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INTRODUCCION

Cuando hablamos de la Ilustracion como un recurso que
utilizan el Disefio y la Comunicaciéon Visual, podemos decir
que es una disciplina que tiene como objetivo representar
en una imagen una idea o un concepto, principalmente a
través del dibujo, utilizando los fundamentos del Disefio
para asi poder comunicar un mensaje de manera visual.
Menza, Sierra y Sanchez (2016) describen a la Ilustracién
como “una representacion visual de un texto o concepto
mediante el uso de elementos formales de disefio, técnicas
artisticas, simbolismos, abstracciones y estilos graficos
variados, que favorecen la transmision de informacion
entre emisor (ilustrador) y receptor (observador), la cual
puede ser comprendida en diferentes rangos de tiempo, y ser
entregada de manera inmediata o secuencial, dependiendo
de la naturaleza de la obra.”

Es por esto que la Ilustracién, al ser una disciplina que se
adapta de manera constante al paso del tiempo, la evolucién
de las técnicas y a los diversos contextos a los que va dirigido,
puede acoplarse a otras areas, como a la educacién, a la
literatura, a la publicidad e incluso las artes escénicas como
el teatro y el cine.

Asi, la Ilustracion Grafica, al proporcionar otro modo de
comunicacién visual gracias a la aplicaciéon de técnicas y
teorias compositivas y del color, por mencionar algunos
elementos del disefio, da pie a la posibilidad de tener otra
alternativa para narrar historias, por lo que en la actualidad,
ha empezado a ser un tema de interés para su estudio y se le
conoce como Narrativa Grafica.

Al hacer una breve investigacién inicial sobre los diferentes
tipos de Narrativa Grafica que puederealizar unilustrador, he
encontrado varias salidas que ésta puede tener, como lo son
el comic, la novela grafica y el album ilustrado. Sin embargo,
al hacer una reflexién sobre otros campos y posibilidades
qgue puede tener la Ilustracién, surgi6é la pregunta: ;Qué
otras aplicaciones podria tener la Ilustraciéon Grafica en la
forma de narrar historias? Y de ahi, surgié una mas, la cual
ha sido para mi un tema de interés desde la infancia: ;Cual
es el proceso para hacer que las peliculas se vean como se
proyectan en las pantallas del cine?

Por otrolado, al estudiarla carrera de Disefio y Comunicaciéon
Visual, en las materias introductorias de Disefio Integrador,
se nos dice que debe haber un procedimiento para realizar
un disefio, el cual conlleva, en pocas palabras, la definiciéon



de un concepto, el desarrollo de una investigacién que
abarca diversos contextos que rodean tanto al cliente como
al publico objetivo y posteriormente, el proceso de bocetaje
para comenzar a dar forma al producto final.

Teniendo la pregunta anterior planteada, desde una
temprana edad surgié en mi la inclinacién de revisar el
material incluido de las peliculas animadas, de manera
especifica, las secciones del Detras de caAmaras, y encontré
similitudes al realizar la imagen de una pelicula con el
proceso de disefio: hay un concepto, una investigacién y un
proceso de bocetaje para llegar al producto final, es decir,
cémo lucira la pelicula. Mas adelante, al realizar una primera
investigacién del tema, descubriria que a este proceso se le
conoce como pre-produccién, y los bocetos que muestran las
primeras versiones de los personajes, escenarios u objetos, se
les conoce como Concept Art.

Realizando una primer biisqueda sobre el tema, encontré que
el Concept Art forma parte del proceso de pre-produccién
de un proyecto narrativo, cuyo objetivo es visualizar el
universo en el que una historia se narrara y se llevara a
cabo, desde la realizacion de elementos generales conocidos
como escenarios y el disefio de personajes, hasta cosas mas
simples pero mas especificas como el disefio de herramientas,
materiales; incluso se puede estructurar la forma de vida de
los habitantes, sus ideologias y su forma de organizacién.

No
profundizada y académica sobre el Concept Art, detecté que,

obstante, al tratar de encontrar informacién
en México, sobre todo en material de investigacién publica,
el concepto no es tan notable, y que la mayor parte de los
documentos encontrados sobre el tema, eran de otros paises,

principalmente de habla inglesa.

Es por eso, que decidi dar un lugar a la investigacién del
Concept Art en el Disefio y la Comunicacién Visual, asi como
su visibilidad y pertinencia en los mismos, proponiendo que
esta sea una oportunidad para explorar y ampliar el campo
laboral de un ilustrador en México, utilizando la Novela
Grafica como un ejemplo de su ejecucién.

El Concept Art de un proyecto narrativo consiste en una
investigacién profunda de los elementos estéticos y visuales
que se utilizaran dentro del mismo; teniendo en cuenta esto,
si se plantea un buen concepto visual de la obra, es posible
gue en el desarrollo final, el publico al que va dirigido se
identifique con la misma. Asimismo, podemos indagar en
gue el Concept Art es un area de estudio teérico-practico
del disefio, ya que se dedica a la investigacion de los diversos
contextos que rodean a una historia (histéricos, sociales,
culturales, etc.) y propone de manera grafica su visualizacion.

Como hipétesis, propongo que al aplicar el Concept Art para
la narrativa grafica de modo similar a como se realiza en el
cine y en los videojuegos, se derivara en una mayor riqueza



en la narrativa visual, lo que puede llevar al reconocimiento
del Concept Art y su valorizacion como tema de estudio
dentro del Disefio y la Comunicacién Visual.

Una vez contempladas estas premisas, surgen dos dudas
que se plantea su solucién en este proyecto de investigacion:
¢Coémo se vincularia el Concept Art y el Disefio para lograr la
transmision de un mensaje de manera efectiva y asi formar
parte de un tema de estudio en el area de la Comunicacién
Visual?, ;Puede el Concept Art ser considerado no exclusivo
del cine y de los videojuegos para también aplicarse en la
pre-produccién en la narrativa grafica? (Esta pregunta se
plantea bajo la premisa de que no he encontrado libros
especializados en Concept Art dirigido a cémics y novelas
graficas como los he visto en el caso de peliculas, series
animadas y videojuegos.)

En el primer capitulo de este proyecto de investigacion,
se explica la pertinencia de la Ilustracién en el Disefo
y la Comunicacién Visual, asi como lo que conlleva la
realizacién de esta disciplina. Después, se menciona la
nocién de Narrativa grafica y las diferentes areas donde
puede desarrollarse un ilustrador.

El segundo capitulo se refiere principalmente al Concept
Art, su definicibn y sus antecedentes, que engloban
principalmente en el cine, pero se analizan ejemplos de
Concept Art en otros formatos, como lo es la Novela Grafica.
También, se analizan los diferentes tipos de Concept Art que

conllevan la construccién del universo de la historia que se
esta relatando. Para finalizar este capitulo, analizo el proceso
gue se lleva a cabo para realizar cualquier tipo de Concept
Art, que involucra principalmente la investigacién, el analisis
y la experimentacion, logrando asi, exponer las similitudes
gue tiene con el proceso de Disefio.

En el Gltimo capitulo desarrollo el proceso de Concept Art
aplicado a una novela grafica, tomando como referencia la
obra literaria La dama de las camelias, de Alejandro Dumas
(hijo), esto con el objetivo de retomar la riqueza del Disefio de
Produccién de sus diversas adaptaciones en formatos como el
cineyla 6pera pararealizar una nueva aplicacién, ahora hacia
un formato narrativo-grafico como lo es la novela grafica,
logrando asi, mostrar que las diferentes areas del Concept
Art también pueden ser aplicadas en la Narrativa Grafica y
no limitarse solo al disefio de personajes que se encontraron
en los ejemplos mostrados en el segundo capitulo.

