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Resumen

Este proyecto de integracion curricular consistié en la creacion de arte conceptual (concept art) de
personajes y ambientes para un videojuego inspirado en las culturas precolombinas de Ecuador, con
la finalidad de revalorar la identidad cultural local entre los jovenes de 16 a 20 afios. Durante el
desarrollo del proyecto, se llevaron a cabo encuestas y se emple6 un método de disefio iterativo, que
abarco investigacion cultural, bocetacién de siluetas, presentacion de propuestas con su respectiva
validacion y resultados finales.

El proceso se enfocé en la creacion de cuatro personajes principales (Yana, Kantu, Karunki y Raykint),
cada uno simbolizando una cultura particular: Tsachila, Cafiari, Shuar y Otavalo. Ademas, se crearon
cuatro entornos simbdlicos: la Cueva de los Espiritus, el Templo del Agua, la Selva Profunda vy el
Volcan Dormido, incorporando componentes culturales y narrativos singulares.

El proyecto destaca por su enfoque en la narrativa visual, la presentacién de diferentes propuestas a
lo largo del desarrollo de los concept y el impacto positivo en la preservacion y difusion de la riqgueza

cultural ecuatoriana.

Palabras clave del autor: videojuegos, arte de concepto, cultura ecuatoriana
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Abstract

This curricular integration project consisted of the creation of concept art of characters and
environments for a video game inspired by the pre-Columbian cultures of Ecuador, in order to revalue
the local cultural identity among young people between 16 and 20 years old. During the development
of the project, surveys were conducted and an iterative design method was used, which included
cultural research, sketching of silhouettes, presentation of proposals with their respective validation and
final results.

The process focused on the creation of four main characters (Yana, Kantu, Karunki and Raykint), each
symbolizing a particular culture: Tsachila, Kafiari, Shuar and Otavalo. In addition, four symbolic
environments were created: The Cave of the Spirits, the Water Temple, the Deep Jungle and the
Sleeping Volcano, incorporating unique cultural and narrative components.

The project stands out for its focus on visual narrative, the presentation of different proposals throughout
the development of the concepts and the positive impact on the preservation and dissemination of

Ecuadorian cultural wealth.

Author Keywords: video games, concept art, ecuadorian culture

eLss: ©080

E MG MDD

The content of this work corresponds to the right of expression of the authors and does not compromise the
institutional thinking of the University of Cuenca, nor does it release its responsibility before third parties. The
authors assume responsibility for the intellectual property and copyrights.

Institutional Repository: https://dspace.ucuenca.edu.ec/

José Javier Cadmilema Cordova


https://dspace.ucuenca.edu.ec/
https://creativecommons.org/licenses/?lang=es
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

UCUENCA ’

indice de contenido

N T ESS d) o= Yot (o T =N N ] o Yo g = L [l - U PR 9
DeliMItaCiON Y GICANCE. . ..ottt ettt e e e s st e e e e s e e e e e e s annbeeeeees 10
FUNAAmMENTOS CONCEPIUBIES .....eiiiiiiiiii ettt e e e e e s s aanbre e e s 11
Y=o To o] (oo | - VRO RPRPTRIN 12
ENTENAEI €] CONTEXTO ..eiiiiiiiiiiie et e et e e st e e s st e e e s annnreeeeas 13
T Te =1 F=Te [o e [l U KU E= o TP PP OTPPRPPRPON 13
BIIET CIEALIVO ...eetteee ettt ettt et e ekt e e s bt e s sa bt e e s nb et e e snbn e e e anbr e e e nrn e e e nnnes 14
ANALISIS 08 18S CUIUIAS.......eeiiiiiie ittt ettt ettt e st e s nere e e e e e e nere e e e nnnnees 15
PN g Tz VRS 5o L= o T ] oo [0 1= R 17
/T TeTo | T Y= 1o H TP PP PRPPPN 26
DefiniCiON del JUBGO Y NAITALIVA .......cuveiiiiiiie ittt ettt ettt e et et e st e e e snbbe e e anbeeaeenees 27
RESOIUCTON ...ttt ettt e e b et e e ot bt e e e st b e e e e bb e e e st be e e snbb e e e sabneeesanbeeean 36
Ideacion y familiAriZaACION ...........uuuiiiiiiiiieiee e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aaaans 36
(O(g=T- Lo To] o [T =T 6o o F= T PSPPSR 37
CreaCiOn dE ESCENAIIOS ....civviieiiiiee ittt et et e et e e st e e s e e e s n et e e ann e e e an e e e snrr e e e s anneeesanneeeans 48
LN o1 €=Ta Yo [T72 TR PPRPT 58
RN (=T 0= s T ol = L PR PPPRTRPPPPP 59
P 112301 TP PTPPPPPPPPPP 60

José Javier Cadmilema Cordova



UCUENCA :

indice de figuras

Figura 1. BUYEE PEISONA L .......uuiiiiiiiiiiiiiiiiiieisee e et e e e e e e e e e e s s e s s e s sttt a e e e e e e eeeeaaaaaeeaaeesseesansannnnnnnnns 13
FIQUIa 2. BUYET PEISONEA 2 .. ..ieieiiiiei ittt ettt ettt e ettt e e s ettt e e s s e bt e e e e s nab b b e e e e e s annnrneeeens 14
Figura 3. BUYEI PEISONEA 3 .. . iiiiiiiieiiiiiiie ettt ettt ettt e e s s bbbt e e s s bbbt e e e e s anb b e e e e e e s annnreeeeeas 14
FIQUIA 4. FOINITE ..ottt e ettt e e s s hb b et e e s s bbb e et e e e s s anbee e e e e e e annnnneeee s 12
Figura 5. MUNAO @ COraliNe.........uuuiiiiiiiiieeii ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e nnanes 21
Figura 6. IAMAG INSPIrAtION LOQO ....vetuiiiiiiiiiiiiiiiaeae ettt ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aaannaes 24
Figura 7. MOOADOAId ... e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aanaan 27
Figura 8. HUSLraCion @ FOtUIATOT .........uuuuieeiieiieiie e e e e e e e e e e e e e e e e e e s e s s e s s e e nennnnnnes 35
Figura 9. ESPINtus de 1@ SEIVA........uuiiiiiiiiiiiii e e e e e e e e e e e e e e 36
FIQUIa 10. SIUEBLAS YANG ... .. uttiiiiie ittt e st e e e s bbb et e e e s s bbbt e e e e s s bbb b e e e e e s sanbeeeeees 37
Figura 11. Siluetas KarUNKi ..........cooiiiiiiiiiii et e e snanr e e s 37
FIgUra 12, SHUBTAS KANTU........eiiiiiiiiiiiiie ettt e et e e e e e e aaaaaaaaeaaesaasaaaaannnnn 38
Figura 13. SIluetas RAYKINT .........cooiiiiiiiie i e e et s e e e e e e e e e e e e as e e s e eaaeaeeeaennns 38
FIigUura 14. ROSIIOS YANA ....cccccuiiiiiiiiiiiiiiieieeeee e e et teeaeee e e e e s s e s s e s s s et aa b e s essseeeeeeeeeeeaaaaaaaaaeesessassanaaninnnes 39
Figura 15. ROSIIOS KAIUNKI ......uuuuiiiiiiiiiiiiie s ce e e e e e e e s e s s e e e e e e e e e aaaaaeaaaaeesessasaasnnnnnnnnns 40
FIgura 16. ROSIIOS KANTU ...ciiuiiiiiiii ettt e e ettt e e s st e e e s st e e e e s annnneeeeeas 40
Figura 17. ROSIIOS RAYKINT........eeiiiiiiiitiiiie ittt ettt e sttt e e st e e s s aebb e e e e e e s snnnreeeens 41
Figura 18. PrOPUESTAS YANA ....vviiiiiiiiiiiiiiie ettt e ettt e sttt e e st e e e e s s s bbe et e e e s e st e et e e e s ananreeeeas 42
Figura 19. Propuestas KAIUNKI ..............eeeceiiiiiiiiiaaaaee ettt e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e s e s s s aannnnes 42
Figura 20. PropueSstas KANTU. ..........uuueiieeiiieiiiiieee et e ettt et et e e e e e aaaaaaaeaaaaaaaaaaaaannnes 43
Figura 21. Propuestas RaAYKINT..........uuuuiiiiiiiiiiiiiiieeee e r e e e e e e e e e e e e e e e e e s e s s e s s e e aennnnes 43
Figura 22. Registro de [a ValidaCion 1 ..........couviiieeiiiiiii et e e e e e e e e e e e e e e e s e e s e e s e nnnnnnes 44
Figura 23. Resultado fiNal YaN@........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiee et e e e e e e e e e e e e e e e s e s enane 45
Figura 24. Resultado final KarUnKi ...t 46
Figura 25. Resultado final KantU ............oeiiiiiiiii e 46
Figura 26. Resultado final RAYKINT ...........oiiiiiiie ettt 47
FIQUIa 27. PrOPOICION AU ....uueiiieeiiiieiieee et eiteeeeeeesaetttteeeeesasstteeeeaessassssaeeaeesassaseeaeesansseseeeeesannnsseeeens 48
Figura 28. Bocetos Cueva de 10S ESPIMITUS .......coeeeiiiiiii it 48
Figura 29. BoCetos SelVa ProfUunda...........ceiiiiiiiiieeie ettt e e e e e e e e e e e e e e nnnanes 49

José Javier Cadmilema Cordova



UCUENCA

Figura 30.
Figura 31.
Figura 32.
Figura 33.
Figura 34.
Figura 35.
Figura 36.
Figura 37.
Figura 38.
Figura 39.
Figura 40.
Figura 41.

Fiaura 42.

BOCetos TEMPIO U8 AQUA ..t ceeee st ee e e e e se st e e st e e e s e e e e s s n e e sesmnenensennns
S Tolo7=i (oT=JAVE o] oF= o TN o1 o o1 o o F SRR
Propuesta 1 Cueva de 10S ESPITitUsS ..o e e e e e e e ee e e e e e e me e e eas
Propuesta 2 CUeVa de 105 ESPITIIUS c.vereeeirererresresmmrrsssssrmseessnsssessesssssmsssssssssanesssnssnnssesssssnns
Propuesta 1 Selva Profunda ...t me e e e e e s e e e me e e
Propuesta 2 SeIVa ProfUnNda .......eeeecceeeeeeinssrerres s ssmsesssssssmsess ssssssssesssssmsssssssssasesssnssmsesesssssans
Propuesta TemMPIO A€ AQUA ..c.eeeeeeieieiiiceeiecccsssmssssmsssressessssss s ssssmsssssssnseessesnssssnssssnmssssnssnsens
Propuesta VoICAN DOMIAO ..c.e e err e e e e e s s e e e e e e e e e se e s me e e e e neeeeeas
Reqistro de la ValidACiONn 2 ......eeeeeceeermeeeeirsrersessssmssssssssmsenssnsssesssssessmsssssssssanesssessmsssesssssnns
Resultado Final Cueva de 105 ESPIritUS et e e e e e e
Resultado Final Selva Profunda........ oo e e re e e
Resultado Final TEMPIO A€ AQUE .....ueeeeieirirerresressmmrrssssrmseessnssressesssssmsssssssssansessesssssesssssnns

(RO V11 e=To o T ST =1 IR0 [ox=T I I Lo 5 1 1T o T

49

50

50

51

51

52

52

53

54

55

55

56

56

José Javier Cadmilema Cordova



UCUENCA

indice de tablas

QLI L1 R = T ol == L o S
Tabla 2. Analisis de 1as CUlturas eCUAtONENAS ... ccur i irersssms s ensiar s s s mn s s n s nnn s
Tabla 3. Relatos fantasticos de cada CURUIE.........oo oo e
Tabla 4. Resultados pregunta VIdEOJUEGOS .....cciiieirveurrrerermereacssreeess s s anessssemeeessssssonenssessmanesnssssmsees
Tabla 5. Resultados preguNta SEIIES ... e cee e meme e e e e ee e eee e e smeme e e e e e e ee e sessmmnmnsmsmneeeaneaeaannnn
Tabla 6. Resultados pregunta Narrativa.... ..o ce e e e s e e e e ee e s se s mee e meeeeae e e ennns
Tabla 7. Resultados pregunta estilos grafiCOS ... iimrirrreserresrsrmr e s re s sseme e s ssren e s s s smanesnessemnees
Tabla 8. Resultados pregunta CUItUras COSta ...oicii e e e e e e eeee s mme e meeee e e e e ennas
Tabla 9. Resultados pregunta CUltUras SIEITA .....ccicceerrrrrssrmrrsssssrmress s arsssssssmsessssssrmnesssessmanssnssssmsees
Tabla 10. Resultados pregunta cUtUras AMAZONIA ....ccccrereerrreeiirisssssssssrsnseressseesssesssssmssssasessnesssesssssns

Tabla 11. Resultados prequnta culturas repreSentaliVas .o ie e e e s e s e eamn e e snneees

15

16

17

59

60

60

61

61

62

62

62

José Javier Cadmilema Cordova



UCUENCA .

