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INTRODUCCION

Este proyecto nacio a raiz de la bUsqueda de
experiencia y experimentacion en el campo del arte
conceptual. Gracias a la oportunidad que brinda el
realizar el trabajo de fin de grado es por lo que se
decidid entrar de manera definitiva en materia.

Teniendo en cuenta el primordial uso que se le

da al arte conceptual en el mundo del videojuego,

y gracias a los conocimientos adquiridos en la
asignatura de Disefio de Videojuegos del Ultimo
curso de BBAA, ademas de que ambos forman parte
de mis intereses, es por lo que se decidié unificar
estos dos motivos, siendo en conclusién el concept
art book de un videojuego como propuesta final.

Durante este periodo de tiempo nacieron las
primeras ideas para este videojuego, como por
ejemplo el origen de una nueva dimensién y
las mecanicas principales de este, no fue hasta
mas tarde que se incorporaria el concepto de
supersticion como ndcleo principal de la trama.

La trama se centra en el estudio y ludificacidn de

la supersticidn como concepto, aplicandolo a un
entorno audiovisual como puede ser el videojuego,
explorando las diferencias culturales e histdricas
que éste implica y convirtiéndolo en ideas creativas
para el desarrollo de un universo ficticio.

Este proyecto es el concept Art Book donde se
recopila el concept art para la idea y propuesta

de videojuego, recogiendo todo el trabajo y disefio
realizado para la materializacidn y creacion de ‘Into
the Vortex’ como primera prueba.

Mi trabajo se centré en la ideacidn de la idea,
desarrollo del hilo argumental, el disefio de
personajes, entornos, props, asi como la propia
maquetacion del libro.



INVESTIGACION

Teniendo el tema de la supersticion fijado, era

necesario documentarse acerca del origen de esa

creencia y como afecta a los individuos actualmente,
ademas de las practicas que se llevan a cabo.

Principalmente, se hizo una blsqueda general del

tema en la red, haciendo uso de la herramienta

de Google Académico, para profundizar en este

fendmeno y entenderlo desde varias perspectivas,

teniendo en cuenta el académico y también el mas
cotidiano.

Aprendiendo la definicién y origen del concepto y
haciendo una criba de articulos cientificos sobre los
gue basarme y documentarme para la realizacion de
los posteriores disefios de personajes y el universo

ficticio a idear.

Se estudian sobretodo los origenes
del concepto de la supersticion, la
cual tiene una base religiosa, como

la mayoria de tradiciones actuales, y
como afectan a la sociedad actual.

Por ejemplo, tomando en cuenta
varias de las creencias procedentes
de estas supersticiones, hago uso
de algunas de ellas y las tomo de
inspiracion para la creacion de los
personajes y mecanicas del universo.




ESTRUCTURA CROMATICA
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El sistema de identidad visual de Vortex esta
constituido por 3 colores principales para
identificar al videojuego. Su especificacion esta
detallada en la carta de color mostrada.



OBUETIVOS

Sabiendo esto, mis objetivos fueron los siguientes:

-Documentar el proceso creativo de
la creacion de un universo y espacio
ficcional en su totalidad.

-Elaborar una metodologia de
trabajo especifica, que abarque
desde la conceptualizacién del
personaje hasta la produccion de la
ilustracion final.

-Investigar acerca del fendmeno de
las supersticiones y aplicarlo a otro
plano no antes tratado como es el
de los videojuegos.

-Adquirir experiencia en el campo
del arte conceptual.

-Materializar los conceptos e ideas
tratadas a un plano fisico como es el
libro de arte.

-Consolidar los conocimientos
adquiridos durante el Grado
sobre dibujo, color, iluminacion,
etc, y aplicarlos en un proyecto
profesional.

Into the Vortex sera un juego de aspecto 2D,
y al tratarse de un concepto cuya aplicacion
va orientada a los videojuegos, he entendido
necesario  presentar mis referentes
mecanicos, a la par que esteticos, que han
tenido un peso igualitario a la hora de realizar
las mecanicas del videojuego mencionado.

Ademas de esto, para ayudarme en la
tarea de creacion de arte conceptual para
el videojuego y mejorar en la ilustracion,
busqué como referentes a artistas
conceptuales profesionales en los que
basar mi aprendizaje. A través de sus
webs personales y documentindome en
los proyectos que éstos han realizado.