A la conclusion de este documento de investigacion,
propongo darle un lugar al Concept Art dentro del Disefio
y la Comunicacién Visual, tomando como referente sus
antecedentes en la producciéon de un proyecto escénico,
para que tanto los ilustradores actuales como las nuevas
generaciones, puedan desarrollar la habilidad de crear
codigos y metaforas visuales dentro de una narrativa, y
asi, se puede dar pie a que continue la producciéon de la
Narrativa Grafica y seguir con su estudio en este pais y los
de habla hispana.
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CAPITULO I

LA ILUSTRACION COMO UN MEDIO
PARA NARRAR HISTORIAS

“Todo lo que conocemos
ha venido de historias que
han sido contadas una y
otra vez como la verdad.
Esas historias se
convierten en la Historia.”
Oliver Jeffers




CAPITULO |

LA ILUSTRACION COMO UN MEDIO PARA NARRAR HISTORIAS

1.1 Definicién de Ilustracién

La Tlustracién, como una rama del Disefio, es una disciplina
fundamental para la comunicacién grafica, ya que su principal
objetivo es representar de manera visual un concepto o idea,
utilizando el conocimiento de técnicas y habilidades adquiridas
por la teoria y la practica, con el objetivo de comunicar un
mensaje de manera efectiva y simplificada.

Para complementar esta definicién propia, Reimers (2011) nos
explica que, la Ilustracién en el Disefio es una ‘expresién grdfica
de una idea, plasmada en un papel como boceto o arte final
para su aplicacién en cualquier medio de comunicacién visual.”
(Reimers, 2011, p. 61).

Asimismo, es necesario recordar que al hablar de imagen,
Zunzunegui (2010/1989) se refiere a ella como “un soporte de
comunicacién visual en el que se materializa un fragmento
de nuestro universo perceptivo” (p. 22). Es decir, todo aquello
gue nos rodea y que percibimos por medio de nuestra vista
es una imagen.
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Dentro de esta especialidad, el profesional encargado de llevarla
a cabo es el ilustrador, que con ayuda de sus recursos técnicos y
sus procesos creativos, trae al mundo real-visual toda clase de
ideas. Ademas, puede entrar en varios campos del disefio como
la propaganda, la publicidad, la moda, la industria editorial, etc.
Como vimos en la imagen 1.1 de la pagina anterior, la ilustracién
es un medio para representar una idea narrativa, en este caso,
uno de los escenarios donde ocurre la historia de la pelicula
Moulin Rouge! (2001).

En pocas palabras, la Ilustracién esta enfocada en la creaciéon
de imagenes o representaciones tanto fisicas como virtuales
con un fin practico, ya sea estético, comunicativo, expositivo o
sintético; estas imagenes ayudan a entender la realidad en la
gue vivimos, preservar informacién, para la contemplacién y el
placer, para reforzar un discurso o para solucionar un problema.



1.2 Nocion de Narrativa Grafica

Ahora, un ilustrador puede llevar a cabo un proyecto que
contenga una continuidad narrativa, y el area donde puede
desarrollar y estudiar mas a fondo la secuencialidad de las
imagenes, es la Narrativa Grafica.

Antes de introducir el concepto de Narrativa Grdfica, es
importante aclarar que este término atin esta siendo estudiado,
por lo que todavia no se tiene mucha informacién académica
sobre el tema; sin embargo, en este proyecto de investigacién
pretendo presentar sus distintos enfoques para tener una
nocién de ella, mas no una definicién definitiva. Es por esto, que
acontinuaciéon presento las definiciones de algunos autores que
han trabajado profesionalmente en el &mbito de la narracién
por medio de la sucesion de imagenes.

Por ejemplo, Eisner (2008) sefiala que la narrativa grafica es “la
descripcién genérica de cualquier narrativa que se sirve de la
imagen para transmitir una idea. Tanto el cine como el cémic
recurren a la narracién grafica.” (p. 6).

También Vega (2009), en un articulo publicado en su pagina web
define a la narrativa grafica como “todas aquellas expresiones
usadas para definir diversas dreas de la comunicacién visual
que tienen que ver con el uso de textos e imdgenes de una
manera conjunta.” (p.3).

Ademas, afirma que la narrativa grafica “hace uso de imdgenes,
signos que se vinculan con textos. (...) La historieta no es un
medio puramente grdfico ni puramente literario. Es un sistema
de signos que sustituyen cosas que estdn ausentes como todos
los medios narrativos y que tiene asociados el contenido y la
expresion.” (p. 6).

Por otro lado, Chino (2015) define que la narrativa grafica
‘es secuencial, temporal, diacrénica, puede llevar un orden
cronolégico.” (p. 15) También, menciona que se constituye por
vifietas o paneles yuxtapuestos, y que es uno de los recursos
basicos que utiliza la historieta.

Zavala (2017) no da una definicién especifica sobre la narrativa
grafica, sino que se enfoca en ‘estudiar cada uno de los diez
componentes formales que la distinguen: Inicio, disefio, puesta
en escenda (o el espacio que acompafia al personaje), color, trazo,
estructura narrativa, convenciones genéricas, intertextos,
ideologia y final.” (p. 89).

Asimismo, como mencioné en el inicio de este apartado, Zavala
afirma que a pesar de su importancia cultural, el estudio de
la narrativa grafica que aborda la tira cémica, la vifieta, la
historieta, el manga y la novela grafica, todavia es inicial, y
propone con los diez componentes previamente mencionados,
un modelo general que facilite su estudio, en otras palabras, la
forma del contenido.

11



2 Tira cémica de
Mafalda, de Quino. Los
subtitulos presentados

en la imagen fueron
puestos a modo

de ejemplificar la
estructura narrativa
clasica de un relato.
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Teniendo en cuenta lo que estos autores explicaron,
podemos decir, que la Narrativa Grafica es la
transmision de informacién (generalmente una
historia que esta estructurada de manera clasica,
en la que tiene un inicio, un desarrollo, un climax y
un desenlace, como podemos ver en la imagen 1.2),
mediante imagenes secuenciales que desarrollan
una accion.

Ademas, tomando como referente la Narrativa
Clasica, es primordial incluir las preguntas basicas
de la narracién que debe hacerse el creador de
la historia, ya que ellas nos ayudan a seguir una
estructura y una légica dentro de la misma:

¢Quién o quiénes son los personajes principales?,
¢Cuandoocurrelahistoria?, ¢Doénde ocurre?, ;Co6mo
ocurre?, sPor qué sucede, sucedi6 o sucedera?
¢Para qué? y ¢Cudl es el objetivo principal?

Para complementar estainformacién, en el siguiente
apartado mencionaré los elementos que diversos
autores como Eisner (2008), Vega (2009), Fish (2010)
y Bleger (2021) presentan para poder identificar a la
Narrativa Grafica como tal.

]

Desarrollo

Climax Desenlace

Imagen 1.2. Secuencialidad en una tira comica?



1.2.1 Elementos de la Narrativa Grafica

En su libro El cémic y el arte secuencial, Eisner
(2002) abarca como elementos de la narrativa grafica
la imagen, el ritmo, la vifieta, la anatomia expresiva
y la escritura.

Por su parte, Vega (2009) define los factores que
definen a un cémic, historieta o narrativa grafica, que
son: La secuencia de vifietas consecutivas, los globos
de didlogo o pensamiento y la permanencia de al
menos un personaje a lo largo de la serie. Asimismo,
agrega al movimiento y la temporalidad como
parte de la secuencialidad de la narrativa grafica,
por medio del orden de los sucesos, su duracién y
la extensién de ‘el intervalo entre acontecimientos
que constituye la elipsis que separa y enlaza dos
vifietas consecutivas.” (p. 8).

En cambio, Fish (2010) se enfoca mas en la parte
técnica de realizar una narrativa grafica, que incluye
el disefio de los personajes, la composicién de las
vifietas y las paginas, puntos de vista o planos,
entintado y color, técnicas de dibujo y tipografias.

Por altimo, Bleger (2021) identifica los recursos de
una narrativa grafica como los siguientes: vifietas
o cuadros, dibujos o ilustraciones, globos de texto,

texto, onomatopeyas, cartela o cartucho, metaforas
visuales, figuras cinéticas, cédigo gestual y planos. A
continuacién, explicaré cada uno de estos elementos.