Agradecimientos

Deseo manifestar mi mas sincero agradecimiento a todos aquellos que estuvieron conmigo y me
proporcionaron su apoyo incondicional durante la realizacion de este increible proyecto.
En primer lugar, deseo expresar toda mi gratitud a mi familia, por ser mi soporte esencial, por confiar
en mi, respaldarme en cada instante de mi vida, y por brindarme el impulso necesario para continuar.
A su vez, agradezco a mi tutor por su orientacion y dedicacion en cada fase de este proceso, a mis
amistades, a mi compafiera de universidad quién desde el inicio estuvo a mi lado y me apoy6 de forma
incondicional, a todas las personas queridas y cercanas que son parte importante de mi vida, por su
compafiia, sugerencias y por hacer este trayecto mas sencillo con su respaldo y entusiasmo, quienes,
de cualquier manera, contribuyeron a que este proyecto se resuelva tan satisfactoriamente y me motivo
a poner todo mi empefio.

Este logro no es Unicamente mérito para mi persona, es el fruto del trabajo conjunto de todos aquellos

gue confiaron en mi y me acompafiaron en este periodo de mi vida.

José Javier Cadmilema Cordova



UCUENCA 9

Justificaciéon e importancia
La globalizacion y la presencia de medios audiovisuales, han llevado a que los jévenes ecuatorianos
se vean fuertemente influenciados por personajes extranjeros que se incluyen en series, peliculas,
videojuegos, etc. Esta influencia ha generado una problematica en la percepcién de la belleza, y la
pérdida de la identidad cultural ecuatoriana. Se ha analizado como la cultura de masas y los medios
de comunicacion, en este caso, las producciones audiovisuales, impactan en la construccién de
identidades culturales (Nestor, 2001). En una encuesta realizada a jévenes ecuatorianos se observo
gue en su mayoria con un 75% (Cadmilema, 2023) no conocen ningun personaje ecuatoriano y todos
los que tenian en su mente eran extranjeros, asi como un gran grupo de personas afirmé estar
consciente de esta problematica de la pérdida cultural y en la autopercepcion.
La influencia de personajes extranjeros en el entorno ecuatoriano no solo representa una amenaza
para la diversidad cultural del pais, sino que también tiene implicaciones directas en la autoimagen y
la percepcion de la belleza por parte de los jévenes. La desvalorizacion de los rasgos y caracteristicas
propias contribuye a la pérdida de la identidad nacional, dejando a las generaciones futuras
desconectadas de sus raices y tradiciones. El punto de este problema radica en preservar la riqueza
cultural del Ecuador y promover una representacion mas fiel y positiva de la belleza ecuatoriana en los
medios de comunicacion.
Se aborda este problema proponiendo una solucién concreta: la creacién del concept art de personajes
ecuatorianos de la cultura precolombina para un videojuego que destaque las caracteristicas
principales de nuestro pais, reflejando la auténtica belleza ecuatoriana. A través del disefio gréafico y la
narrativa visual, se buscard contrarrestar la influencia negativa de los personajes extranjeros,
ofreciendo a los jévenes una representacion culturalmente enriquecedora y positiva. Este proyecto se
dirige especificamente a los jovenes de 16 a 20 afios del Ecuador que posean una fuerte influencia de
personajes extranjeros en su vida cotidiana, ya que son el grupo mas vulnerable a la influencia
mediatica y, al mismo tiempo, estan en una etapa crucial de construccion de su identidad.
La creacion de personajes ecuatorianos precolombinos auténticos y positivos no solo resalta la
diversidad cultural y la belleza Gnica del Ecuador, sino que también fortalece el sentido de pertenencia
de los jévenes a su propia identidad. Este enfoque contribuye a la preservacion y promocion de la
cultura ecuatoriana, fomentando el orgullo y la valoracién de sus raices. La solucién propuesta no solo

se limita al ambito cultural, sino que también tiene un impacto positivo en la autoestima y la salud

José Javier Cadmilema Cordova
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mental de los jévenes, promoviendo una imagen positiva y realista de si mismos en la sociedad. El
proyecto busca, en Ultima instancia, empoderar a la juventud ecuatoriana para que se conviertan en

agentes activos en la construccion y preservacion de su identidad cultural.

Delimitacion y alcance
En este proyecto consta como objetivo principal la elaboracion de arte conceptual (concept art)
destinado a un videojuego que se basa en las culturas precolombinas ecuatorianas. Tiene como
enfoque la blsqueda de revalorizar la identidad cultural local mediante un medio interactivo moderno
gue conecte y capte la atencion de jovenes ecuatorianos entre los 16 a 20 afios. La propuesta inicia
con la problemética de la pérdida de la identidad cultural gracias a la globalizacién y a la presencia de
personajes extranjeros en medios de comunicacién, estos pueden ser dentro de videojuegos, series,
peliculas, etc. La representacion grafica de caracteristicas y elementos culturales ecuatorianos en tanto
personajes como ambientes no solo influye directamente a esta problematica, a su vez también brinda
una alternativa enriquecedora que fomenta el orgullo cultural entre los jovenes.
La importancia de este proyecto radica en su capacidad para transformar la percepcién de la identidad
ecuatoriana, utilizando el disefio grafico como herramienta de impacto. Al combinar metodologias de
creacion visual con una buena narrativa, se busca crear una conexién emocional entre los jugadores
y las culturas representadas. Desde un punto de vista practico, el disefio de personajes y entornos que
incorporan detalles auténticos, como vestimenta, simbologia y arquitectura, proporciona un modelo a
seguir para la representacion cultural en medios interactivos.
Las contribuciones del proyecto son diversas. Primero, proporciona un producto cultural revolucionario
gue puede funcionar como entretenimiento, exhibiendo la abundancia histérica de Ecuador. En
segundo lugar, fortalece el sentimiento de pertenencia en los jovenes al brindarles personajes y
entornos con los que puedan sentirse identificados y representados. Ademas, promueve el crecimiento
del arte conceptual a nivel local, definiendo un estandar para proyectos venideros vinculados con la
representacion cultural. El proyecto genera un efecto positivo en comunidades artisticas, que podrian
utilizar el material para fomentar el disefio cultural y su importancia en el sector de los videojuegos.
Dentro del alcance, se crean cuatro personajes y cuatro entornos, fundamentados en culturas
representativas escogidas mediante un sondeo: Ts&chila, Cafari, Shuar y Otavalo. El procedimiento

abarca estudio, modelado, digitalizacién y la entrega del arte final. Se descarta la creacion de foto
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libros, animaciones en 3D, publicaciones del relato desarrollado en este proyecto y la impresién en

souvenirs debido al limitado plazo de 6 meses.

Fundamentos conceptuales
Segun Jesus Guzman (2016), en su libro Disefio de personajes: una metodologia para la creacién de
personajes desde el disefio de concepto, el arte conceptual se define como la etapa inicial del
desarrollo visual que establece el cimiento estético y narrativo de un proyecto, favoreciendo la
exploracion de conceptos que creen un vinculo emocional con los usuarios. Este fundamento guia la
construccion de personajes y entornos al reflejar las particularidades Unicas de las culturas
seleccionadas en Ecuador.
Adicionalmente, la narrativa juega un papel crucial y esencial en la formacién de la experiencia del
usuario. De acuerdo con Henry Jenkins (2012), en Convergence Culture, la narrativa brinda a los
jugadores la oportunidad de adentrarse en relatos complejos que atraviesan diversas plataformas,
promoviendo la interaccién y el aprendizaje cultural. Por esta razén, la narrativa del videojuego no solo
crea una conexion de los jugadores con las raices ecuatorianas, sino que también los convierte en
agentes activos y esenciales en la preservacién cultural.
En cuanto al proceso de bocetacion, Jestis Guzman (2016), en Disefio de personajes: una metodologia
para la creacion de personajes desde el disefio de concepto, indica que es un instrumento esencial
para indagar en formas, estilos y atributos que reflejen la esencia del personaje. Este procedimiento
iterativo es esencial para ilustrar con mayor precision los rasgos y la simbologia de las culturas
escogidas en Ecuador.
El desarrollo de props y accesorios que potencian el ambiente visual y narrativo también tiene un rol
significativo. De acuerdo con Francis Tsai (2007), en su obra Drawing and Painting Fantasy Worlds,
los props son componentes que potencian la autenticidad y utilidad del disefio, contribuyendo a la
creacion de mundos inmersivos.
En este proyecto, elementos como armas tradicionales, vestimenta tipica y elementos arquitectonicos

logran demostrar el contexto cultural de cada personaje y entorno.
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Metodologia
Metodologia de Disefio Iterativo (lterative Design)
La Metodologia de Disefio Iterativo no cuenta con un solo creador o fecha de publicacién, dado que es
un método frecuentemente empleado en campos como el disefio gréfico, la ingenieria del software y
el desarrollo de productos. Dentro del disefio interactivo, este principio se hizo popular gracias a
escritores como Bill Moggridge, quien analiz6 la relevancia de iterar dentro de los procesos en el
disefio. Esta metodologia se fundamenta en ciclos de generacion, evaluacién, mejora y
perfeccionamiento. Es habitual en el desarrollo de personajes y ambientes, donde el perfeccionamiento
constante garantiza que el producto final satisfaga las expectativas visuales y funcionales.
- Investigacion inicial: Recopilacién de referencias culturales, estéticas y narrativas.
- Bocetacion inicial: Creacion de mdultiples bocetos rapidos para explorar formas, estilos y
composiciones.
- Pruebas visuales: Presentacion de bocetos a un equipo o grupo de enfoque para obtener
retroalimentacion.
- Revision y refinamiento: Ajuste de los bocetos basandose en comentarios, iterando hasta lograr un
disefio satisfactorio.

- Arte final: Produccion de versiones detalladas y coloreadas.

José Javier Cadmilema Cordova
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Entender el contexto
Modelado de usuario

Para este apartado se realizaron 3 modelos de usuario para entender y analizar las necesidades o

perspectivas de los jovenes ecuatorianos con respecto a la influencia de los medios digitales y la

presencia de la globalizacion en su vida diaria.

Figura 1

Buyer Persona 1

Juan Chicaiza

Edad: 19

Genero: Hombre
Estudios: Universitario
Estado Civil: Soltero

Valores

Es apasionado por sus
cosas, le gusta dedicar
tiempo a sus intereses y
suele ser muy tranquilo.

Contexto

Ha mostrado un gran
talento para el dibujo y la
pintura. Juan frecuenta
exposiciones de arte y ha
asistido a varios talleres de
ilustracion digital.

Intereses

Pintura, concept art,
mitologia precolombina,
ilustracion digital.

Nota: Gréfico del modelado de usuario. José Cadmilema.

Necesidades

Ejemplos de concept art de
personajes basados en la
cultura precolombina.

Tutoriales yguias sobre técnicas
avanzadas de ilustracion digital
Inspiracion para crear obras
originales que combinen historia
y arte contemporéneo.

Objetivos

- Desarrollar un portafolio
artistico que destaque en el
dmbito académico.

- Experimentar con estilos

artisticos que revaloricen la
identidad cultural local.

0O06
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Figura 2

Buyer Persona 2

~ 0
Mateo Ihiguez
Edad: 17 Nalotes B
Genero: Hombre Es amable y tiene gran
Estudios: Universitario pasion a sus aficiones.
Estado Civil: Soltero
Contexto

Es apasionado de los
videojuegos historicos y de
fantasia. Sus estudios e
intereses personales han
llevado a investigar sobre
mitologia y folklore
precolombino.

Intereses

Diseno de personaijes,
videojuegos historicos,
storytelling, animacion.

Nota: Gréfico del modelado de usuario. José Cadmilema.

Figura 3

Buyer Persona 3

L] ~
Angelina Ordofiez

i Valores

ad: -

- Ml Es inteligente, responsable y
Genero: Mujer i
Estudios: UIJtimo ano de ﬂgpr(]agrto, tiene un buen
secundaria :
Estado Civil: Soltera
Contexto

Ha participado en ferias de
ciencias y arte, donde presentd

An?eﬁno asa mucho tiempo
en las redes sociales siguiendo
a artistas que trabajan con
tematicas culturales.

Intereses

Dibujo, arte precolombino,
historia, diseno grafico.

Nota: Gréfico del modelado de usuario. José Cadmilema.

proyectos sobre la historia local.

Necesidades

Recursos sobre como disenar
personajes inspirados en
culturas precolombinas para
videojuegos.

Informacion sobre mitologia y
folklore precolombino para
inspiracion.

Conectar con comunidades en
linea que compartan su interés
por el diseno.