REFERENTES

En especial, me he fijado en aquellos que han
trabajado en videojuegos, concretamente
para el disefo de personajes y entornos,
pero también he tomado como referencia
a otro tipos de proyectos como pueden
ser ilustracion para libros infantiles.

Into the Vortex sera un juego de aspecto 2D,
y al tratarse de un concepto cuya aplicacién
va orientada a los videojuegos, he entendido
necesario  presentar mis referentes
mecanicos, a la par que esteticos, que han
tenido un peso igualitario a la hora de realizar
las mecanicas del videojuego mencionado.



Limbo es un videojuego de logica y plataformas. La trama
describe las vivencias de un nifo mientras busca a su
hermana en un entorno siniestro. De este videojuego tomo la
estetica en cuanto a estructura cromatica (Blanco, Negro, Gris)
y punto de vista (Vista 2D), ademas de la premisa.

Little Nightmares es un videojuego de supervivencia y terror.
De este videojuego tomo la jugabilidad, es decir, el modo
de resolver puzzles y estrategias, junto a las decisiones

estilisticas en cuanto a disefio de personajes.

Super Mario World 2: Yoshi's Island, es un videojuego de
plataformas de la serie Super Mario, desarrollado por
Nintendo EAD y publicado por Nintendo para la consola Super
Nintendo. Yoshi's Island es un plataformas de desplazamiento
lateral en dos dimensiones en el que el jugador controla al
protagonista —ocho Yoshis, cada uno de un color distinto— en
tercera persona.

Por otro lado, a lo largo de los afos he recibido diferentes
influencias en la construccién de mi estilo artistico y la
estética personal que he desarrollado, y que por lo tanto
se ven reflejadas en el videojuego. Estilos visuales tales
como el de Steven Universe, que es una serie de television
estadounidense, en formato de animacion, creada por Rebecca
Sugar para Cartoon Network.

Recomendacion del gran Igor Heras, concept artist y profesor
del curso de concept art de la escuela de artes ESDIP. El Libro
de Arte del nuevo universo de Spider-Man (Into the Spider-
Verse artbook). Un libro repleto de arte conceptual, bocetos,
disefio de personajes, storyboard y mucha documentacion
sobre el desarrollo visual de esta maravilla de la animacion.
Puro concept art y desarrollo visual.

Este referente profesional ofrece un arte conceptual magnifico
que cuenta con una gran cantidad de disefo de personajes,
bocetos, entornos y colores. Las ilustraciones de entorno
cuentan con una composicion especialmente trabajada e
interesante.






BOCETADO

Expresiones

Lo primero es generar una idea base sobre el/los personajes a
crear. Puesto que se trata de un trabajo de creacién de personajes
es conveniente elaborar una ficha descriptiva o briefing en la que
se explican las caracteristicas tanto fisicas como emocionales del
personaje.

Una vez se tiene esto, procedemos al bocetado.

Primeras pruebas de vest
Paletade color



Mds propuestas

Diseno de vestuario




PRIMEROS BOCETOS DE BLAKE



La historia en la que se basa el videojuego comienza
con una familia no creyente en las supersticiones
dentro de un pais muy supersticioso, por lo que viven
una vida despreocupada, sin los tipicos miedos a
cruzarse con gatos negros o caminar por debajo de
escaleras.

Un dia, el protagonista (personaje jugable) hijo mayor
mayor de la familia, rompe por accidente un viejo
espejo que guardaban en el atico de la casa, éste al
romperse en pequefos pedazos deja a la vista una
especie de portal que libera un gran poder magico
desconocido y acaba por absorber a cada miembro de
la familia, incluido nuestro protagonista, dentro de éL

Estos son transportados a la dimension Espejo, lugar
oscuro, misterioso y supuestamente desolado. Cada
uno acaba cayendo en un lugar diferente de este
nuevo lugar inexplorado, y aunque el protagonista ain
no es consciente de ello, su familia se vera afectada

a efectos de adentrarse en este nuevo mundo, con Lo
gue veran sus cuerpos transformados en criaturas
desfiguradas.

Lo curioso de esto es que nuestro protagonista también,
pero el efecto no sera del todo negativo ya que, gracias
a ese viaje interdimensional, adquiere la habilidad de
utilizar cualquier reflejo a modo de teletransporte para
ayudarse en la aventura de rescatar a su familia.

Decido contextualizar el universo en un mundo
supersticioso debido a la amplia gama de supersticiones
y tradiciones que existen a dia de hoy y que forman parte

de varias culturas, teniendo asi un amplio catalogo de
contenido que mas tarde puede ser implementado en el
videojuego.