Como acabamos de ver, los autores antes citados
tienen un elemento en comiin que, podriamos decir,
es el eje de cualquier tipo de narrativa grafica, y
esta es la vifieta. Eisner (2002) la define como una
‘captura o encapsulacién de los acontecimientos en
el flujo de la narracién” (p. 40). Bleger (2021) nos dice
gue en este espacio se utiliza “para representar la
parte de la historia que se estd contando”. Su forma
generalmente es rectangular, pero puede variar
a otras dependiendo del contexto en que se esta
contando la historia. Asimismo, Bleger nos recuerda
que hay que determinar el plano visual de cada
vifieta, como los planos cinematograficos, ya que
“ayudardn a establecer la perspectiva del lector y
transmitir mensajes o emociones especificas.™

3 Ver Bleger, Conoce

los recursos grdficos de
una historieta y crea
cémics alucinantes.
Recuperado de: https://
www.crehana.com/blog/
diseno-grafico/recursos-
graficos-historieta/
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4 Pagina de la novela
grafica Uncle Bill, de
Bernardo Fernandez.

5 Paginadelanovela
grafica Macbeth

de Edgar Clement.
Adaptaciéon a novela
grafica de la obra teatral
del mismo nombre, de
William Shakespeare en
el afio 1623.
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Por ejemplo, en la imagen 1.3 podemos ver que cada
vifieta por separado nos cuenta un suceso Unico,
pero al acoplarlas, nos narra el contexto histoérico
del relato. Por otra parte, independientemente de
la estructura que tome, la principal funcién de las
vifietas es ubicarse de forma secuencial dentro de
una pagina o conjunto de paginas, ya que son los
espacios donde se esta haciendo la narracién.

Imagen 1.3. Las vinetas pueden funcionar de manera
individual o en conjunto para la narracion de un relato.*

La secuencialidad es otro de los elementos mas
importantes en el desarrollo de una Narrativa
Grafica, ya que necesita respetar un cierto orden
cronologico de los hechos. La sucesion y el tipo de
vifietas es lo que dara sentido a la historia que se
cuenta. Como ejemplo, en la imagen 1.4, podemos
ver que no es necesario un texto para indicar que ha
pasado el tiempo, e incluso el recurso de disminuir
el tamafio de las vifietas, nos indica que se acerca el

fin de esa escena.

Imagen 1.4. Podemos ver la accion realizarse paso a paso
sin necesidad de utilizar una descripcion.’



Como hemos planteado al inicio de este capitulo,
la Ilustracion tiene un papel fundamental en el
desarrollo de una Narrativa Grafica, ya que, como
su nombre lo menciona, representara de manera
grafica, por medio de dibujos, una historia. Aqui,
es donde se muestra a los personajes (fisica, social,
psicolégicamente), su contexto (de dénde vienen
y a dénde van), y el lugar donde se desarrollara la
historia (escenarios). Estos sub-elementos, deberan
comunicar un mensaje a través del uso del color, los
trazos y el estilo de dibujo.

En la imagen 1.5 podemos ver que se hace una
descripcién grafica del lugar donde se desarrolla
la historia, las paletas de color nos indican la
separaciéon entre un recuerdo y el tiempo presente y
finalmente, por medio de los espacios en blanco que
nos indican la secuencialidad de una imagen a otra,
podemos inferir que se trata de una escena mas no
una ilustracion aislada.

Imagen 1.5. La llustracion comunica el contexto de la
historia por medio del dibujo.¢

6 Pagina del comic
Little Shop of Horrors,
de Michael Fleisher.
Adaptacion a Cémic
de la obra de teatro
musical del mismo
nombre, de Howard
Ashman en el afio 1982.
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7 Péagina de la novela
grafica Persépolis, de
Marjane Satrapi.
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Imagen 1.6. Tanto el dibujo como la palabra nos cuentan la
historia completa.’

Cuandonosreferimosalanarraciéonescritaotexto,
nos referimos a las palabras que ayudaran a contar
la historia, ya sea por medio de didlogos o la misma
narracién. Sin embargo, se debe tener un equilibrio
entre la imagen y la palabra, con el objetivo de
decir y mostrar lo necesario, y no ser redundante al
momento de narrar la historia. Como nos ilustra la
imagen 1.6, Marjane Satrapi cuenta por medio de la
palabra sus pensamientos de cuando era nifia, y en
este caso, el dibujo nos ayuda a comprender mejor
como era que se veia a si misma, es decir, el dibujo
es complemento de la palabra y nos ilustra lo que
esta comunicando.

Este elemento es lo que diferencia a unailustracién
tradicional de un producto de Narrativa Grafica,
como la novela grafica, el manga, el cémic, etc.
“Gracias a la palabra, la historia puede avanzar
a través del tiempo y moverse hacia otro punto
diferente al inicio. (..) En conjunto con los
otros aspectos de la narrativa grdfica, crea las
situaciones, didlogos y escenas que generan
cambios en la trama.” (Bleger, 2021).



Después, tenemosalosglobosyonomatopeyas. Los
globos pueden indicar el didlogo o el pensamiento
de uno o varios personajes, y las onomatopeyas
indican sonidos. Ambos recursos utilizan texto,
pero se muestran de tal manera en que el lector
los pueda separar de la narracién convencional. Su
propésito es mostrar lo que sucede. Como podemos
ver en la imagen 1.7, en una misma pagina se puede
insertar tanto onomatopeyas, globos de dialogo
y de pensamiento; esto demuestra, que la palabra
puede comunicar lo intangible y lo abstracto a
través de la grafica.

En pocas palabras, podemos decir que las partes mas
elementales, si no es que las mas significativas, que
conforman a la narrativa grafica son la vifieta, que
contiene las acciones y los escenarios de la historia,
la secuencialidad de las imagenes, que es el orden
de los sucesos de la historia, la ilustracién, que es
el medio grafico por el que se cuenta la historia y
la narracién escrita, que es el texto que nos hace
comprender mejor el hilo del relato.

Globo de pensamientn

Globo de didlogo

Onomatopeya

Imagen 1.7. Tipos de globos y onomatopeyas?®

8 Paginadelanovela
grafica Angel Catbird,
de Margaret Atwood.
Subtitulos a modo de
sefializacién de los
elementos presentados
como ejemplo.
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1.2.2 Tipos de Narrativa Grafica

Existen varios tipos de narrativa grafica, entre ellos,
estan los que pueden entrar en el lenguaje de las
historietas, como lo son la vifieta y la tira comica,
generalmente publicados en periédicos, revistas y
redes sociales, como vemos en la imagen 1.8.

Odio que todo
el mundo crea

También pensamos

ifEsto no

enotras...

que log Tauro prueba
solo pensamos N A D A ! !
en comida

9 Tira comica
Cualquier parecido
con la realidad, no es
coincidencia, de Ness.

10 Esnecesario
mencionar, que a pesar
de que los cémics
publicados de manera
formal cuentan con un
equipo de trabajo, no

es inusual encontrar
autores que se dedican
arealizar todo el
proceso mencionado en

este apartado. Imagen 1.8. Tira comica para redes sociales’
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Por otro lado, tenemos el comic, que McCloud (2016)
define como ‘“Ilustraciones yuxtapuestas y otras
imdgenes en secuencia deliberada, con el propésito
de transmitir informacién y obtener una respuesta
estética del lector” (p. 9). En otras palabras, son
imagenes secuenciales que cuentan una historia por
medio de elementos como la palabra, la ilustracion,
los globos y onomatopeyas. Este tipo de narrativa
grafica tiene como caracteristica principal que
se publica periédicamente de manera semanal o
guincenal, ya sea un proyecto individual o con un
equipo de trabajo conformado por varias personas
gue se dedican a crear la historia, establecer los
didlogos y las acciones, acomodar las imagenes,
dibujarlos personajesy escenarios,detallar y limpiar
los dibujos, poner color a las imagenes y publicar el
producto final®.

Analizando la imagen 1.9, veremos que en solo una
pagina, podemos identificar los elementos de la
Narrativa Grafica: ilustracién, secuencialidad, texto,
globos de didlogo y onomatopeyas.

- -
2 JEL AZOTE EXTRATERRESTRE

WA VUELTO 1 ESTA.
WSO RT JGUIEN SABE

RACTENDD €5
PREPARA & HACER: CON E508
e TRANENTOS! J

= i

SRR

QIEPR Skl

EsrERs, S
ESTAS HeENDOT

SAZ! [TENSO LMA RAZA
HUVANA GUE BALVAR!

Imagen 1.9. Pagina de comic con elementos principales de
la Narrativa Grafica"

11 Pagina del cémic
Invader Zim, de
Jhonen Vasquez.
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12 Ver Smythe, Cuentos
del Olimpo, EP 114.
Recuperado de: https://
wwwwebtoons.com/es/
romance/lore-olympus/
ep-l14/viewer?title_
no=1725&episode_no=115
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.. solo una
mariposa.