Objetivos

- Crear personajes de
videojuegos que sean
auténticos y culturalmente
representativos.

- Participar en proyectos
colaborativos que combinen
su amor por el arte y los
videojuegos.

OO0

Necesidades

Informacion accesible y
visualmente atractiva sobre
culturas precolombinas
Técnicas basicas de concept art
ara principiantes
ecursos para desarrollar
proyectos escolares relacionados
con el arte y la historia.

Objetivos

- Crear proyectos escolares
que reflejen su interés por la
cultura local

- Mejorar sus habilidades de
dibujo y diseno inspirados en
el arte precolombino.

0860
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Brief Creativo

El brief creativo fue decisivo para definir las bases conceptuales y la estética con la cual fueron
generados los artes de concepto del proyecto. Se establecieron los objetivos, la descripcién
conceptual, las culturas, el software y los resultados que generaron el camino a seguir para el disefio
de personajes y escenarios, asegurando coherencia y una representacion fiel de las culturas en cada

propuesta visual.

Tabla 1l

Brief creativo

Categoria del Concept art de personajes para videojuegos.
proyecto
Objetivos Disefar el concept art de cuatro personajes precolombinos y cuatro ambientes

para un videojuego basados en la cultura Ecuatoriana para luchar contra la
desvalorizacion de la cultura y sus raices.

Descripcién El proyecto se enfoca en la creacién de concept art de personajes siendo estos
I superhéroes, basados en la rica y diversa cultura ecuatoriana para su
conceptua implementacion en videojuegos. Dirigido a jévenes de 16 a 20 afos, busca

revalorizar la identidad cultural del Ecuador a través de la representacién auténtica
y atrayente de sus tradiciones, folclore y paisajes en un medio contemporaneoy
accesible como lo son los videojuegos.

Culturas Tsachila, Kafiari, Shuar y Otavalo.
Medio / Software Photoshop (Digital).
Resultados - Creacién de una gran cantidad de elementos para los personajes de un mismo

sistema a proceso de siluetas o lineas consiguiendo un concept art de cada
uno de los diferentes apartados.

- Concept art de cada uno de los 4 personajes incluyendo las diferentes
propuestas a manera de bocetos que capturen la diversidad y la esencia de la
cultura ecuatoriana.

- Cuatro diferentes escenarios en donde la historia y los personajes se
desarrollen y sea el entorno del videojuego.

Nota: Tabla donde se define el brief para el proyecto. José Cadmilema.

Anélisis de las Culturas
En Ecuador la diversidad cultural es una gran fuente inagotable de riqueza histérica, simbdlica y
artistica. En este apartado se realizd un analisis detallado de las culturas Tséachila, Kafari, Shuar y

Otavalo, seleccionadas para inspirar el disefio de los personajes y ambientes del proyecto.

El andlisis incluyd una investigacion sobre puntos en especifico como vestimenta, simbologia,

arquitectura, practicas rituales y conexién con la naturaleza. Este enfoque garantizé que los disefios
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propuestos no solo sean visualmente llamativos y atractivos, sino también auténticos de manera

cultural, respetando y destacando la identidad de cada comunidad representada.

Tabla 2

Andlisis de las culturas ecuatorianas

Tsachilas

16

. " ) El Condor: Representa la libertad
SI b I ' Achiote (Bixa Orellana): Este tinte Tsantsa (cabeza reducida): y1a conexidn con lo espiritual,
mbologia r0jo, usado para pintar el cabello, El Sol y la Luna: Estos astros son | poder | 4 -
; ; ; p Representa el poder, la venganza El Sol y la Luna: Simbolizan la
simboliza protecciéon y conexién centrales en su cosmologia, | " e X
. ¥ la proteccion. Se cree que dualidad y el equilibrio entre vida
CON 5USs ancestros. representando la dualidad y el i f eq
captura el espiritu del enemigo y y naturaleza
La naturaleza: Muchos de sus equilibrio en el universo. i a ; '
P evita que cause dario. Motivos geométricos: Triangulos,
simbolos estan basados en Serpiente (Amaru): Simbolo de la ; . g d
' Simbolos corporales: La rombos y otros patrones
elementos naturales, reflejando tierra y el agua, representando la bol >y
simbologla representa poder, eométricos, que representan
su estrecha relacion con la tierra y fertilidad y la sabiduria. i 9 +q P
ol medio ambiente fertilidad, clases sociales, etc. elementos naturales y reflejan la
cosmovision.
Hombres: Utilizan un faldellin de Hombres: Visten ponchos de lana Hombres: Usan una tunika (itip) Hombres: Visten ponchos azules
Vestimenta algoddn llamado "mushuc’, que de alpaca o llama con disefios hecha de corteza de érbol o o blancos, pantalones blancos de
significa "nueve', de colores geométricos, También usan algodan, decorada con plumas y algodén, y sombreros de fieltro.
brillantes con rayas horizontales. pantalones de lana y sombreros adornos naturales. Los guerreros Usan alpargatas y suelen llevar
Llevan el cabello corto y tefiido de fieltro. llevan collares y brazaletes de bufandas o chalecos de lana.
de rojo con achiote. Mujeres: Llevan polleras largas y dientes y huesos de animales Mujeres: Llevan blusas bordadas
Mujeres: Visten faldas largas de coloridas, blusas bordadas a Mujeres: Visten faldas (tarach) de amano, polleras de lana negra, y
colores vivos y blusas tradiciona- mano, y chalinas decoradas. corteza de drbol o tela tejida, y cinturones tejidos. Adornan su
les. A menudo adornan su cabello Adornan su cabello con trenzas y también se adornan con collares y cabello con cintas y sus cuellos
con cuentas y cintas. cintas de colores. pendientes de semillas y plumas. con collares de mullos.
Casas de madera y hojas de Pucaras: Fortalezas construidas Casas comunales (tankamash): Casas de adobe y piedra:
Arqultectura palma: Viviendas elevadas sobre en lugares estratégicos para la Construidas con madera, hojas de Construidas con materiales
pilotes para protegerse de las defensa y control del territorio. palma y cana. Elevadas sobre locales, duraderas y adecuadas
inundaciones, Techos de hojas de Viviendas de piedra y adobe: pilotes para evitar la humedad y para el clima andino.
palma tejidas para ventilacian Casas construidas con materiales protegerse de animales. Techos de teja: Comun en las
Estructura ecomunitaria: Las locales, disefiadas para soportar Chozas individuales: Pequenas zonas rurales, proteccion contra la
aldeas estan organizadas en un el clima frio de la regién andina. estructuras para las familias lluvia y el frio.
patrén que permite la interaccion Sistemas de terrazas: Utilizados nucleares, construidas con los Patios y espacios comunitarios:
y colaboracién comunitaria, para la agricultura, aprovechando mismos materlales naturales y Algunas viviendas incluyen patios
el terreno montanoso. técnicas. centrales para la vida social.
. Ceramica: Vasijas, platos y otras .
Lanzas yar?]us.hUsan lanzas Izrgas i derarrF(,) dec:rados Lanzas.:sa:asdpara I.:lcaza yla Telar de cintura: Instrumento
Armas/ y arcos con flechas envenenadas conK:notivcs eomé'tri:cs guerra,de; as de m‘a delay con tradicional para tejer, utilizado
Utensilios para cazar. 9 Y puntas de ueso g pledra. para crear sus famosos textiles.
figuras de animales. Cerbatanas: Utilizadas para cazar i .
™ Ollas y vasijas de barro:
Tejidos: Elaboraban cestas, pequefios animales y aves, N
esteras y otros utensilios de fibras disparando dardos envenenados Utilizadas para cocinary
" - pa almacenar alimentos.
naturales, con tejido tradicional. con curare,
Herramientas agricolas: Azadas, Arcos y flechas: Herramientas de
palas e instrumentos de madera y caza tradicionales, a menudo con
piedra para la agricultura. puntas envenenadas.

Nota: Cuadro en donde se analizan varios puntos de cada cultura ecuatoriana. José Cadmilema. Obtenido de:

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=9587514

También se analizaron los relatos fantasticos de cada cultura para conocer sobre sus personajes e

historias, los cuales sirvieron de inspiracién y generacién de ideas para la resolucién del proyecto.
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Tabla 3

Relatos fantasticos de cada cultura

Relatos Fantasticos

o - El mito de Nantu: Uno de los relatos mas conocidos es sobre Nantu, una mujer guerrera que

Tsachilas se convierte en la luna. Segun la leyenda, ella protege a los Tsachilas desde el cielo, y su luz
guia a los cazadores durante la noche.

- Los espiritus de la selva: Los Tsachilas creen en la existencia de espiritus que habitan la selva.
Estos espiritus pueden ser benévolos o malévolos, y es comtn escuchar historias de
encuentros con ellos, especialmente en la profundidad de la selva.

- Eljaguar sagrado: El jaguar es un animal sagrado en la mitologia Tsachilas. Se cree que los
chamanes pueden transformarse en jaguares para proteger a su comunidad y enfrentar a los
espiritus malignos.

- - El mito de la creacion del lago Culebrillas: Se dice que una gigantesca serpiente (Amaru) se

Kanari convirtié en el lago Culebrillas para salvar a los Kanari de una sequia devastadora. La
serpiente, simbolo de la sabiduria y la fertilidad, sigue protegiendo la regién.

- El Cacique Duma: Un lider legendario que se dice que tenia poderes sobrenaturales para
comunicarse con los dioses y proteger a su pueblo. Las historias sobre Duma relatan sus
hazanas heroicas y su sabiduria en la toma de decisiones importantes para la comunidad.

- Etsay Nantu: Segun la mitologia Shuar, Etsa (el Sol) y Nantu (la Luna) eran hermanos que

Shuar crearon el mundo. Sus historias explican muchos fenémenos naturales y ensefan lecciones
sobre la vida y el comportamiento humano.

- Tsunki, el espiritu del agua: Tsunki es una entidad espiritual que vive en los rios y lagos. Los
Shuar creen que Tsunki protege las fuentes de agua y puede otorgar sabiduria y poderes
chamanicos a aquellos que lo encuentren.

- Arutam: El espiritu de los antepasados, que los guerreros Shuar buscan para obtener fuerza y
valentia en la batalla. Se cree que el espiritu de Arutam se manifiesta en la naturaleza, y
recibir su bendicién puede hacer a un guerrero invencible.

- Elmito de Aya Huma: Una figura central en las fiestas del Inti Raymi (Fiesta del Sol), Aya

Otavalo Huma es un espiritu protector de la naturaleza y los cultivos. Se representa como un ser con
dos caras y un tocado de plumas, y participa en danzas rituales.

- Laleyenda de los Taitas y Mamas de la Montaiia: Relatos que personifican a las montafas
cercanas, como el Taita Imbabura y la Mama Cotacachi, dandoles caracteristicas humanas y
poderes protectores sobre la comunidad y los cultivos.

- Lahistoria del Lago San Pablo: Se dice que este lago fue creado por el llanto de una joven
indigena cuya tristeza inundo el valle. El lago es considerado sagrado y fuente de vida y
sustento.

Nota: Cuadro con los relatos fantasticos mas importantes de cada cultura. José Cadmilema. Obtenido de:
https://recursos.educacion.gob.ec/wp-content/uploads/2022/juntos_leemos/nuestras-propias-historias/TOMO-1-

CUENTOS-LEYENDAS-Y-TRADICIONES-PARTE-1.pdf

Anélisis de homélogos

Se procedid con un analisis detallado de dos homdlogos directos, los que fueron conseguidos gracias
a los resultados de las encuestas, y otro homélogo indirecto, que consta sobre una pagina web, lugar
en donde se muestra el concept art realizado para League Of Legends, un videojuego elaborado por

Riot Games.
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1. Fortnite (Homélogo directo)

Desarrollado por Epic Games, este juego dinamico utiliza varios elementos como la construccién,
supervivencia y combate en un entorno de batalla a tiempo real.

Figura 4

Fortnite

Nota: Gréfico de portada de Fortnite. Obtenido de: Vida Extra (mayo, 2022). Las mejores skins de Fortnite.

- Ul y UX: En elementos graficos se puede apreciar que ocupan un porcentaje significativo en la
interfaz, cuenta con mends en la parte superior y una navegacion intuitiva generada por textos grandes
con un degradado que ayuda a la visibilidad y contraste, pero, que a la vez no genere peso visual
suficiente como para inferir en el protagonismo de la imagen principal.

Esta disefiada para lograr un facil entendimiento. Del lado del menu, en la esquina superior derecha,
tenemos una imagen del personaje representando el perfil que nos encontramos usando, mientras
que, de manera inferior a la parte izquierda, la seccién de publicidad, la cual no ocupa un espacio

significativo.