El protagonista, una vez dentro de la dimension Espejo,
descubrira que su familia se ha convertido cada uno

en una deformacion de lo que eran. Unas criaturas que
estaran afectadas cada una de ellas por una supersticion
o creencia diferente y éste debera utilizar el conocimiento
de estas para derrotarlos y devolverlos a su estado
original.
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Avatar.

La imagen o el personaje en pantalla que
se utiliza para representar a un jugador
individual en un mundo virtual.

En un principio, el protagonista iba a verse
de esta manera.

Una forma y proporciones bastante neutrales,
pero sentia que carecia de personalidad. Ya que
éste se habia diseniado de esta manera para que
el jugador pudiera sentirse mas identificado a la

hora de jugar el juego.

Pero ya que hemos pensado en una historia para
el personaje, es importante plasmarla. En unas
paginas veremos el disefio final.

Paquete de accesorios pensados para el antiguo
disefio y la antigua idea de lo que seria el
videojuego.




Evolucion / fase intermedia del
disefio actual.

Poses del antiguo modelo.




KARU

Nos centramos ahora en el personaje protagonista jugable y
desencadenante de la historia que da lugar al juego.

Se llama Karu, es un nombre unisex que en japonés significa “luz”
o “resplandor”. Y debido a los poderes que obtiene mas tarde, se

X

En aspecto fisico, le describimos como un
joven de estatura media, cabello castafio
y una mirada astuta. Lleva un chaleco
corto abultado, unos pantalones vaqueros

ajustados y zapatillas deportivas.

contextualiza perfectamente. <
=2 ’ . A
Karu es un joven de apariencia masculina. El sera quien rompe P
el espejo por accidente, y por ende al ser trasportado, su /4

organismo se ve alterado y adquiere el poder de manipular y &
teletransportarse entre reflejos.

En aspecto emocional, su personalidad se
basa en la de un joven desafiante, el cual
no le tiene miedo a situaciones nuevas, en
~principio. Ya que una vez se encuentre en
esa nueva dimension, se cuestionara si eso

fue verdad en algin momento.

No hablemos del espejo anda...







El personaje principal del videojuego
comienza la historia rompiendo un espejo
antiguo, y siguiendo el tema mencionado, éste
deberia obtener a cambio 7 afios de mala
suerte, lo cual adaptado a una mecanica de
juego, lo transformamos a que obtenga 7
vidas dentro de éste.

Lo mismo con otros personajes relevantes,
el concepto de gato negro lo trasnformo a
idear un personaje con esa estética. O que la

forma de derrotar a un jefe final de nivel, que
casualmente es la madre del protagonista,
sea pisando las grietas del suelo, las cuales
consiguen debilitarla.

Asi se veria in-game cuando utiliza
su habilidad de teletransporte.

SISTEMA DE VIDAS

\




Blake es la hermana pequeiia.

Para crear su disefio me he basado en la figura
iconica del gato negro, partiendo de la supersticion
que comenzo en Europa en la Edad media.
Para ello, incorporamos atributos que ayuden
a dar esa sensacion. Eligiendo la caracteristica
independencia, determinacion y aspecto sigiloso

de los felinos.

La ninatiene el pelo negro, corto y desalifiado. Los
cowlicks que le aparecen gracias a ese desorden
si que nos recuerdan a unas orejas. Tiene unos

ojos grandes y observadores.

En cuanto a personalidad, se le nota que es una
nifia que no para quieta, saltando de aqui para
alla, a menos que algo le llame la atencion.

Buscaba crear a un personaje con mucha
movilidad, ya que en algun punto de la historia en
el videojuego, después de que recupere su forma
original, encuentro interesante que acompane al

protagonista como personaje jugable también.

M

Como he mencionado anteriormente, perderé su forma original
como cada miembro de la familia. En su caso, Blake se convertira
en una bestia de tamaio gigante, totalmente cegada por sus
instintos animales.







ENEM1IGOS



Las criaturas enemigas existentes en este universo provienen, como ya
sabemos, del concepto de la supersticion. Existirian 3 tipos de enemigos
al que el protagonista deberia enfrentarse en su aventura. Existen las
creencias menores, las leyendas y por ultimo, el Karma.

Las creencias menores serian las criaturas de menor nivel que aparecen
en los primeros niveles 4. que suponen simplemente una peguefa
inconveniencia. Estas estarian basadas en mala y buena suerte, per
lo que algunas incluso podrian o no atacar, o ayudarte en el camino ™
proporcionando recursos o informacion.