Imagen 1.10 Pagina de web cdmic con recursos auditivos.?

Me gustaria agregar que, gracias al acceso a
internet, es posible la publicacién de obras a través
de plataformas digitales, por lo que el comic ya no se
limita a medios impresos, sino también se expande
alos medios digitales, logrando que algunos autores
puedan implementar recursos audiovisuales como
animaciones o canciones dentro de sus obras para
complementar la experiencia del lector dentro de
la narrativa que estd consumiendo; a este tipo de
narrativa grafica se le conoce como web cémic. Por
ejemplo, en la imagen 1.10, tenemos una vifieta que
es parte de un capitulo con musica que su autora,
Rachel Smythe (junto con las posibilidades que
ofrece la plataforma donde se publica esta obra),
decidié implementar para intensificar las emociones
del lector dentro de la escena.

También estd el Storyboard o Guién Grafico,
otra clase de narracién grafica que funciona
principalmente para darle una estructura
simplificada pero entendible a una secuencia
de iméagenes, ya sea para un proyecto editorial o
audiovisual.

El Guién grafico es un recurso grafico-narrativo
gue ayuda a acomodar y planear las escenas de la
narraciéon de forma visual, experimenta con los
planos, los enfoques, la ubicacién de personajes y
objetos para hacerlanarrativamasfluiday atractiva.



Garcia (2013) interpreta a los elementos graficos
del storyboard (puntos, lineas, texturas, patrones
y colores) como los que controlan la estructura de
la imagen, pero también el punto de vista. (p. 35).
Mientras que Barnwell (2017) define al Storyboard
o Guioén grafico como “una secuencia de dibujos de
las escenas del guién toma a toma, una versién en
papel de lo que serd una toma” (p. 30).

Asi, podemos decir que el Guién Grafico es otro
recurso del disefio, ya que utiliza sus elementos
formales como son composicién, contraste, ritmo,
etc. Es de suma importancia seguir el camino que
traza el Guién Grafico para que las secuencias que
se presentan, tengan coherencia y orden.

Por otra parte, es importante mencionar que el
Guioén Grafico, en la mayoria de los casos, representa
los movimientos de la cAmara, las transiciones entre
escenas y en otros casos, las indicaciones del audio
y anotciones que puede hacer el director sobre la
narrativa de la historia, por lo que podemos decir,
gue es un material que es mas comuin encontrarlo
en proyectos audiovisuales como peliculas, series
televisivas o cortometrajes, por mencionar algunos.

En la imagen 111, podemos ver que el ilustrador
Johnnie Christmas compartié uno de los guiones
graficos para la novela grafica Angel Catbird, y esto

nos demuestra que el Guiéon grafico también puede
ser utilizado en la narrativa grafica, como es en este
caso, el comic.

Imagen 1.11. Guidn Grafico de una pagina de Novela Grafica™

13 Guién Gréafico de
una pagina de la novela
grafica Angel Catbird,
de Margaret Attwood.
Bocetos realizados por
Johnnie Christmas.
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14 Doble pagina del
album ilustrado La
Mariposa Azul, de Tania
Marin. Proyecto personal.
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Por otro lado, tenemos otro tipo de proyectos que
suelen ser mas cortos en extensién, pero con mas
profundidad en su discurso gracias a su abstraccion,
conceptualizacién, tiempo de produccién y recursos,
como lo es el album ilustrado. Rosero (2010)
explica que es un tipo de libro donde la imagen y
el texto adquieren un nivel de significacién que se
activa con la relacion de ambos lenguajes. (p. 5).

También menciona que por lo regular, es un libro de
menos de cincuenta paginas, ‘donde la ilustracién
ocupa el totaldela hojay los textos son simplificados
a un par de frases por cada doble pdgina.” (p. 5).
Cabe mencionar que no es estrictamente necesario
gue lleve texto, ya que la imagen puede comunicar
por si sola el mensaje que se quiere comunicar; como
vemos en la imagen 1.12, el uso de expresiones del
rostroyvifetasqueindicansecuencialidad podemos
interpretar lo que estd sucediendo en la historia.

Imagen 1.12. Doble pagina de un Album Ilustrado™



Todos estos formatos tienen en comun un
elemento principal: cuentan una historia por
medio de imagenes. Algunos utilizan las palabras
para complementar las ideas, pero todos ellos, con
sus imagenes, dan a la historia una esencia, una
légica y una estructura al universo narrativo que
se esta planteando. Laura Escuela (2017), en un
analisis sobre el album ilustrado, cita a Sophie Van
der Linden (2015) categorizando los libros album en
tres tipos:

A) Albumes ilustrados: Se refiere a donde el
texto es lo primero y principal, donde éste y
lasimagenes estan separados en cada pagina.

B) Albumes narrativos: Aqui la narracién
se guia por el texto y la imagen como un
conjunto, donde ambas se complementan
para dar unidad a la historia.

C) Album grafico: En este caso, la imagen esta
ligada directamente con el soporte, donde “se
da prioridad a la percepcién visual”, donde
el texto y las imagenes estan pensadas y
planeadas desde un principio para el montaje
de la narracién.

Dentro de estas categorias, existen otras
subclasificaciones de libros album como los libros
silentes, que se caracterizan por narrar con imagenes
sin texto, o los libros, cuyo objetivo es ser ludicos
con su lector, ya sea interactuando con él o con su
alrededor. Sin embargo, para la finalidad de esta
tesis, no vamos a ahondar en estas clasificaciones.

A continuacién, analizaremos un tipo mas de
narrativa grafica que sibien no es menosimportante,
por su extensién, tematica y produccién es necesario
explicarlo a parte, ya que tiene antecedentes y
definiciones no tan facilmente establecidos como
los previamente mencionados en este subcapitulo.
Ademads, es un elemento importante de este
proyecto de investigacién, ya que nos ayudara a
entender mejor la toma de decisiones al construir
una narrativa grafica. En seguida, hablaremos sobre
la Novela Grafica.
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1.3 La Novela Grafica

Es arduo explicar la definicién de Novela Grdfica,
ya que, como Garcia (2010) explica, comienza con el
comic y la dificultad de tener un término adecuado
para referirse a él, ya que se consideraba que era un
material de entretenimiento dirigido a la juventud,
sin nada serio qué aportar. Sin embargo, a pesar
de que el comic ya tenia cierta trayectoria en las
publicaciones periddicas, la verdadera reflexién
y analisis comienza cuando en 1992, la obra de Art
Spiegelman, Maus, gan6é un Premio Pulitzer. Este
acontecimiento fue el detonante para replantear al
cémic como un género serio que puede despertar el
interés de otras areas de estudio (Criséstomo, 2016).

Incluso en su tesis doctoral, Gomez (2013) considera
que es confuso encontrar una definicion para
Novela Grdfica, sin embargo, él plantea el término
como un fenémeno editorial. Para explicar mejor
esto, vuelvo a referirme a Garcia (2010), ya que él
menciona que el fenémeno del cémic crece al tener
mas cobertura en otras partes del mundo, como lo
es en Japén, Portugal, Alemania, Francia, Espafia
y Latinoameérica. Pero es a finales de la década de
1960 cuando se empiezan a producir historias para
un publico adulto, mas alla de las aventuras de los
superhéroes y las caricaturas.

No es hasta el afio de 1978 cuando Will Eisner
establece oficialmente con su obra Contrato con
Dios el término de Novela Grafica; pero, a pesar de
tener casi 50 afios de haberse dado a conocer, aun
el analisis teérico serio del comic y la novela grafica
es limitado, ya que, como dije anteriormente, no fue
hastaelafiode1992con Maus,que se comenzé ahacer
una reflexién sobre lo que el cémic y lanovela grafica
nos pueden aportar mas alla del entretenimiento.

Mausnoscuentalahistoriadel padre de suautor, Art
Spiegelman, quien siendo judio, vivié los horrores
del Holocausto durante la Segunda Guerra Mundial.
Gracias a la narrativa, el tema y a la metafora visual
que utilizé Spiegelman para referirse a los presos
judios y los oficiales nazis, como podemos ver en la
Imagen 1.13 de la siguiente pagina, fue que la obra
recibié reconocimiento internacional, estableciendo
que la novela grafica esta dirigida desde un punto de
vista maduro.