Al realizar un scroll con el mouse hacia abajo, se abre un repertorio que contiene a todos los modos
de juegos, aqui se puede observar que, para la facilidad del usuario, estan ordenados en secciones
dependiendo de la clasificacion de los juegos, los Ultimos modos que has jugado, seguido de los juegos
de Epic, recomendaciones, etc., cada una diferenciada por una separacion y el uso de un titulo de
tamafio grande con tipografia bold que facilita una lectura rapida, seguida del nombre que cada estilo

de juego con la cantidad de usuarios implementando una tipografia regular de menor tamarfio.
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- Tipografia: Utiliza tipografias sans-serif que son modernas con facilidad en la lectura, con un disefio
claro y cohesivo en todo el juego.

Para los titulos usan una tipografia bold de gran tamafio para lograr ser captada con facilidad mientras
que con el resto de textos varia entre regular y light dependiendo de su nivel jerarquico. Los textos
tienen un color blanco consiguiendo contrastar con el fondo y tener una facil lectura.

- Cromética y Diagramacion: Paleta de colores de diferentes tonos y contrastante que ayuda a
resaltar elementos clave y facilita la lectura rapida. La diagramacion es clara y funcional, con un
enfoque en la usabilidad donde no pretende ocupar toda la interfaz, sin embargo, implementando
contenido claro y resumido donde se pueda leer con rapidez y el usuario pueda encontrar lo que busca
en el tiempo mas reducido posible. Esto podemos ver dentro de una partida que el menu se desliza a
la parte derecha de la pantalla y se usa la implementacion de iconos para la facilidad de reconocimiento
de cada apartado.

Los colores también sirven como codigos en donde se utilizan para mostrar informacién, como la rareza
de objetos y armas, lo que facilita la comprension rapida y la toma de decisiones.

1.1 Andlisis de Personajes

1.1.1 Variedad y Diversidad

- Amplia Gama de Personajes: Fortnite presenta una amplia variedad de skins que van desde héroes
de accion hasta figuras cémicas y fantasticas. Esta diversidad permite a los jugadores personalizar su
experiencia y refuerza la inclusién y representacion.

- Crossover de Personajes: El juego incluye personajes de franquicias populares, como superhéroes
de Marvel, personajes de Star Wars, y figuras musicales. Estos crossovers amplian el atractivo del
juego y muestran la versatilidad del disefio de personajes en diferentes estilos y contextos.

1.1.2 Disefio y Estilizacién

- Estilo Cartoon: Los personajes de "Fortnite" tienen un estilo cartoon y estilizado, con proporciones
exageradas y detalles simplificados alejandose del realismo para mantener un tono mas ligero y
divertido.

- Personalizacion: Personalizar personajes con diferentes trajes, accesorios y emotes es crucial,
creando una inmensa variedad de estilos y combinaciones segun los gustos de los jugadores.

1.1.3 Simbologia y Narrativa Visual
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- Tematicas Ciclicas: "Fortnite" utiliza temporadas con temas especificos (como espias, superhéroes,
o apocalipsis) que influyen en el disefio de personajes. Cada temporada introduce una narrativa visual
coherente que se refleja en los trajes y accesorios.

- Elementos Reconocibles: Muchos personajes incorporan elementos que son facilmente
reconocibles y que resuenan con la cultura musical, creando una conexién inmediata con los jugadores.
1.2 Andlisis de Ambientes

1.2.1 Estilo Visual

- Entornos Vivos y Dinamicos: Los mapas de "Fortnite" son variables con elementos que representan
e influyen dentro del disefio de cada uno, dependiendo de la temética en la que en ese momento se
encuentre el juego. Uso de colores saturados y un estilo cartoon que complementa el disefio de los
personajes. Los entornos son detallados y variados, ofreciendo diferentes biomas como desiertos,
bosques, y areas urbanas.

- Interactividad y Destruccion: Los ambientes son altamente interactivos, permitiendo la destruccion
y construccion, lo cual es fundamental para la mecanica de juego. Esta interactividad afecta el disefio
del entorno, que debe ser funcional y estéticamente atractivo.

1.3 Uso de la cromatica

1.3.1 Ambientacion Temética

- Cambios de Estacién: Con cada temporada, los cambios en la paleta de colores reflejan la temética
actual. Por ejemplo, una temporada de invierno puede introducir colores frios y azules, mientras que

una temporada de verano puede usar colores calidos y amarillentos.

2. Coraline (Homadlogo directo)
Coraline es una novela escrita por Neil Gaiman que cuenta la historia de una joven que descubre un
mundo paralelo lleno de maravillas y curiosidades. Tiene una narrativa Unica, su atmoésfera oscura y

surrealista y personajes distintivos.
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Figura s

Mundo de Coraline

Nota: Gréfico de la otra familia en Coraline. Obtenido de: DroideTV (agosto, 2024). Coraline 15 aniversario

2.1 Analisis Narrativo

2.1.1 Temay Tono

- Tema Principal: El tema central de Coraline es el coraje y la autoafirmacion. Coraline enfrenta sus
miedos para salvar a su familia y a si misma.

- Tono Oscuro y Fantastico: El tono del libro es oscuro y surrealista, con una mezcla de elementos
de terror y fantasia. Refleja dualidad, mezclando lo familiar con lo inquietante.

2.1.2 Estructura de la Historia

- Inicio: Coraline se muda a una nueva casa y descubre una puerta que lleva a un mundo paralelo.
Refleja la transicion de lo cotidiano a lo extraordinario.

- Desarrollo: En el otro mundo, Coraline conoce versiones alternativas de su familia y vecinos, que
son inicialmente atractivos, pero luego revelan su verdadera naturaleza siniestra. Mdltiples facetas y
capas de interpretacion.

- Climax: Coraline lucha contra la Otra Madre para rescatar a sus padres y a las almas de otros nifios
atrapados. Este enfrentamiento final tiene antagonistas imponentes y terrorificos.

- Desenlace: Coraline regresa a su mundo Yy cierra la puerta al otro mundo, reafirmando su valor y
crecimiento personal. El final refuerza la importancia de la evolucion del personaje, muestra desarrollo
y cambio.

2.1.3 Elementos Clave de la Narrativa
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- Dualidad y Contrastes (Mundo Real vs. Mundo Alternativo): La narrativa juega con la dualidad
entre la vida cotidiana de Coraline con la version distorsionada y peligrosa que encuentra al cruzar al
otro lado.

- El Poder de la Imaginacion y la Creacién (Creacion de Realidades): La Otra Madre crea un mundo
atractivo pero ilusorio para Coraline, aprovechando sus deseos y temores.

- Identidad y Autenticidad: Coraline se enfrenta a la pregunta de quién es realmente y qué significa
tener una familia y un hogar auténticos, lo que lleva a una reflexion sobre la identidad y las relaciones
personales.

2.1.4 Aspectos del Guion

2.1.4.1 Personajes Principales:

- Coraline Jones:

Personalidad: Coraline es curiosa, valiente y decidida. Aunque al principio se siente aburrida y
desatendida por sus padres, demuestra una gran capacidad para enfrentar el peligro y tomar
decisiones valientes para salvar a su familia y a los nifios atrapados.

Apariencia: Coraline es descrita como una nifia con cabello oscuro, corto y 0jos inquisitivos. Su
apariencia es sencilla y practica, reflejando su personalidad directa y aventurera.

Evolucién: Su disefio evoluciona a lo largo de la historia, comenzando con una apariencia mas
inocente y terminando con un look més decidido y seguro.

Detalles: Elementos como una linterna, una piedra magica, y su ropa practica pueden destacar en su
disefio para enfatizar su rol como exploradora y heroina.

- Otra Madre:

Personalidad: La Otra Madre es manipuladora, seductora y siniestra. Inicialmente se presenta como
una figura materna ideal, pero su verdadera naturaleza es cruel y posesiva.

Apariencia: Comienza como una versién perfecta de la madre de Coraline, pero con botones en lugar
de ojos. A medida que su verdadera naturaleza se revela, su apariencia se vuelve mas monstruosa y
amenazante que muestran su verdadera naturaleza.

Dualidad: Su disefio debe reflejar su dualidad, con una transicion visual desde una figura maternal
acogedora a una entidad monstruosa.

Detalles: Los botones en lugar de ojos son un detalle importante que debe ser destacado y con

elementos que sugieren su naturaleza aracnida y manipuladora.
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- El Gato:

Personalidad: El gato es inteligente, sarcastico y misterioso. Actla como guia y aliado de Coraline en
el otro mundo, proporcionando consejos y asistencia cruciales.

Apariencia: Un gato negro comun, pero con una expresion astuta y 0jos penetrantes que sugieren su
inteligencia y conocimiento.

Misterio y Astucia: Su disefio captura su naturaleza astuta y misteriosa. Detalles como una postura
elegante y ojos brillantes muestran su inteligencia.

Dualidad: En el mundo real, puede parecer un gato comun, pero en el otro mundo, su disefio puede
ser ligeramente mas estilizado o magico para reflejar su capacidad de hablar y su conocimiento
especial.

- Sefior y Sefiora Jones (Padres de Coraline):

Personalidad: Son padres ocupados y algo distantes, pero carifiosos a su manera. En el otro mundo,
sus versiones alternativas son atentas y perfectas, aunque eventualmente muestran su verdadera
naturaleza aterradora.

Apariencia: En el mundo real, tienen una apariencia normal y algo desalifiada debido a su trabajo. En
el otro mundo, son versiones idealizadas de si mismos.

- Sergei Alexander Bobinsky:

Personalidad: Un vecino excéntrico y algo extrafio, con un circo de ratones. En el otro mundo, su
apariencia y comportamiento son mas exagerados y 0scuros.

Apariencia: Alto y delgado, con un aire excéntrico en el mundo real, y mas grotesco en el otro mundo.
- Seforitas Spink y Forcible:

Personalidad: Vecinas ancianas que eran actrices en su juventud. En el otro mundo, son versiones
mas jovenes y exageradas de si mismas, con un teatro inquietante.

Apariencia: En el mundo real, son ancianas con una apariencia excéntrica. En el otro mundo, son mas
jovenes y estilizadas, pero con un toque siniestro.

2.1.4.2 Desarrollo de Personajes

- Arco de Coraline: Desde una nifia aburrida y solitaria a una heroina valiente. Su disefio puede
evolucionar, mostrando cambios en su expresion, postura y vestimenta que reflejen su crecimiento

personal.
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- Dualidad de Personajes: La Otra Madre y otros personajes del otro mundo tienen una dualidad muy
marcada. Esto puede ser representado visualmente a través de cambios sutiles y luego drasticos en
su apariencia.

2.1.4.1 Aspectos Visuales y Conceptuales

- Estética y Estilo: El contraste entre el mundo real y el otro mundo es crucial. El mundo real puede
ser disefiado con tonos mas apagados y detalles realistas, mientras que el otro mundo puede ser mas
colorido, pero con un aire siniestro. La narrativa de Coraline esta llena de elementos surrealistas que
pueden inspirar disefios Unicos y creativos. Por ejemplo, el uso de botones en lugar de ojos puede ser

un motivo recurrente en el disefio de personajes.

3. IAMAG INSPIRATION (Homdélogo indirecto)

Es una pagina educativa donde ofrece diferentes cursos y clases maestras de ilustracion, concept art,
etc., en donde tiene una seccién de inspiracion donde muestra elementos en base a The Art of Ruined
King League of Legends creado por Riot Games, en donde se encuentran mas de 300 concept art,

disefios de personajes, ambientes, props y mas.

Figura 6

IAMAG Inspiration Logo

Nota: Screenshot del logo de IAMAG Inspiration. Obtenido de: https://www.iamag.co/

3.1 Interfaz y navegacion
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- Navegacion: La barra de navegacion en la parte superior es fija, incluye enlaces a otras secciones
del sitio web como: Inicio, Inspiracién, Cursos, Ofertas, Categorias, Eventos e Informacién de Contacto,
la cromatica de la barra es de un color azul oscuro con texto blanco.

- La pagina principal: Antes del menl podemos encontrar el logo de la pagina. La seccion principal
muestra una imagen dividida en dos partes destacando "Ruined King - League of Legends,”
estableciendo una escala de grises y a color. El titulo "The Art of Ruined King - League of Legends:
300 Artworks" es visible de inmedianto.

- Contenido Principal: Existe un apartado con informacion resumida sobre las clases maestras. Se
muestran dos clases, cada una con una breve descripcién. Los usuarios pueden acceder a mas
detalles haciendo clic en el botdén "Aprender mas". Ademas, hay otro botdn que invita a explorar mas
paquetes disponibles.

- Galeria de Arte: La porcion central de la pagina esta dedicada a mostrar el arte conceptual. Las
obras se muestran en un formato de cuadricula, permitiendo a los usuarios explorar multiples imagenes
simultaneamente, este apartado tiene gran variedad de bocetos del juego, concept art de los
personajes, props, decoraciones, los ambientes, resultados finales, etc.