Las leyendas serian unas criaturas algo mas avanzadas en poder, que Si
supondrian un mayor problema a la hora de mantener a raya y/o combatir.

..6A esto me tengo que enfrentar..?
Podrias haberlo hecho mas facil...



Una criatura que se encuentra en las
primeras etapas del juego, al avanzar
entre los caminos y niveles, el sukut
puede salir de detras de cualquier
roca y abalanzarse sobre el jugador
para retenerlo. Al hacerlo se activa
una interaccidn con éste. Puede
aparecer en manada. Estos personajes
estaran obsesionados con el concepto
de familia. El nivel de aparicién sera
comun.




LARMKARMA

El karma nace del concepto existente en varias religiones que se refiere al
efecto total de las acciones y hechos de una persona a lo largo de su vida que
determinan su destino y futuro.

Es la idea de que cada accién que realiza una persona, ya sea buena o mala,
tiene consecuencias que la afectaran en esta vida o en la proxima. La ley
del karma a menudo se ve como una forma de explicar las desigualdades e
injusticias en el mundo, ya que se cree que la situacion actual de una persona
es el resultado de sus acciones pasadas.

Este ser es una rara criatura etérea que encarna los principios de causa y
efecto, o el karma. Es sabio, paciente y capaz de comprender que las acciones
tienen consecuencias. Entiende la importancia del equilibrio y buscara
restaurar la armonia cada vez que se interrumpa, es decir, la llegada de
nuestro protagonista y su familia sera vista como una “invasion”y por lo tanto
una desregulacion en su mundo eterno e incambiante.

Aparece como una criatura gigante de apariencia oscura, flotando justo sobre
el suelo. El final de sus dedos es en forma punzante, a la vez que los pinchos
que porta en su cabeza, los cuales cambian de posicion cuando este se enfada.
Su presencia trae sentimientos de inquietud e inestabilidad, y se dice que su
aura empeora el mental de quien lo mira. Encontrarse con la criatura significa
gue uno examine sus propias acciones e intenciones.

El objetivo de este individuo, serd demostrar a nuestro protagonista que sus
acciones a lo largo de su camino y llegada, hasta su encuentro con el Karma,
tendrd consecuencias y éste sera tratado de forma equivalente.
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Ejemplo de entorno 1.
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Ejemplo de entorno 2. Ejemplo de entorno 3.
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Este apartado hace referencia principalmente al objeto principal, vital
y detonante de la narracion, puesto que el espejo que tras romperse
transporta a los personajes al nuevo mundo.

Para este, se llevaron a cabo muchos disefios, con el fin de
definir de la mejor forma posible la estética y forma del mismo.
Empezando por un estudio de siluetas, escogiendo las propuestas

mas adecuadas para la historia y desarrollando ilustraciones en
base a ellas. De estas acabaron saliendo 4 posibles espejos de
pared a elegir, entre ellos uno de mano.

En definitiva, se eligié un espejo alargado, del tamafio adecuado
para gue un adulto de estatura comdn “quepa” a través de él en
caso de ser succionado por este. Este, como ya sabemos es roto
por el protagonista en un descuido, y se transforma en el portal
que los envia a la Dimension Espejo, otra version més oscura de
nuestro mundo actual y ordenada de distinta manera.

Serie de siluetas de espejos.
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4 propuestas finales.
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STATEMENT

Como ilustradora digital, mi pasion radica en crear
personajes que cobran vida en cada trazo de mi
trabajo digital.

Tengo una especial fascinacion por la creacion de
personajes, la cual comenzo durante mi infancia y
que siguio durante toda mi vida estudiantil, donde
persegui ese deseo de aprendizaje sobre las artes
y el disefio.

A través de la practica constante y la exploracion
de diferentes estilos artisticos, desarrollé mi propio
estilo, por supuesto centrandome en la creacion de
personajes originales.

Utilizo mi arte como medio para contar historias
y expresar puntos de vista que me parezcan
interesantes y/o temas relevantes. Me gusta
pensar que mi arte es un reflejo de mis creencias y
experiencias, y espero inspire a otros a través de mi

trabajo.
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Como estudiante de arte, me esfuerzo
constantemente por desafiar y expandir mis
limites creativos. Mi pasion por el arte surge

de mi interés por comunicar ideas y emociones
complejas de una manera que las palabras no
pueden.
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