Gracias a esta apertura, a lo largo de los afios se ha
utilizado a la novela grafica como un medio para
exponer hechos histéricos, biografias, testimonios
de movimientos politicos y sociales, entre otros



temas de importancia, por lo que podemos decir
que esta primordialmente dirigido al publico
adolescente-adulto.

Asique,unavezconocidoslosantecedentes,podemos
definir a la Novela Grafica como un producto
editorial que cuenta una historia de principio a fin a
través del dibujo, como el comic, tomando elementos
de la narrativa literaria en su estructura (inicio,
desarrollo, climax y desenlace) y de la narrativa
grafica ([lustracién, secuencialidad, texto, globos y
onomatopeyas). A diferencia del cémic, las novelas
graficas no se publican periédicamente para contar
una historia mas grande, sino que en uno o varios
tomos, se desarrolla toda la narrativa. Ademas,
podriamos decir que la novela grafica engloba de
manera integra todos los elementos de la narrativa
grafica que hemos visto a lo largo de este capitulo.

No obstante, para que estas imagenes puedan contar
y comunicar una historia, se necesita conocer cémo
es que funciona este universo narrativo, sus légicas,
su contexto histérico, social, geografico, etc. Y el
elemento que nos ayudara a llegar al producto final
por medio de la experimentacién es el Concept Art,
el cual abordaré con sus elementos, antecedentes y
aplicaciones en el siguiente capitulo.

art spiegelman.,

GANADORA
DEL PREMIO

PULITZER

LITERATURA RANDOM HOUSE

Imagen 1.13. La situacidn politica y social entre judios y nazis
plasmada en la metafora de £l gato y el raton®

15 Portadadela
novela grafica Maus,
de Art Spiegelman.
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CAPITULO 2

INTRODUCCION AL CONCEPT ART:
CONOCER LA HISTORIA
PARA PODER ILUSTRAR

“Si no cuentas una historia
se quedarda en tu garganta,
se oxidaray te envenenard.”

Guillermo Arriaga
__ W A\ j‘{y :
AN\ iy Y N




CAPITULO 2

INTRODUCCION AL CONCEPT ART: CONOCER LA HISTORIA PARA PODER ILUSTRAR

Como vimos en el capitulo anterior, la Narrativa Grafica es la
transmisién de una historia conlaestructura clasicadela misma
(inicio, desarrollo, climax y desenlace) utilizando imagenes en
secuencia que represemtan a las acciones que se llevan a cabo.

Para Manuel Barrero (2012), la narrativa es “referir lingiiistica
o visualmente una sucesién de hechos en un marco temporal,
obteniendo comoresultado unatransformaciéndelasituaciéon
de partida. [...] La narracién es la representacién secuencial de
acontecimientos reales, ficticios o de otro tipo, en cualquier
medio mediante un enunciado, es decir, un relato”. (p. 30).

Esta definicién nos dice que la escritura no es el inico medio para
narrar una historia, también se pueden emplear otros medios
como el cine, el teatro, los videojuegos, los comics o la novela
grafica, y todos estos conductos tienen la finalidad de comunicar.

Segun Steinborn (1993), “Contar una historia significa guiar
la percepciéon de los espectadores -como ven, escuchan y
entienden- en cuanto a lo que estd ocurriendo en la pantallq,
para que asi se impliquen mds y mds, y sigan la historia con un
interés creciente.” (p. 44).
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Sin embargo, para poder llegar al producto final que se
proyectara en el papel y las pantallas, se necesita un proceso de
investigacién, analisis y experimentacion posteriores, con el fin
de comunicar de manera efectiva lo que el autor o director de
la obra quieren decir, y el mejor recurso para llevar a cabo este
proceso, es el Concept Art, el cual abordaré a lo largo de este
capitulo; desde su definiciéon, sus antecedentes, aplicaciones y
proceso, primero desde la perspectiva cinematografica, puesto
que ahi se originé, y posteriormente desde la perspectiva de la
Novela Grafica, ya que, como expliqué en laintroduccién de este
proyecto de investigacién, el objetivo es investigar el trabajo
gue ha realizado el equipo de Disefio de Produccién para poder
adaptar en otros formatos narrativo-graficos, en este caso, para
la Novela Grafica.



También, me gustaria mencionar que los ejemplos
graficos de Concept Art en cine que mostraré a lo
largo del capitulo seran de producciones animadas
comerciales, ya que fue el material que encontré
de relativa facil accesibilidad. Con esto, no quiero
demeritar el trabajo de los artistas de producciones
animadas independientes, ya que su Concept Art
se hace frecuentemente sin referencias y que, a
pesar de las limitaciones, realizan obras de calidad,
ademas de que la gran mayoria (si no es que todos),
no pueden contar con el apoyo editorial de reunir
su trabajo en una publicacién impresa o digital
formal, por lo que es ain mas complicado recopilar
el arte que originé su historia. Una vez aclarado esto,
prosigo con la definicién de Concept Art.

2.1 Definicion de Concept Art

Como mencioné al principio de esta tesis, la
disciplina de la Ilustracién forma parte del Disefio,
ya que utiliza la teoria de éste para cumplir su
objetivo: comunicar de manera visual.En resumen,
podria decirse que la Ilustracién se refiere ala accién
de representar de manera grafica, un concepto o
una idea. De modo que, al igual que el Disefio, la
[lustracién, dentro de su funcién comunicativa,
cumple distintos papeles, uno de ellos, quiza poco
estudiado sobre todo en paises de habla hispana, sea
el Concept Art. A continuacién, se mencionan un
par de referencias sobre el concepto y la definicién
de este recurso.

Fitzgerald (2019) se refiere a el Concept Art como
“una representacioén visual donde se cuenta una
historia o se transmite una visualizacién especifica
de la misma. Es comunmente usado en peliculas y
videojuegos para transmitir una visioén y establecer
el tono completo de un videojuego o pelicula. El
Concept Art provee un fuerte punto de referencia
que ayuda a unificar a los creativos que trabajan en
el proyecto.™®

“El Concept Art es
la creacién de los
ingredientes de
una receta,

la Ilustracién

es el plato final
que llega para
que alguien lo
pruebe.”

James Taylor

16 Traduccién propia

de la pagina original

en inglés. Ver What

is Concept Art?
Recuperado de: https://
www.cgspectrum.com/
blog/what-is-concept-art
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17 Entrevista con
traduccién propia de
la pagina original en
inglés. Ver What It's
Like To Be A Concept

Artist: Interview
With Tyler James

Recuperado de: https://
www.cgspectrum.cotm/
blog/what-it-is-like-
to-be-a-professional-
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concept-artist

Por otra parte, James Taylor, un profesional del
medio, dice que ‘el Concept Art requiere un mayory
completo entendimiento de las funciones del disefio
que se realizard al final de la produccién.” (Stefyn,
2020). También menciona que como Concept Artist
es fundamental esquematizar las ideas para que
otros las puedan interpretar.”

Avendaiio (2021), dice que el Concept Art es “bajar
la visién de un director, de un equipo en general y
quién va a comunicar mejor. Es buscar las palabras
adecuadas para que se entienda lo que el director
tiene en mente”.

También, afirma que el trabajo del Concept Artist es
muy importante en el momento de la preproducciéon
de un proyecto, ya que es el momento donde se
decide el mensaje que se quiere transmitir a través
de laimagen y lo que implica su narrativa en el color
y en la composicién.

Asi, podemos decir que el Concept Art es un recurso
grafico-narrativo paravisualizareluniversoenelque
la historia que se narrara y se llevara a cabo, desde
la realizacién de elementos generales y conocidos
como escenarios y el disefio de personajes y todo lo
gue implique su desarrollo, desde su concepcién, sus
diversos contextos, su lenguaje visual, la seleccién
de paleta de color, etc.

De igual manera, el Concept Art abarca cosas mas
simples pero también mas especificas como el disefio
de herramientas, utensilios y materiales, y, de otra
forma, también se utiliza para estructurar la forma
de vida de los personajes, sus ideologias y su forma
de organizaciéon dentro del universo planteado.