3.2 Enfoque en el Arte Conceptual

- Visuales de Alta Calidad: El sitio web destaca por sus imagenes de alta resolucién, lo que permite
a los visitantes apreciar los detalles intrincados del arte conceptual. Cada pieza se presenta con una
claridad impresionante, resaltando las texturas, colores y matices que los artistas han incorporado en
sus obras.

- Diversidad de Estilos: La galeria presenta una amplia gama de estilos y técnicas artisticas,
demostrando la diversidad en los enfoques creativos utilizados para dar vida a los elementos visuales
del juego. Desde ilustraciones detalladas y pinturas digitales hasta bocetos conceptuales y disefios en
3D, la coleccién refleja la riqueza y profundidad del proceso artistico detras de "Ruined King - League
of Legends".

- Desarrollo: Los textos acompafantes y los articulos adicionales proporcionan valiosa informacién
sobre el proceso creativo. Estos contenidos ofrecen una mirada detras de escena, revelando las etapas
del arte conceptual y los desafios que enfrentaron los creadores.

3.3 Articulos relacionados
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Enlaces a articulos relacionados, otras galerias de arte conceptual, u obras adicionales del mismo
juego o artista se pueden encontrar en la parte inferior o lateral de la pagina. Se puede observar dos
columnas donde destacan 6 articulos en relacion, al dar click se muestran a los artistas detras de las
obras, la imagen me lleva a un apartado con la imagen mas amplia incluyendo la informacion de la
obra, procesos, breves biografias o enlaces a sus portafolios.

- Opciones de Descarga/Compartir: Opciones para descargar o compartir las obras en plataformas
de redes sociales suelen estar disponibles, fomentando la participacion y promocion del usuario.

3.4 Elementos Visuales y de Disefo

- Cromatica: Complementa las obras de arte, utilizando frecuentemente fondos oscuros para resaltar
el arte.

- Tipografia: Se utilizan fuentes palo seco con jerarquia legibles para titulos, leyendas y otros
elementos de texto, asegurando que el enfoque permanezca en el contenido visual. Se usa una
tipografia moderna Sans Serif bold y regular. Gracias a los contrastes de figura-fondo y tamafio de la
letra posee una buena legibilidad, es poco utilizada, pero la podemos encontrar en lugares clave y
necesarios para el entendimiento y la navegacién dentro de la pagina.

3.5 Experiencia del Usuario

El sitio web esta disefiado para ofrecer una experiencia de usuario intuitiva y atractiva. La navegacion
es sencilla y eficiente, permitiendo a los usuarios explorar la galeria con facilidad. Las funciones
interactivas, como la ampliacion de imagenes y la opcion de compartir en redes sociales, mejoran la
interaccion del usuario, haciendo que la exploracion sea educativa y entretenida. Finalmente, el
enfoque en el arte conceptual de "The Art of Ruined King - League of Legends" en IAMAG se
caracteriza por la alta calidad visual, la diversidad estilistica y las profundas perspectivas del desarrollo
creativo. Estas caracteristicas, combinadas con una experiencia de usuario cuidadosamente disefiada,

hacen de la pagina una visita obligada para los amantes del arte y los aficionados a los videojuegos.

Moodboard
Como punto principal para la elaboracion de la propuesta gréfica, es imprescindible disponer de un
moodboard, para la resolucion de ideas y generar inspiracion tanto para los personajes como para los

entornos y la presentacion final del proyecto. Para esto, se utilizd la plataforma digital “Miro”, en donde
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constd de diferentes moodboard con varios temas importantes como: las culturas ecuatorianas,
diferentes opciones de cromatica, tipografias, asi como también homdlogos sobre concept art

realizados para personajes, props, ambientes, entornos, etc.

Figura 7

Moodboard
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Nota: Screenshot del moodboard realizado en Miro. José Cadmilema

Definicién del juego y narrativa

Antes de definir las caracteristicas, rasgos de los personajes y entornos del juego, se desarrollé una
narrativa sélida que guiara la direccion del concept art dentro del proyecto. Un aspecto fundamental
fue determinar el tipo de juego para el cual se desarrollarian propuestas gréficas, lo que permite
comprender su funcionamiento y garantizar una coherencia en la definicion de los personajes y su
interaccion dentro del juego.

1. Definicion: La Cruz del Sol

La Cruz del Sol es un juego de accion y aventura RPG que narra la historia de Yana, Kantu, Karunki y
Raykint. El jugador se embarca en un viaje a través del mistico y diverso Ecuador, explorando paisajes

naturales, resolviendo acertijos y enfrentando enemigos en combates dindmicos. La narrativa tiene un
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papel clave, integrando el desarrollo de personajes con la exploracion de la cultura y mitologia
ecuatoriana en la experiencia de juego.

1.1 Mundo Abierto y Exploracion

- Entornos Diversos: El juego se desarrollaria en un mundo abierto, permitiendo a los jugadores
explorar selvas, montafas, lagos y volcanes, cada uno con su flora y fauna Unicas.

- Misiones y Sub-Misiones: Ademés de la historia principal, los jugadores podrian embarcarse en
misiones secundarias que profundizan en la historia y las culturas locales, como ayudar a comunidades
locales, resolver misterios antiguos y buscar artefactos perdidos.

1.2 Cambio de Personajes y Dinamismo

- Cuatro Personajes Controlables: Los jugadores pueden alternar entre Yana, Kantu, Karunki y
Raykint en cualquier momento, utilizando sus habilidades Unicas para superar obstaculos y combatir
enemigos.

- Desarrollo de Personajes: Cada personaje tiene su propio arbol de habilidades que los jugadores
pueden mejorar a medida que ganan experiencia, permitiendo la personalizacién de los poderes y
habilidades.

1.3 Combate y Poderes Especiales

- Sistema de Combate: Combates en tiempo real que combinan ataques fisicos, habilidades
especiales y magia. Cada personaje tiene un estilo de combate Unico basado en sus poderes.

- Poderes Combinados: Los jugadores pueden realizar ataques combinados cuando usan los poderes
de los personajes juntos, creando efectos devastadores en los enemigos.

1.4 Puzles y Trampas

- Resolucién de problemas: El juego presenta un ser que atenta contra la vida y la estabilidad del
mundo que requieren el uso de las habilidades especiales de los personajes. Por ejemplo, usar la
manipulacion de plantas de Yana para crear caminos o la transformacion de Karunki para acceder a
areas inaccesibles en donde ird cada personaje aprendiendo nuevas habilidades y se puede elegir a
cual ir desarrollando mas.

- Evitar Trampas: Durante la exploracion, los jugadores encontraran trampas antiguas que deben
desactivar o evitar usando la agilidad y habilidades de los personajes.

1.5 Elementos Culturales y Mitolégicos
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- Arte y Muasica Tradicional: El juego contard con una direccion artistica y una banda sonora
inspiradas en la cultura y la mitologia de los Tsachila, Kafari, Shuar y Otavalo.

- Rituales y Festividades: Los jugadores participaran en rituales y festividades culturales,
aprendiendo sobre las tradiciones y creencias de las diferentes comunidades.

2. Guion

En el corazén de Ecuador, una tierra llena de historia, tradiciones y magia, nace una historia destinada
a perdurar a través del tiempo. Cuatro jovenes, cada uno con dones extraordinarios y un fuerte vinculo
con las tradiciones de sus pueblos ancestrales, deben unir fuerzas para enfrentar una amenaza que
podria destruir todo lo que conocen.

La Cruz del Sol es un objeto sagrado de gran importancia para la cultura Kafiari. Se trata de un antiguo
amuleto de oro, adornado con piedras preciosas y simbolos ancestrales, que representa la conexion
entre el sol, latierra y el agua. Es un simbolo de equilibrio y poder, otorgado a los Kafiari por sus dioses
para proteger la tierra y mantener la armonia entre la naturaleza y los seres humanos.Sin embargo,
uno de nuestros protagonistas sera corrompido por el poder, poniendo en peligro la vida misma y
desencadenando traiciones, conflictos y eventos que marcaran el desarrollo de la historia. Los
personajes deberan enfrentarse a grandes desafios y unir sus habilidades para recuperar el amuleto,
restaurar el equilibrio y proteger a todos los seres vivos.

2.1 Capitulo 1: Los Elegidos

- Origen de Yana

En la comunidad Tsachila de Santo Domingo, la joven Yana es conocida por su sabiduria y su conexion
especial con la naturaleza. Un dia, mientras exploraba la selva, encontré un arbol sagrado que irradiaba
una luz dorada. Al tocarlo, una vision la envolvid y el espiritu del arbol le hablé, revelandole que ella
era la elegida para proteger la naturaleza. Desde ese momento, Yana pudo manipular las plantas y
utilizar sus poderes curativos, dedicandose a estudiar las propiedades de cada planta y hierba.

- Origen de Kantu

Kantu creci6é en las montafias de la provincia de Cafiar, donde el agua es sagrada. Durante un ritual
en el lago Culebrillas, una tormenta inusual surgié y las aguas se agitaron violentamente. Un espiritu
del lago emergio, revelando a Kantu que él era el guardian del agua. Otorgandole el poder de controlar

el agua en todas sus formas, el espiritu lo dejé con una mision: proteger los cuerpos de agua y sus
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secretos. Kantu pasé afios entrenando sus habilidades, aprendiendo a usar el agua tanto para curar
como para luchar.

- Origen de Karunki

En la selva amazonica, en una comunidad Shuar, Karunki mostré desde joven una afinidad especial
con los animales. Durante su rito de iniciacidn, se encontro con un jaguar herido y lo cuidé. Un espiritu
animal se le aparecid, agradecido por su bondad, y le otorgé el poder de transformarse en jaguar. Con
este poder, Karunki asumio la responsabilidad de proteger a su comunidad y a la naturaleza, con la
idea de convertirse en una guerrera formidable y respetada.

- Origen de Raykint

Raykint nacié en Otavalo, conocido por su rica cultura musical. Durante el Inti Raymi, toc6 su charango
en una ceremonia especial y el sol parecié resonar con su musica. Inti, el dios sol, se le aparecié y le
otorgo la habilidad de controlar la energia solar. Inti asumié esta bendicién con gratitud, prometiendo
usar su poder para el bien de su comunidad. Comenzé a entrenar, descubriendo que podia usar la
energia solar para curar y destruir.

2.2 Capitulo 2: La Unién

Durante un gran festival cultural en Quito, comunidades de todo Ecuador se reunieron para celebrar el
inicio de un nuevo afio. La ciudad disfrutaba con la musica, la danza y los relatos ancestrales. En medio
de la celebracion, la alegria era compartida por todos, reflejando la diversidad y la unidad de un pueblo
forjado en la historia. Entre la multitud, un anciano sabio observaba con atencion a cuatro jévenes
cuyos destinos estaban entrelazados por una profecia antigua. Conociendo sus legados, les revel6 la
verdad: una oscura amenaza se acercaba sobre la tierra, proveniente de lo méas profundo de la selva.
Solo trabajando juntos podrian enfrentar el mal que se aproxima. El destino quiso que sus caminos se
cruzaran en medio del caos. Mientras cumplian misiones para ayudar a su pueblo del caos, que fue
interrumpido por espiritus de la selva, colmados de furia, sembrando el panico y destruyendo la
celebracion. Nadie entendia como estas fuerzas ancestrales habian llegado hasta alli, pero sin dudarlo,
los cuatro jovenes se alzaron en defensa de su gente.

Luchando juntos por primera vez, descubri6 el poder de su unidn. Fascinados por las habilidades y las
historias de los demas, Yana, Kantu, Karunki y Raykint forjaron una amistad instantédnea, sin saber que
aquel encuentro seria el inicio de una travesia que pondria a prueba no solo su fuerza, sino también

su lealtad.
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Decididos a comprender su propésito, Yana, Kantu, Karunki y Raykint comenzaron a explorar sus
habilidades, combinando sus hechos y fortaleciéndose mutuamente. Durante afios entrenaron con
disciplina, fortaleciendo un vinculo inquebrantable y convirtiéndose en un equipo inseparable. Sin
embargo, con el tiempo, la ambicién se apodero de la discordia entre ellos, amenazando con romper
la union que tanto esfuerzo les costd construir.

2.3 Capitulo 3: La Amenaza Oscura: El despertar de Tayta Supay

Tras incontables batallas juntos en diversos pueblos, protegiendo a sus habitantes de los espiritus,
Yana, Kantu, Karunki y Raykint descubrieron una verdad aterradora, de que aquellas entidades no
accionaba por si solas, sino que estaban bajo el control de un antiguo y temido hechicero oscuro, Tayta
Supay .