2.1.1 ¢Qué hace un Concept Artist?

Unavezdefinido, podemosconsiderar que el Concept
Art puede ser una extensién de la Ilustraciéon Grafica,
ya que por medio de técnicas analogas, digitales o
mixtas, se puede llevar a cabo la realizacién visual
del concepto de un escenario, un utensilio, un objeto
inanimado o un personaje; todo esto con el objetivo
de ayudar a entender el universo en el que se
desarrolla una historia, ya sea por medios impresos,
digitales, audiovisuales o interactivos.

Eltrabajo de un encargado del Concept Art consiste
en ayudar a definir y desarrollar de manera grafico-
visual los diversos personajes y elementos que

dm

admﬁ f‘ |

conforman un proyecto de caracter narrativo. Esta
persona tiene la responsabilidad de tomar notas
del creador, del escritor o del productor, basandose
en sus ideas de partes especificas del proyecto, para
hacer bocetos o dibujos que formen ilustraciones
y asi ayudar al equipo de Disefio de Produccién
a traer a la vida la idea original. El Concept Art
puede ser expresionista, abstracto, bien definido o
simplemente hacer el boceto con lapiz, acuarela o
disefiado por computadora, como podemos ver en
la imagen 2.1.

Disqus Anger

Imagen 2.1. Conceptos abstractos de los personajes de Infensamente (2015), realizados con marcador y lapiz.



18 Para poder
comprobar esta
afirmacién, se solicité

a dos Concept Artist
mexicanos que
trabajan en el medio,
que compartieran su
experiencia profesional
con fines académicos.

19 Morales, Concept
Artist de Indie (AUn
en produccién). Para
ver la entrevista,
consultar Anexo.

20 Ver la seccién
Entrevistas en el Anexo.
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Para ser un realizador de Concept Art es necesario
tener habilidades relacionadas con el dibujo y la
ilustracion, es decir, debe estar dentro del ambito
de las artes plasticas, el disefio industrial, el
disefio grafico, la animacién o el arte de los efectos
especiales. Debe ser capaz de disefiar y realizar
dibujos con una rapidez y calidad especial, y puede
ser requerido para nada mas que obras de arte
previo, o se puede necesitar para formar parte de un
equipo creativo hasta que el proyecto llegue a buen
término. En ocasiones, el propio realizador debe ser
una persona conocedora (incluso un experto) del
concepto visual o ideolégico del proyecto, y debe
llevar a cabo un proceso de documentacién previo,
para sentar base y mostrar de una forma clara
aquello que ha de crear.®

Morales (2021)°® complementa esta informaciéon

compartiendo su experiencia: analizar los
requerimientos del proyecto visual a realizar,
investigarlospuntosclavedeesainformacién,buscar
referencias y acoplarlas en un solo documento o
archivo (moodboard); después, comienza el proceso
de bocetaje para “identificar el disefio que mejor
comunique la idea” (Comunicacién personal. 8 de
noviembre de 2021). Finalmente, una vez que se
tiene la retroalimentaciéon del autor o director del
proyecto, asi como el boceto aceptado, procede a la

aplicacién del color para el producto final.

Hay que aclarar, que este procesono es estrictamente
el tnico, y dependiendo del profesional, puede variar
elordenyla cantidad de pasos, pero en general, estos
son los principales.

Un Concept Artist puede usar diferentes técnicas
para realizar su trabajo, desde técnicas tradicionales
como lo es el grafito, la acuarela o los marcadores,
hasta técnicas digitales, que son las que se utilizan
de manera general en la actualidad. Como vemos
en la imagen 2.2, podemos observar la primera idea
que se tenia sobre esta escena de la pelicula de Lilo
y Stitch (2002), hecha con grafito, destacando las
luces, sombras y texturas; después, observamos
gue se cambia el encuadre contrapicado a uno
cenital, cambiando la posicion de los personajes y
sus acciones, asimismo conservando la técnica del
grafito, y finalmente vemos como luce la escena
final aplicando el color y utilizando la técnica de la
acuarela para complementar la narrativa en donde
esta situada la escena: una isla hawaiiana.



Este es un ejemplo de cémo las diferentes técnicas
pictéricas pueden darnos diferentes resultados,
dependiendo de la textura, el sombreado y el
ambiente que queremos plasmar en la escena
gue se esta relatando. Y para complementar esta
afirmacién, Taylor también menciona que la
composicién de la imagen juega un rol importante
en el Concept Art y como esto afectara la narrativa
de lo que se trata de transmitir; es decir, como los
elementos se ajustaran dentro de la imagen de la
pantalla y su relaciéon con cada uno afectara todo el
patrén del ojo de espectador hacia su vision.

El Concept Art se ubica en el Departamento de Arte,
el cual esta a cargo del Disefio de Produccién. En los
siguientes subcapitulos, analizaré sus antecedentes
y lo que se necesita para realizar el proceso de
preproduccién antes de hacer el Concept Art.

Imagen 2.2. Diversidad de técnicas al realizar un Concept Art?

21 Bocetos de M.
Vignali para la pelicula
Lilo y Stitch, dirigida
por Dean DeBlois y
Chris Sanders.
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22 Ver Zurro,
Direccion de Arte: La
creacion de identidad
visual como elemento
comunicativo., p. 16

23 Traduccién propia
del libro original en
inglés. Ver LoBrutto,
The filmmaker's
guide to production
design, p. 17

24 Atrezzo esel
conjunto de elementos
necesarios para una
puesta de escena teatral
o para el decorado de
una etscena televisiva o
cinematografica.

25 Mas adelante
profundizaré sobre
lo que es el Concepto
Visual en un
proyecto narrativo-
grafico, en este caso,
cinematografico

26 Ver Garcia,
Cuadernos de Estudios
Cinematogrdficos 5, p. 26.
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2.2 Disenio de Produccién: Haciendo el arte visual

Debemos entender que el Concept Art surgié por
la necesidad de la produccién cinematografica,
de delegarle a una persona, la supervision de los
detalles del escenario, el vestuario y la utileria. A esta
persona, en un proyecto audiovisual, se le conoce
como Diseflador de Produccién y, de acuerdo con el
historiador Léon Barsacq, este trabajo inicié en 1908,
cuando la camara del cine pudo desplazarse por el
escenario, dando paso a decorados tridimensionales
gue a partir de ese momento enriquecieron el trabajo
de la narrativa cinematografica.”

Seglin la definicién que nos da LoBrutto (2002) sobre
el Disefio de Produccién, es sobre el desarrollo del
arte visual y el arte de contar una historia en el
proceso de filmacién. Menciona que el estilo y la vista
de una pelicula es creado a partir de la imaginacion,
la creatividad y la colaboracién entre el Director
de Fotografia y el propio Disefiador de Produccién.
También define a este profesional como el responsable
de interpretar el guién y la visién del director de la
pelicula y su traduccién a un ambiente fisico en donde
los actores pueden desarrollar a sus personajes y
presentar la historia®.

Por otra parte, Barnwell (2017) define al Disefiador de
Produccién como la figurafundamental enla creacién
del lugar, el caracter y la narrativa en la pantalla
usando unos elementos de disefio definidos (p. 6), los

cuales son: espacio, luz, color y textura, entre otros.
Todos estos elementos del disefio tienen el objetivo
de dar a la produccién apoyo visual y reforzar a la
historia y los personajes a través de la escenografia,
la utileria, el atrezzo*, el vestuario y el maquillaje.

Garcia (2005) menciona que fue Cameron Menzies el
primer Diseflador de Produccién, ya que él, al ser un
ilustrador comercial y posteriormente el asistente
del director Anton Grot, fue uno de los primeros
disefiadores que elaboré los primeros guiones graficos
para las peliculas, logrando que esta practica influyera
en el concepto visual® de los proyectos. Tanto fue
el reconocimiento del trabajo de Menzies, que la
pelicula Lo que el viento se llevé (Fleming, 1939)* fue
la primera en la que se le asigné el cargo de disefiador
de produccién "quien era el responsable de crear la
imagen y mantener la homogeneidad del estilo visual
de la obra" (Garcia, 2005. p. 26).

Cabe destacar, que a pesar de que el Diseiio de
Produccién surgié por una necesidad del cine, es
conveniente explicar sus semejanzas con el Disefio
aplicado al Teatro, ya que abarca ante todo, la
escenografia, la iluminacién y el vestuario (espacio,
tono de la obra y disefio de personajes), a lo que
podemos resumir como Disefio Teatral, el cual
explicaré en el siguiente subcapitulo.



2.2.1 Antecedentes del Diseiio de Produccién: El Diseiio Teatral

Nos referimos al Disefio Teatral como el conjunto
de disciplinas que desarrollan la parte técnica y
visual de un montaje escénico; esto quiere decir,
que se tomaran en cuenta como desarrollo técnico
el movimiento de la tramoya?, la iluminacién y el
sonido,mientrasqueeldesarrollovisualseencuentra
en el vestuario, el maquillaje, la escenografia, la
utileria y el atrezzo?, asi como el uso del color.

“Un Disefiador Teatral es una persona que
crea y organiza uno de los aspectos visuales o
aurales de una produccién escénica. [...] Existen
cuatro tipos de disefiadores que crean el mundo
visual y aural de la obra. Son el disefiador
de escenografia, el disefiador de vestuario, el
disefiador de iluminacién y el disefiador de
sonido. Mientras todos ellos utilizan los mismos
principios y elementos de composicion sus tareas
difieren ligeramente.” (Di Benedetto, 2013).

Collins y Nisbet (2010) utilizan el término disefiador
para describir a una persona que concibe y realiza
el proceso material de la produccion teatral (p. 2).
A pesar de que esta definicién esta expuesta desde
un punto de vista en la puesta escénica, no se aleja
mucho de la realidad, ya que como hemos visto a

lo largo de nuestra formacién como disefiadores,
hemos aprendido que el Disefio es una disciplina
gue se encarga de solucionar problemas a través del
estudio de las formas, su funcionalidad y su valor
estético de manera integrada.

Asi, retomamos la conexién entre Cine y Teatro,
para poder interpretar que el Disefio Teatral es el
equivalente al Disefio de Producciéon de un proyecto
cinematografico y a su vez, a la narrativa grafica.

Gracias a esta descripcién, podemos decir que el
proceso del Disefio de Produccién es muy similar
al proceso del Disefio Grafico, ya que se utiliza
una metodologia similar en donde se desarrollan
los conceptos e ideas del director y el director de
fotografia, se analiza el objetivo a realizar, se lleva
a cabo un plan de trabajo, una investigaciéon y al
finalizar ejecuta la conceptualizaciéon visual tanto
de la historia como de personajes y escenarios.
Después se lleva a cabo la parte de la produccién,
es decir, donde el papel del Disefiador va a
consistir en supervisar que su equipo de trabajo
en el Departamento Artistico realice de manera
adecuada y conforme a las ideas del director, la
propuesta visual.

27 Latramoya esel
conjunto de maquinas
e instrumentos con los
que se hacen, durante
la representacién
teatral, los cambios de
decorado y los efectos
especiales. En este
sentido, el tramoyista
es el especialista que
atiende las tareas y el
manejo de tramoyas
en el espacio escénico.
Ver Rivero, "¢Qué
hacen el tramoyista

y el escenégrafo?".
Recuperado de:
https://www.
formacionaudiovisual.
com/blog/artes-
escenicas/que-
hacen-tramoyista-
escenografo/

28 Esimportante
diferenciarlo de la
utileria, ya que el
atrezzo se usa sélo
para decoracién o
ambientacién de la
escena y la utileria
es el objeto que
maneja el actor.

Ver Wordreference.
Definicién de atrezzo.
Recuperado el 18

de mayo de 2020,
desde: https://www.
wordreference.com/
definicion/atrezo
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29 Elespacio escénico
determina la relacién
entre el actor y el
publico, entre los
propios actores con
ellos mismos, y entre
estos ultimos, la
escenografia y los
objetos escénicos. Ver
Grazioli, Espacio y lugar
escénicos Recuperado
desde: https://wepa.
unima.org/es/espacio-y-
lugar-escenicos/

36

Estos elementos se utilizaran para darle al proyecto
narrativo un sentido estético. Bettetini (1996) lo
expone de esta manera:

“Para explicar mejor esta relacién entre Teatro
y Cine, debemos de tener presente que ambos
generan una puesta en escena que se desarrolla
dentro de un espacio casi siempre fisico y
arquitecténico definido y diferenciado respecto
al de la cotidianeidad, y con esto nos referimos
al escenario en el caso del Teatro y a la pantalla
en el caso del Cine, ambos utilizando lo que se
conoce como espacio escénico®.” (Bettetini, 1996).

En el caso de la Narrativa Grafica, es la vifieta la que
da el espacio para poder contar la historia, porlo que,
una vez mas, se evidencia la aplicacién de elementos
cinematograficos en la grafica y la Ilustracién.

A pesar de que varios autores han establecido los
diferentes origenes del Cine y del Teatro, Guarinos
(2007) sefiala que con referencias histéricas, hay
una relaciéon entre autores, adaptaciones, fechas,
directores adaptadores e influencias con las que se
han ido enriqueciendo ambos medios. (p. 61).

Por lo que, podemos decir, que el teatro y el cine,
a pesar de sus diferentes origenes, modos de
produccién y presentacién, entre otras cosas,
comparten muchos elementos que hoy en dia se
complementan entre ellos. Uno de estos elementos
es la creacion del Espacio Escénico o Espacio Teatral,
que Garcia (2005) apunta que implica tres areas: la
de actuaciéon (donde los actores representan a los
personajes), la de reserva (en donde los actores
esperan a interpretar a su personaje) y la de los
espectadores. Este Espacio Teatral representa a
una realidad que es diferente a la del espectador,
pero se relaciona con él de tal manera que ambos
(actor y espectador) viven una historia, el actor la
narra por medio de lo personajes representados y el
espectador la retiene, la relaciona con experiencias
propiasyempatizaconellos,los personajesdelrelato.

Es por eso, que para hacer mas real esta relacién,
se debe tomar en cuenta el como se va a presentar
el mundo donde ocurre la historia al espectador, y
para esto, se debe tener en consideracién cémo luce
visualmente para llevarla a la produccién. Hoy en
dia, esta premisa aplica también para la produccién
de videojuegos en el area audiovisual y la novela
grafica en el area de la narrativa grafica.



2.2.2 El nacimiento del Departamento Artistico

Como acabo de mencionar, la historia del cine va
ligada fuertemente con la evolucién del teatro,
desde sus inicios en las obras dramaticas de las
antiguas Grecia y Roma, pasando por la Edad
Media, continuando con el Renacimiento y con
cambios menores hasta el siglo XIX, donde se buscé
representar escenografias que emularan la realidad,
fomentado por el auge y desarrollo de la fotografia y
eventualmente, del cine.

Al buscar esta innovaciéon en la forma de crear el
Espacio Escénico, se han ido desarrollado técnicas
mecanicas y artisticas para llevarlas a cabo, y
teniendo este antecedente, en 1896, Georges Mélies
fue uno de los pioneros de esta evolucién, ya que él
planeaba cuidadosamente sus peliculas, desde qué
iba a contar hasta el como se verian al proyectarse
al publico. Ademas, fue de los primeros cineastas
que se enfocé en la narracién y posteriormente en
la visualizacién de sus historias, logrando crear
los primeros storyboards para cine, asi como las
ilustraciones e imagenes de pre-produccién para
lograr los efectos que queria mostrar, siendo sus
peliculas de las primeras como consideradas de
fantasia y ciencia ficcién.*®

Mélies

teatral

elementos  del
posibilidades
que podia ofrecerle el cinematégrafo y asi,

También, fusiond

ilusionismo con las
"descubrié el potencial que tiene el cine como
un medio para contar cuentos." (Garcia, 2005).

Como podemos ver en laimagen 2.3 de la siguiente
pagina, Méliesrealiz6 un arte concepto sobre como
gueria que se viera el momento en que el cohete
impactara sobre la Luna, y lo podemos comparar
con el resultado final a como se proyecté la
pelicula en 1902.

Por otra parte, las expresiones artisticas también
han servido de influencia para la creacién de los
espacios escénicos. Garcia (2005) menciona que
en la época del Renacimiento, los decorados se
elaboraron con la técnica innovadora del momento:
la perspectiva y la ilusién del realismo.