Custodiado por las sombras del pasado, Supay su Unico propdsito es sembrar el caos y someter a
todas las comunidades bajo su dominio. Su magia ancestral, corrompida por la oscuridad, le otorgaba
un poder someter a pueblos capaz de invocar espiritus malignos y desatar la destruccién de todo ser
vivo. Determinados a detenerlo, los cuatro amigos, ahora mas fuertes y sus habilidades inexplicables,
emprendieron su mision mas peligrosa hasta el momento.

- Primera Batalla

El primer enfrentamiento contra los seguidores de Tayta Supay se liberd en lo méas profundo de la selva
amazonica. La batalla fue feroz, el aire cargado de magia oscura y la naturaleza misma parecia
retorcerse ante el conflicto. Tras una ardua lucha, lograron la victoria, pero el costo fue devastador. En
medio del combate, Karunki, fue consumida por la rabia y el deseo de venganza, perdid el control de
sus poderes. En su arrebato, desatd una fuerza sin medir las consecuencias, lo que provocé una
tragedia en la muerte de una familia inocente. El peso de aquella pérdida cay6 sobre el grupo como
una sombra, sembrando las primeras grietas en su desunién. Lo que antes los mantenia unidos, su
lucha por proteger a los demas, ahora se convirtié en duda y culpa.

2.4 Capitulo 4: La Busqueda del Amuletos

Los cuatro amigos descubrieron que la Unica forma de derrotar a Tayta Supay era encontrar el
legendario Amuleto Cruz del Sol, era una prenda sagrada que les otorga el poder para equilibrar las
fuerzas y vencer a cualquier enemigo. Guiados por un antiguo mapa, se dieron cuenta de que el

amuleto estaba dividido en cuatro partes, ocultos en distintos lugares y protegidos por pruebas
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mortales. Pero Tayta Supay, al enterarse de su misién, desatd su furia enviando a los espiritus del
bosque para detenerlos.

- La Cuevade los Espiritus (Yana)

En lo profundo de los Andes, oculto en la penumbra de la tierra, se encontro el primer fragmento del
amuleto. La cueva de los espiritus, envuelta en un silencio ancestral, albergaba estalactitas y
estalagmitas que parecian figuras petrificadas en eterna vigilancia. Yana, con su fuerte conexién con
la tierra y los seres del bosque, lideré al grupo a través de la caverna, pasando por caminos estrechos
y pasadizos irregulares. El aire denso y la atmésfera mistica les recordaban que no estaban solos. Las
almas de la naturaleza observaban, probando la valentia y la sabiduria de los intrusos. Cuando
finalmente lograron obtener el fragmento del amuleto, una presencia oscura se observé en el interior
de la cueva. Los espiritus oscuros enviados por Tayta Supay atacaron con violencia, desatando el
caos. Muchas de las almas guardianas fueron destruidas en la batalla.

A pesar del horror y la pérdida, los cuatro amigos resistieron. Con el primer fragmento en sus manos,
partieron sin tiempo para lamentaciones, ya que; la busqueda debia continuar.

- El Templo del Agua (Kantu)

El segundo fragmento del amuleto descansaba en un antiguo templo sumergido en las profundidades
del Lago San Pablo. La estructura, olvidada por el tiempo, solo podia ser alcanzada por aquellos con
la fuerza y la voluntad de dominar las aguas. Kantu, con su espiritu sereno y su conexion con el agua,
guio al grupo a través de caminos traicioneros. El paisaje que los rodeaba se podia observar un templo
de piedra amarillenta, en una pequefia isla rodeada de niebla, con montafias a su alrededor y a la
distancia una cascada cayendo entre el paisaje. Un muelle de madera flotaba en la superficie del lago,
y desde alli, Kantu sintio el llamado del amuleto que se encontraba en las profundidades del agua.
Para llegar al amuleto, debian sumergirse en las profundidades frias y silenciosas, enfrentando
criaturas acudaticas, la oscuridad del agua ponia a prueba su valentia y confianza, forzandolos a superar
sus miedos. Kantu, enfrentando sus propias inseguridades, logré finalmente controlar su poder y guiar
al grupo hasta el amuleto, oculto en una camara sumergida en lo mas profundo del templo.

Sin embargo, al emerger nuevamente, los espiritus oscuros enviados por Tayta Supay los esperaban
en la orilla, dispuestos a impedir su avance. La batalla fue feroz, pero con valentia y perseverancia,
lograron escapar con una gran parte del amuleto. Con dos fragmentos en su poder, el grupo debia

dirigirse al penultimo y mas desafiante templo, donde la pieza final los guardaba.
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- La Selva Profunda (Karunki)

Continuando con su trayecto llegaron a el tercer fragmento del amuleto, se situaba en el corazén de la
selva amazdnica, el lugar donde residen todos los espiritus del bosque. Entre la espesa neblina y la
frondosa vegetacion, el grupo llegé a una antigua tribu Shuar, se encontraba en medio de los arboles
sus casas construidas tienen piso de tierra, paredes con tablillas de chonta y techos de hojas de palma,
donde la energia ancestral siempre esta presente. Un puente colgante de madera, desgastado por los
afios, marcaba la entrada a un sagrado refugio.

Fue alli donde la batalla mas feroz se desatdé. Las sombras del bosque despertaron con furia,
enfrentandose en una lucha donde el limite entre la humanidad y la maldad se desvaneci6 por todo el
lugar. La desesperacion, el miedo y la rabia nublaron sus mentes, haciendo que su poder se desbhorda
sin control, el bosque sufrio el impacto mas devastador de la historia, arboles caidos, tierra arrasada y
el eco de los espiritus desatando el mal. Cuando la lucha termind, un silencio se apoder6 del lugar.
Los cuatro guerreros miraron a su alrededor, conscientes de la destruccion que habian causado. La
culpa pesaba, la selva habia sido herida por la guerra. Sin embargo, entre las ruinas del templo, el
tercer fragmento del amuleto aparecié, como si la misma tierra deseaba poner el fin al sufrimiento, no
era una recompensa, sino una suplica de que deseaban la paz en su hogar. Con el corazén cargado
de remordimiento, hicieron un juramento, no volver a perder el control, no dejarse consumir por su
propia sombra.

Ahora, con las tres piezas en su poder, su destino final los esperaba, el Volcan Dormido, una prision
ancestral creada para contener a los seres mas temibles. Sin perder mas tiempo, emprendieron su
viaje hacia la ultima prueba.

- El Volcan Dormido (Raykint)

Al llegar al volcén, todo estaba en ruinas y cubierto de silencio. Mientras escalaban, una batalla interna
comenzéd en sus mentes, luchando por no dejarse dominar por la oscuridad. Cada paso se volvia mas
dificil, poniendo a prueba su fuerza y cordura.

En la cima, Raykint tomé el liderazgo. Con el poder del sol, abrié un camino entre las sombras y logro
acceder al templo, donde el destino de su mision seria decidido.

2.5 Capitulo 5: La Ruptura

- La Gran Traiciéon
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Al entrar al Volcan Dormido, logran unir las piezas y formar el amuleto, desatando un poder
sobrehumano. Con esta fuerza, se enfrenta a Taita Supay en la batalla mas dificil de su viaje, con la
esperanza de devolverlo al mundo de los muertos. Durante la lucha, Kantu queda al borde de la muerte,
y en un intento desesperado por salvarlo, sus compafieros lo arriesgan todo. Sin embargo, este
sacrificio les cuesta caro y fallan en su mision de destruir a Supay.

Aprovechando su debilidad, Taita Supay ataca sus mentes y quiebra su voluntad, poseyendo a todo
aquel que esté en su contra. Dominado por la ambicion, este traiciona a su equipo, ataca a sus amigos,
roba el amuleto y desaparece, dejando solo caos y desesperanza a su paso.

- La Separaciéon

Heridos y sin esperanza, decidieron tomar caminos distintos, cada uno cargando con su propio dolor.
(Exceptuando el personaje que resultase ser poseido) Yana se adentré en la selva en busca de la
sabiduria de sus ancestros. Kantu regreso a su comunidad, buscando paz y fuerza para sanar. Karunki,
atormentada por lo sucedido, se alejo cada vez mas, perdiéndose en el bosque lejos de sus amigos.
Raykint, abrumado por el fracaso, se retir6 a las montafias, buscando respuestas y un nuevo propésito.
Mientras tanto, el poseido designado sera consumido por el poder del amuleto, se desvanecera en las
sombras, dejando a sus antiguos compafieros rotos y sin rumbo.

2.6 Capitulo 6: Redencién y Unidad

- Reencuentro

Tras superar sus propias misiones y aprender de sus errores, en diferentes escenarios de cada
personaje, el destino volvié a unirlos. Mientras tanto, “el personaje poseido”, cegado por su poder,
intentaba llegar al ndcleo de la Tierra, ocasionando terremotos y liberando criaturas de la superficie.
Los tres héroes, ahora mas fuertes, aprendiendo de sus errores y superando sus conflictos internos,
se reunieron para enfrentar a las bestias que emergieron a su paso. Durante la batalla, descubrié el
origen de los temblores que proviene de su antiguo compafero, ahora el personaje poseido por la
codicia del amuleto.

Sabian que no podian simplemente destruirlo, pues aln era su amigo/a, recordando su lucha contra
Taita Supay en el Volcan Dormido, que era una prisién antigua, comprendieron que la Unica forma de
detenerlo era encerrarlo para siempre

- La Batalla Final
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La batalla tuvo lugar en la cima del volcan Tungurahua. “El personaje poseido” intenté canalizar el
poder del volcan para desatar el caos absoluto. Sin embargo, los tres héroes, ahora unidos en armonia,
combinaron sus habilidades y poderes en un ritual ancestral, invocando la fuerza de sus antepasados
y el espiritu de la naturaleza misma. El enfrentamiento fue feroz, lleno de sacrificios y desesperacion.
Con gran esfuerzo, lograron atraer a su enemigo hacia el Volcan dormido, donde se libraria el combate
final.

- Sacrificio y Victoria

Durante la intensa batalla, (el segundo personaje mas usado) se sacrificd para proteger a sus
compaferos, entregando su vida en el momento crucial. Con su Ultimo aliento, los dos sobrevivientes
reunieron toda su energia restante para recuperar el amuleto y sellar, de una vez por todas, el espiritu
del hechicero y a (el personaje poseido) dentro del volcan. La tierra dejo de temblar, el caos se disipo
y las criaturas invocadas fueron arrastradas de regreso a las profundidades. La paz, finalmente, habia
sido restaurada.

2.7 Epilogo: Un Nuevo Amanecer

Los sobrevivientes, marcados por las cicatrices de la batalla y el sufrimiento de sus pérdidas,
regresaron a sus tierras. Aunque (personaje segundo mas usado) ya no estaba fisicamente con ellos,
su espiritu permanecia en (su lugar de origen), velando su pueblo como un guardian eterno. Con el
tiempo, los héroes continuaran su legado, transmitiendo a las nuevas generaciones el valor de la
unidad y la tradicion de sus raices. Su historia se convirtié en leyenda, recordada en canciones y relatos
gue trascendieron el tiempo, inspirando a todos a creer en la magia que habita en la cultura, en la

memoria de los que partieron y en la verdadera amistad.

José Javier Cadmilema Cordova
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Resolucién
Ideacién y familiarizacion
Para iniciar con la ideacion de los personajes y entornos, se realizaron las siguientes practicas con
respecto a los “espiritus de la selva” extraidos de un relato fantastico de la comunidad Tsachila (El
muerto que regreso). Esto sirvio para generar un entendimiento de cémo presentar y definir las técnicas
gue se utilizaron en el desarrollo de los concept art durante el proyecto.
Primero, se elabor6 con rotulador un concept para definir y mostrar como estarian representados los

espiritus de la selva y el ambiente de dénde estos surgirian.

Figura 8

llustracion con rotulador

Nota: Fotografia de una ilustracion realizada con rotulador sobre los espiritus de la selva. José Cadmilema

Posteriormente, se realizé de manera digital en Adobe Photoshop una propuesta del entorno de la
selva para familiarizarse con el uso de pinceles, herramientas digitales e indagar sobre cuéles seran

utiles para el proyecto y cual es la manera mas eficiente de trabajar.

José Javier Cadmilema Cordova
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Figura 9

Espiritus de la selva

Nota: llustracion digital como préactica de concept art de los espiritus de la selva. José Cadmilema

Creacién de Personajes

Para la creacion de los personajes se analizd la ficha elaborada donde constan todas sus
caracteristicas, estos tuvieron un proceso creativo donde se indag6 y busco la representacion visual
acorde a lo que se espera, a medida que surgieron las propuestas fueron aplicadas a varios procesos
de validacion dentro de redes sociales y de manera fisica para conseguir una retroalimentaciéon y
correcciones de los resultados. En este proceso, Unicamente para la creacion de personajes, se evitara
el uso de escala de grises y las propuestas seran presentadas con color ya que son de las
caracteristicas principales dentro de las culturas precolombinas ecuatorianas y dan mas atractivo.

1. Busqueda de siluetas

Se realizé una serie de siluetas en digital con el objetivo de encontrar cual resulta mas funcional y

atractiva de una manera eficiente y rapida con la que se desarrollaron los personajes.

José Javier Cadmilema Cordova
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Figura 10

Siluetas Yana

Nota: llustracion de siluetas realizadas en Photoshop. José Cadmilema

- Karunki
Figura 11

Siluetas Karunki

Nota: llustracion de siluetas realizadas en Photoshop. José Cadmilema

José Javier Cadmilema Cérdova
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- Kantu

Figura 12

Siluetas Kantu
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Nota: llustracién de siluetas realizadas en Photoshop. José Cadmilema

- Raykint
Figura 13

Siluetas Raykint

Nota: llustracién de siluetas realizadas en Photoshop. José Cadmilema

José Javier Cadmilema Cérdova



UCUENCA 0

2. Rostros

Posteriormente, se realizé la creacion del rostro para el personaje, el cual generé mas personalidad,
expresividad y vida a las propuestas. Los rostros siguieron las estéticas y rasgos propios de cada
cultura, siendo estos representativos y auténticos para la creacion del personaje.

- Yana

Figura 14

Rostros Yana

Nota: llustracion de los rostros realizadas para el personaje Yana en Photoshop. José Cadmilema

- Karunki

José Javier Cadmilema Cérdova
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Figura 15

Rostros Karunki
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Nota: llustracién de los rostros realizados para el personaje Karunki en Photoshop. José Cadmilema

- Kantu

Figura 16

Rostros Kantu

Nota: llustracion de los rostros realizados para el personaje Kantu en Photoshop. José Cadmilema

José Javier Cadmilema Cordova



UCUENCA 0

- Raykint

Figura 17

Rostros Raykint

Nota: llustracién de los rostros realizados para el personaje Raykint en Photoshop. José Cadmilema

2. Propuestas

Al seleccionar las siluetas y rostros que mas encajaron con la descripcién, se procedid a crear una
variedad derivada de la propuesta elegida, en donde sea representada y conseguida de diversas
formas posibles, entre esto incluye: vestimenta, decoraciones, tonos de piel, accesorios, etc.

- Yana

José Javier Cadmilema Cordova
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Figura 18

Propuestas Yana

Nota: llustracion de propuestas realizadas para el personaje Yana en Photoshop. José Cadmilema

- Karunki

Figura 19

Propuestas Karunki

Nota: llustracion de propuestas realizadas para el personaje Karunki en Photoshop. José Cadmilema

José Javier Cadmilema Cérdova
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- Kantu
Figura 20

Propuestas Kantu

Nota: llustracién de propuestas realizadas para el personaje Kantu en Photoshop. José Cadmilema

- Raykint
Figura 21

Propuestas Raykint

Nota: llustracion de propuestas realizados para el personaje Raykint en Photoshop. José Cadmilema

44
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4. Validacion

Durante el proceso se procedié a realizar la validacion, en la cual se sugirieron cambios tanto de
elecciéon de las propuestas como estéticos. Estas validaciones se realizaron de manera presencial
mostrando las diferentes propuestas y realizando una serie de preguntas para obtener una mejor
obtencion de informacion necesaria.

Entre estos puntos se obtuvo:

- Cambio de color de la propuesta de Kantu para que se asemeje mas a los kafiaris utilizando mas
tonos rojos.

- Gran aceptacion y gusto hacia la vestimenta a primera impresion.

- Mejora de las proporciones en las piernas de Yana para que la estética sea mas fiel y representativa
de las comunidades Tsachilas.

- Reconocimiento inmediato sobre a qué cultura pertenecia cada personaje.

Figura 22

Registro de la Validacién 1

Nota: Fotografias de un grupo de personas con las que se realizo la validacion. José Cadmilema

José Javier Cadmilema Cérdova
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5. Resultados finales

Como ultimo apartado del proceso, se realizaron los resultados finales de cada personaje en donde
estaria representado el rostro y a su lado el personaje de cuerpo completo, donde se pueden observar
los elementos y caracteristicas que estos supondrian dentro del proyecto, y que fueron aceptados
dentro de la validacion realizada al publico objetivo.

- Yana

Figura 23

Resultado final Yana

Nota: llustracion final realizada para el personaje Yana en Photoshop. José Cadmilema

- Karunki

José Javier Cadmilema Cérdova
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Figura 24

Resultado final Karunki

Nota: llustracion final realizada para el personaje Karunki en Photoshop. José Cadmilema

- Kantu
Figura 25

Resultado final Kantu

Nota: llustracion final realizada para el personaje Kantu en Photoshop. José Cadmilema

José Javier Cadmilema Cérdova
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- Raykint

Figura 26

Resultado final Raykint

Nota: llustracion final realizada para el personaje Raykint en Photoshop. José Cadmilema

Creacién de escenarios

Para la creacion de escenarios, el proceso se realizd a escala de grises, ya que esto era necesario
para la diferenciacion de planos y direcciones, siendo lo mas importante a desarrollar, luego se realizé
la validacion para poder dar color a las propuestas finales.

1. Composicidn

Dentro de la creacion de entornos es necesario buscar aspectos que ayuden a la composicién de una
manera técnica que genere atractivo, consiguiendo asi mas dinamismo y direccién con la imagen,
destacando objetos o tlneles, generando una lectura de imagen deseada.

Para esto se implementd y estudié la “Proporcion Aurea” para el desarrollo de las propuestas, que

combina el arte con la geometria dando direccién y mayor atractivo visual.

José Javier Cadmilema Cérdova
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Figura 27

Proporcién Aurea

Nota: Gréafico demostrativo de la proporcion Aurea. Obtenido de: Concepto. Historia de la proporcion aurea

2. Bocetos

Los bocetos son necesarios para graficar y representar las diferentes ideas de manera sencilla y rapida
donde no se pierde tiempo con detalles.

Para los escenarios, es necesario la resolucién instantanea y presentacion de varias propuestas. En
este caso se realizé a manera de capas donde mediante una escala de grises se genera una marcada
diferenciacion de la profundidad de los planos y las formas que tendran a futuro.

- Cueva de los Espiritus

Figura 28

Bocetos Cueva de los Espiritus

N
.| ar Al

Nota: llustracién de los bocetos del entorno “Cueva de los Espiritus” en Photoshop. José Cadmilema

- Selva Profunda

José Javier Cadmilema Cordova
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Figura 29

Bocetos Selva Profunda

Nota: llustracién de los bocetos del entorno “Selva Profunda” en Photoshop. José Cadmilema

- Templo de Agua

Figura 30

Bocetos Templo de Agua

Nota: llustracion de los bocetos del entorno “Templo de Agua” en Photoshop. José Cadmilema

- Volcan Dormido

José Javier Cadmilema Cérdova
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Figura 31

Bocetos Volcan Dormido

Nota: llustracion de los bocetos del entorno “Volcan Dormido” en Photoshop. José Cadmilema

3. Propuesta

Una vez seleccionadas las composiciones deseadas, se procedié a elaborar propuestas visuales con
un poco mas de detalles donde se puede apreciar de mejor manera como estas serian representadas
dentro del juego donde interactuaran los personajes.

- Cueva de los Espiritus

Figura 32

Propuesta 1 Cueva de los Espiritus

Nota: llustracion de la primera propuesta del entorno “Cueva de los Espiritus” en Photoshop. José Cadmilema

José Javier Cadmilema Cérdova
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Figura 33

Propuesta 2 Cueva de los Espiritus

7/

Nota: llustracion de la segunda propuesta del entorno “Cueva de los Espiritus” en Photoshop. José Cadmilema

- Selva Profunda
Figura 34

Propuesta 1 Selva Profunda

Nota: llustracién de la primera propuesta del entorno “Selva profunda” en Photoshop. José Cadmilema

José Javier Cadmilema Cérdova
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Figura 35

Propuesta 2 Selva Profunda

Nota: llustracién de la segunda propuesta del entorno “Selva profunda” en Photoshop. José Cadmilema

- Templo de Agua
Figura 36

Propuesta Templo de Agua

|

Nota: llustracién de la propuesta del entorno “Templo de Agua” en Photoshop. José Cadmilema
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- Volcan Dormido

Figura 37

Propuesta Volcan Dormido

Nota: llustracion de la propuesta del entorno “Volcan Dormido” en Photoshop. José Cadmilema

4. Validacion

En este apartado la validaciéon se realiz6 tanto de manera digital como presencial, en donde se
mostraron los ambientes y se encuestd en el caso de tener dos opciones cual era la propuesta mas
atractiva, también sobre los puntos a mejorar, qué sentimientos transmitian, etc.

Se obtuvo gran aceptacién y gusto a primera impresién, sin embargo, un aspecto a cambiar fue en el
templo de agua, donde se comentd que la estructura se salia de la cultura Cafiari y debia cambiarse a

un disefio mas fiel a la cultura.

José Javier Cadmilema Cérdova
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Figura 38

Registro de la Validacién 2

BRI TORIAS

INANCIEROS

\S DE FINIQUITO
5y CONTABILIDAD:
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Nota: Fotografias de un grupo de personas con las que se realizo la validacion. José Cadmilema

5. Resultados finales

Como ultimo apartado, se presentaron las propuestas corregidas y en el caso de los entornos que
constaban de dos opciones, se procedio a elegir una y aplicar color para generar un ambiente mas
inmersivo como resultado final.

- Cuevade los Espiritus

José Javier Cadmilema Cérdova
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Figura 39

Resultado Final Cueva de los Espiritus
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Nota: llustracién del resultado final para el entorno “Cueva de los Espiritus” en Photoshop. José Cadmilema

- Selva Profunda
Figura 40

Resultado Final Selva Profunda

Nota: llustracion del resultado final para el entorno “Selva Profunda” en Photoshop. José Cadmilema

José Javier Cadmilema Cordova
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- Templo de Agua
Figura 41

Resultado Final Templo de Agua

mg,g::ii: ‘_ givnnsa ]

Nota: llustracién del resultado final para el entorno “Templo de Agua” en Photoshop. José Cadmilema

- Volcan Dormido
Figura 42

Resultado Final Volcan Dormido

P STT——

Nota: llustracion del resultado final para el entorno “Volcan Dormido” en Photoshop. José Cadmilema
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Aprendizaje
La creacion de este Trabajo de Integracién Curricular (TICu) fue una experiencia enriguecedora tanto
a nivel técnico como conceptual. Una de las principales lecciones aprendidas fue la importancia de la
investigacién previa para respaldar cada decision creativa. La fase inicial, que incluy6 encuestas y
andlisis de culturas, brindé una base sélida para garantizar la autenticidad cultural en los disefios y
asegurar que los resultados fueran relevantes para el publico objetivo.
La metodologia de disefio iterativo demostré ser clave en el desarrollo del proyecto. Su enfoque en la
creacion, prueba y refinamiento permitié ajustar detalles durante el proceso, asegurando que cada
disefio reflejara los valores y la estética de las culturas representativas. La bocetacién inicial y la
exploracion de siluetas facilitaron la experimentacion y ayudaron a encontrar las formas y estilos mas
adecuados. Sin embargo, un desafio constante fue equilibrar la fidelidad cultural con un estilo gréafico
moderno y atractivo para el publico joven.
El uso de herramientas digitales como Photoshop fue esencial para lograr un mejor nivel en los
resultados finales. Se recomienda que futuros proyectos prioricen la capacitacion en estas
plataformas, ya que ofrecen un amplio rango de posibilidades para la creacion de concept art.
Asimismo, la construccién de un moodboard en plataformas como Miro ayudé significativamente a
organizar ideas y mantener la coherencia estética a lo largo del proyecto.
En cuanto a las recomendaciones, es crucial establecer un cronograma detallado y realista desde el
inicio. Aunque el plazo de seis meses fue un desafio, mantener un flujo de trabajo organizado
permitié cumplir con los objetivos. Se desaconseja abarcar mas de lo planeado, como animaciones o
publicaciones adicionales, ya que esto puede comprometer la calidad del proyecto principal.
En resumen, este TICu no solo permitié adquirir habilidades técnicas en arte conceptual, sino que
también resalt6 el valor del disefio grafico como medio para preservar y promover la identidad
cultural. Las estrategias y aprendizajes aqui documentados serviran como referencia para futuros

proyectos que busquen unir creatividad, cultura y tecnologia.

José Javier Cadmilema Cordova
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Anexos
Anexo A. Encuesta

Para poder definir el estilo grafico que los jévenes prefieren y realizar el concept art segin los datos
obtenidos se realiz6 una encuesta de 8 preguntas en donde se consulté sobre sus preferencias en
torno a graficos, videojuegos, series, cuentos, etc., y a su vez se aproveché para obtener informacién
sobre el conocimiento que poseen los jovenes sobre las culturas precolombinas ecuatorianas y con
cuales se llegan a sentir mas identificados o sienten que los representan. Estas encuestas se realizaron
mediante Google Forms a través de un link se pudo poner a disposicion del puablico objetivo.

Se obtuvo un total de 30 respuestas para poder analizarlas y obtener los datos necesarios para la
resolucién del concept art. La primera pregunta busca conocer la preferencia en videojuegos del
usuario y qué modo de juego prefieren. Donde se concluyé que los usuarios buscan un juego méas
aventurero, personalizado donde tengan que ir mejorando sus habilidades con un estilo mas cartoon y

estilizado.

Tabla 4

Resultados pregunta videojuegos

De los siguientes videojuegos, ;cudl es su favorito?

30 respuestas

Fortnite 13 (43,3 %)
Valorant
Among Us
Minecraft 7 (233 %)
League of Legends 6 (20 %)
Genshin Impact

Call of Duty

Animal Crossing

Ninguno

Dragén Balla Budokai Tenkaichi 3

Fifa

Nota: Cuadro sobre las estadisticas y resultados de la pregunta realizada sobre videojuegos. José Cadmilema

A continuacion, la siguiente pregunta trata sobre las series con mas preferencia, por lo que se coloco
una lista de las mas populares y conocidas. Se observa que en su mayoria se eligieron series que
tienen una gran cantidad de aventura y disefios de personajes muy extravagantes, variados y
llamativos en donde llega a un punto sobrehumano y seres fantasiosos con historias de trasfondo

complejas donde supone escenarios irreales y caoticos.
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Tabla5b

Resultados pregunta series

De las siguientes series, ;cuél es su favorita?

30 respuestas

5 (16,7 %)
1(33 %)

Steven Universe|—0 (0 %)

Gravity Falls| 7(23.3 %)
The Dragon Prince| 2(6,7 %)
Hora de Aventura 4(13,3%)
My Hero Academia 5 (16,7 %)
Arcane 9 (30 %)

Ninguna
Kimetsu no yaiba; Shingeki no 1(3,3%)

0 2 4 6 8 10

Nota: Cuadro sobre las estadisticas y resultados de la pregunta realizada sobre series. José Cadmilema

La tercera busca entender la narrativa e historias que el publico prefiere consumir, por lo que se
pregunt6 de una lista de cuentos sobre los favoritos. Esto demostré que lo mas solicitado son historias
con trasfondos oscuros y que mantengan sucesos tragicos en donde deban enfrentar peligros y luchas

gue necesitan que el personaje tenga su desarrollo y cambie para lograr su cometido.

Tabla 6

Resultados pregunta narrativa

De las siguientes series de libros y cuentos, ;cudl es su favorito?

30 respuestas

Harry Potter 10(33.3 %)

Percy Jackson y los dioses del. 4(13,3 %)

Coraline 11(36,7 %)
Los Juegos del Hambre 4(13,3 %)
Divergente 1(3.3 %)
Creplsculo 1(3.3 %)
Las Cronicas de Narnia 2(6,7 %)
La Casa de la Noche|—0 (0 %)
Ninguno 4(13,3 %)
El sefior de los anillos; los cue 1(3.3 %)
00 25 50 75 10,0 125

Nota: Cuadro sobre las estadisticas y resultados de la pregunta realizada sobre narrativas. José Cadmilema

La ultima pregunta trata sobre el estilo grafico, se colocé una lista de imagenes de diferentes estilos
diferenciados, en donde, dos predominaron con un gran porcentaje notorio. La elecciéon predominé en
imagenes ilustradas en las que se encontraban elementos irreales basados en los avances
tecnoldgicos de la humanidad, destacando un entorno fantasioso e irreal, yendo del extremo del caos
y destruccién, a la calma y tranquilidad de un hogar rodeado de plantas. Este apartado fue clave para

definir el estilo grafico.
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Tabla 7

Resultados pregunta estilos gréaficos

De las siguientes imagenes, seleccione las que mas le guste *

De las siguientes imdagenes, seleccione las que mdas le guste

30 respuestas

@3

[ 2>}
®o
@
®¢

[ 2]

Nota: Cuadro sobre estadisticas y resultados de la pregunta realizada sobre el estilo grafico. José Cadmilema

Las siguientes preguntas involucraron mas el conocimiento cultural del Ecuador por parte del publico
objetivo en donde fue lo mas importante de la encuesta para poder seleccionar qué culturas son las
gue representardn a Ecuador dentro de este proyecto y demostraran con cudales los jovenes
ecuatorianos tienen mas afinidad de ser representados. Con estos resultados se definié que las

culturas que se desarrollaran seran la Tsachila, Kafiari, Shuar y Otavalo.

Tabla 8

Resultados pregunta culturas Costa

De las siguientes culturas precolombinas de la costa, marque las que usted conoce.
24 respuestas

Awa 51(20,8 %)

Chachi 5(20,8 %)
Epera 3(12,5 %)
Tsa'chila 16 (66,7 %)
Manta — Huancavilca — Puna 13(54,2 %)
Ninguno 3(12,5 %)

0 5 10 15 20

Nota: Cuadro sobre las estadisticas y resultados de las culturas que se conocen en la costa. José Cadmilema
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Tabla 9

Resultados pregunta culturas Sierra

De las siguientes culturas precolombinas de la sierra, marque las que usted conoce.
30 respuestas

Karanki -3 (10 %)
Natabuela Jl1(3,3 %)
Otavalo 22 (73,3 %)
Kayambi |2 (6.7 %)
Kitukara (0 (0 %)
Panzaleo -3 (10 %)
Chibuleo |3 (10 %)
Kisapincha |2 (6.7 %)
Salasaka |IEEEEG— S (26,7 %)
Kichwa Tungurahua | C (26,7 %)
Waranca | 4 (13,3 %)
Puruha I 3 (10 %)
Kanari 13 (43,3 %)
Saraguro 14 (48,7 %)
Ninguno (-0 (0 %)

Shuar 4 (13,3 %)
Tsa'chila |3 (10 %)
Achuar IS 3 (10 %)
Kichwa Amazonia |3 (10 %)
Chachi JEEEEE-2 (6.7 %)
Manta — Huancavilca — Puna -2 (6.7 %)
Huaorani Jl—1(3,3 %)
Al Cofén 1 (3,3 %)
Shiwiar -1 (3,3 %)

0 5 10 15 20 25

Nota: Cuadro sobre las estadisticas y resultados de las culturas que se conocen en la sierra. José Cadmilema

Tabla 10

Resultados pregunta culturas Amazonia

De las sigui culturas p inas de la amazonia, marque las que
usted conoce.

24 respuestas

Al Cofn 7(292%)
Secoya 6025%)
Siona 7(29.2%)
Huaorani 1458 %)

Shiwiar 3125 %
Zépara
Achuar
Shuar 15 (62,5 %)
Kichwa Amazonia 13 (542 %)
Ninguna |0 (0 %)
0 5 10 15

Nota: Cuadro sobre las estadisticas y resultados de las culturas que se conocen en la Amazonia. José Cadmilema

Tabla 11

Resultados pregunta culturas representativas

De las siguientes culturas precelombinas, marque las 4 principales que le gustaria que representen
al Ecuador

30 respuestas

Awajm—1 (3,3 %)
Chachi 3 (10 %)
Epera 2 (6,7 %)

15 (50 %)

Tsa'el
Manta - Huancavilca — 10 (33,3 %)
Al Cofan —C (16,7 %)
Secoya M——2 (6,7 %)
Siona -2 (6,7 %)

[ 6 (20 %)
Shivwiar -2 (6,7 %)

Zapara 2 (6,7 %)

Achuar 3 (10 %)

13 (43,3 %)
Kichwa An 8(26,7 %)
Karank| JE—3 (10 %)
Natabuela 1 (3,3 %)
Otaval 16 (53,3 %)
Kayambij 1 (3,3 %)
Kitukara SN 2 (6,7 %)
Panzaleof-0 (0 %)
Chibuleo 1 (3,3 %)
Kisapincha| 0 (0 %)
Salasaka M—3 (10 %)
Kichwa Tungurahua EEE— (20 %)
Waranca 2 (6,7 %)
Puruhd 2 (6,7 %)

Kaiar 9 (30 %)
aragur 9 (30 %)
Ninguno|-0 (0 %)
0 5 10 15 20

Nota: Cuadro sobre las culturas que son consideradas las mas representativas. José Cadmilema

José Javier Cadmilema Cérdova
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Anexo B. Entrevista

Seguido de la encuesta, se realiz6 una entrevista con el fin de conocer los métodos, procesos y
técnicas que se realizan dentro del Concept Art para disefio de personajes y de entornos, y a su vez,
conocer el mercado laboral del Concept Art en el Ecuador. Para este proceso se entrevist6 al disefiador
Xavier Cuenca

2.1 Informacioén Bésica

- Nombre del entrevistador: José Cadmilema

- Nombre del entrevistado: Xavier Cuenca

- Fechay hora de la entrevista: Domingo, 5 de mayo del 2024. 19h00 - 19h40

- Via: Zoom

2.2 Objetivos de la Entrevista:

- Conocer los métodos, procesos y técnicas que realiza dentro del Concept Art para disefio de
personajes y de entornos.

- Conocer el mercado laboral del Concept Art en el Ecuador.

2.3 Contexto

Xavier es un disefiador grafico que se encuentra en la industria del entretenimiento, la ilustracién, el
arte conceptual de series y videojuegos, comics y arte digital. Es un apasionado ilustrador que muestra
en cada uno de sus expresivos dibujos sus referencias a la cultura popular, a los comics, la masica y
la ciencia ficcién con los que todos los dias busca crear nuevos conceptos. Ha trabajado para varias
agencias y grupos interdisciplinarios independientes en el area de disefio.

2.4 Desarrollo de la Entrevista:

La entrevista se elaboré de manera exitosa en donde el entrevistado pudo expresarse y compartir sus
ideas y opiniones sobre el tema y el como realizarlo. En esta entrevista se elaboraron varias preguntas
clave las cuales fueron respondidas sin problema:

- ¢, Qué herramientas y software suele utilizar usted en su trabajo de concept art? Los proyectos
suelen ser realizados en Photoshop a manera digital, pero en su mayoria son a mano y escaneados.
- ¢Cémo aborda la investigaciéon y la recopilacion de referencias al comenzar un proyecto?

¢Quéfuentes de inspiracion suelen ser méas Utiles para usted? Este proceso ya suele ser realizado

José Javier Cadmilema Cordova
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previamente por el director de arte o productor, se debe realizar una gran cantidad de elementos del
mismo sistema grafico en base al brief. Se debe empapar mucho en la estética requerida.

- ¢ Qué procesos toma en cuenta en el disefio de los personajes y sus caracteristicas? ¢Cual
fue el proceso en el desarrollo del Gran Viaje? Luego de la creacion de varios elementos segun el
sistema, se pasa al proceso de siluetas o boceto en linea (para paisajes escenarios en grises). En El
Gran Viaje se realizé un proceso mas recursivo ocupando tiempo personal. Obtencién de muchas
referencias, entender la problematica, realizacién de varios bocetos y resolucién gréfica.

- Para realizar el disefio de entorno de un paisaje, ¢qué aspectos tomaria en cuenta y como
inicia con este proceso? Depende de la vision del director. Debe ya estar escrita la historia, se deben
tomar muchas referencias y modificarlas hasta obtener la estética, luego de esto se procede a la
elaboracién de plantas, rocas, fauna etc. Ir puliendo de mas a menos.

- ¢ Qué consejo o recomendacion daria para mejorar las habilidades en concept art y desarrollar
una carrera en base a esta? Seguir el instinto, generar mucho material, tener trabajo personal, leer
libros de arte o de disefio, ver documentales sobre como era el planeta y su fauna hace muchos afios.
Se debe ser visual. Seguir los siguientes puntos: 1. Portafolio y proyectos personales; 2. Nutrir tu
mente; 3. Perseverancia y disciplina.

- ¢ Qué tan factible es poder vivir del arte conceptual en el medio local? Es muy factible, es una
forma de entender que tu arte puede trascender fronteras. La industria del entretenimiento es una
industria multimillonaria, se derrocha mucho dinero y es muy bien pagada.

2.5 Conclusiones o Hallazgos de la entrevista

Si no se puede tomar un lapiz y realizar un concepto o una problemética visual no sirve de nada el
resto. La clave para el éxito es la perseverancia y constancia y sobre todo hay que estar nutriendo
constantemente tu mente para poder generar ideas de forma mas rapida y exitosa. En el proceso de
elaboracién de un concept art es muy importante la resolucién rapida y en gran cantidad de varias
ideas que formen parte de una misma estética en donde la persona a la que le entregues tenga de

sobra material para elegir y crear el mundo y videojuego en base a tu trabajo.

José Javier Cadmilema Cordova