También se refiere al Expresionismo Aleman
como un impulso para que diversos artistas como
"pintores, escultores, arquitectos y decoradores
de todo el mundo se empezaran a interesar en el
cine" (p. 21).

30 Traduccién propia
del libro original en
inglés. Ver Gress,
[digital] Visual Effects
and Compositing, p. 23.
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31 Las dos tormentas
(1920), de D. W. Griffith,
fue la primera pelicula

en donde aparecié

en los créditos el
departamento de
direccién artistica,
siendo Clifford Pember
y Charles O. Seesel
sus directores. Ver
Barnwell, Disefio

de produccién para
pantalla. Storytelling
visual para el cine y la
television, p.12

32 Traduccién propia
del libro original en
inglés. Ver Barnwell, Pro-
duction Design: Archi-
tects of the screen, p. 8.

33 Imagenesde
dominio publico.
Subtitulos colocados a
modo de comparacién
de cada imagen:
primero el boceto
conceptual del
personaje de la luna
como lo concibié
Georges Mélies;
después la imagen
que se proyecté en la
pelicula El viaje a la
Luna, en 1902.
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Sin embargo, en ese tiempo aun no era reconocido
el papel del disefiador, por lo que a los encargados
de crear de manera visual y construir el Espacio
Escénico, se les conocié como Directores técnicos
y después, Decoradores de interiores. Fue a partir
de la década de 1920 donde se distinguié mejor la
importancia de estos personajes en la produccién de
una pelicula, y se les comenz6 a llamar Directores
Artisticos.*

Oficialmente, en 1924, se origindé el Departamento
Artistico, producto de la fundacién del Cinemagundi

Club,
departamento de arte, quienes
un reconocimiento de su trabajo en el medio

conformado por los encargados del

abogaban por

cinematografico.® Posteriormente, en 1937, se convirtio
en la Society of Motion Picture Art Director y en el
afio 2000 pasoé a ser la Art Directors Guild, que hasta
el dia de hoy, apoya y promociona a los miembros
de los departamentos artisticos. (Barnwell, 2017).

En el siguiente sub-capitulo procederé a desarrollar lo
gue hace el Departamento Artistico y cdmo es que se

ubica el Concept Art dentro del mismo.

Ilustracion conceptual del
cohete chocando en la Luna

Imagen final de la pelicula,
proyectada en 1902

Imagen 2.3. Comparacion entre el concepto y la imagen final de El viaje a la Luna de Georges Mélies en 1902.3



2.3 Direccion de Arte

Una vez que ya conocimos los origenes del Disefio de
Produccién y de dénde surgi6é el Departamento de
Arte, procederemos a analizar qué es lo que realiza
esta area, para asi localizar al Concept Art en ella.

El Departamento de Arte es administrado por el
Director de Arte y él se encargara de revisar de manera
concisa el desarrollo de las propuestas y la produccién
de los elementos a utilizar en el Departamento. Rizzo
(2005) menciona que un Director de Arte debe ser
practico (p. 14), es decir, él le dice al Disefiador qué se
puede y qué no se puede hacer con los recursos que
cuenta la produccién, tanto de forma econémica, de
colaboradores y sobretodo, las posibilidades fisicas y
estructurales de la locacién donde se va a grabar.

También, Rizzo (2005) recalca que un buen Director de
Arte defiende la vision del Disefiador de Produccién
gestionando el presupuesto con laayudaindispensable
delcoordinadorde construccién con unaestrategiaque
lo delega hacia todo el Departamento de Arte. (p. 21).3
Con esto claro, podemos decir que la tarea principal de
un Disefiador de Produccién es que, por medio de sus
herramientas, pueda ayudar a que el Director visualice
la historia que se quiere relatar para que asi él pueda
comunicar al piblico un mensaje.

A grandes rasgos, el Director de Arte supervisa el
vestuario, el maquillaje, la escenografia y la utileria,
entre otras cosas, y como dice Millan (2009):

“La direccién artistica para cine estd al servicio
de un arte dramdtico y esto sin duda hace que
la propuesta estética esté condicionada por
aspectos narrativos, contextuales, emocionales y
psicolégicos, que permiten crear una imagen que
va mds alld de la moda, de las ultimas tendencias
en decoraciéon o de la generacioén de una imagen
politicamente correcta (como sucede en algunos
casos en la imagen publicitaria), pues su funcién
principal estd en la creacién de una atmdésfera
adecuada para que se desarrolle la historia.
En este sentido, los pardmetros estéticos en el
cine responden a un sentido mds profundo que
formal, pues se puede encontrar belleza en lugares
aparentemente carentes de esta cualidad, por
ejemplo en la imagen de un pueblo destruido por la

guerra o en la habitacién de un asesino en serie.”

Y antes de desarrollar las ideas del Director del
proyecto, el Director de Arte debe saber relacionarse
con su equipo, dirigirlo y trabajar directamente
con quienes hacen el arte visual del proyecto
cinematografico, teatral o narrativo-grafico. Es por
esto, que a continuacién, veremos cémo es que se
realiza el concepto detras de la narrativa visual de una
historia, y a esto le llamaremos Concepto Visual.

“Todo acto

creativo requiere

de conocimientos

suficientes para

comprender sus

consecuencias.”
Luz del Carmen

Vilchis

34 Traduccién propia
del libro original en

inglés. Ver Rizzo, The art
direction handbook for

film. p.p. 6,14 y 21.
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2.3.1 El Concepto Visual

Como hemos mencionado con anterioridad, el
Director de un proyecto narrativo-visual tiene que
supervisar y enviar en una direccién conforme a
la historia a los actores o personajes, al equipo de
produccion, el encuadre, la iluminacion, etc.

Pero segun Glebas (2009), ‘el objetivo principal
de un buen director es dar a la audiencia una
experiencia de satisfaccién emocional” (p. 28),
es decir, también da direccién a las emociones de
las personas que van a ver la pelicula. En otras
palabras, el Director orienta la atencién del pablico
mientras cuenta una historia.

Asimismo, afirma que, para el disefiador, la metafora
puede ser un conducto para la toma de decisiones
sobre el conjunto de detalles que concierne al disefio
y que estan dirigidos a la arquitectura, el color, el
espacio, la textura y las relaciones espaciales. Y es
por esto, que podemos decir que el trabajo de un
Disefiador de Produccién, y a su vez, del Director
de Arte, es realizar conceptos visuales a partir
de una analogia poética, indagando en el analisis
introspectivo de la historia, de los personajes y el
contexto, reflejando asi este descubrimiento a través
del ambiente y los objetos que rodean al personaje 'y
convertirlo en una narrativa visual.

Desde otro punto de vista, Barnwell (2017) analiza
el término Concepto Visual, definiéndolo como “la
idea esencial que crea coherencia visual en el disefio
de produccién.” (p. 218).

Esto quiere decir, que a partir del Concepto Visual,
es como se ira desarrollando de manera grafica y
luego escénica, la narrativa de una historia.

Ademas, Barnwell considera al Concepto Visual
como un trabajo de disefio, ya que éste involucra
el estudio y uso de la semibtica en una narrativa
audiovisual. Examina el proceso para encontrar una
idea, un contraste y una transformacién al realizar
el concepto visual de una pelicula: “Todos los
disefiadores comparten conceptos sobre el realismo
y cémo interpretar visualmente los aspectos del
guién manteniendo su integridad.” (p. 57).



Loselementosqueestaninvolucradosenel Concepto
Visual son aplicados a partir de los elementos del
Disefio, y a partir de su uso, es como se cuenta la
narrativa visual, los cuales son:

Espacio

Interior y exterior
Luz

Color

Decorados
Contraste

N ook whF

Transformacién

Para concluir, Barnwell indica que para desarrollar
un Concepto Visual, se debe hacer una investigacién
que retrate la narrativa y los personajes,
principalmente, y que hay que tomar referencias de
pinturas, fotografias, peliculas, suefios y recuerdos;
estos ultimos son importantes en cuanto al analisis
introspectivo del personaje y a la decodificacién de
simbolos y signos que puedan ser utilizados en la

narrativa visual.

Asi, después de analizar el punto de vista de estos
autores, podemos inferir que, al realizar el Concepto
Visual de una obra cinematografica puede ser
mucho mas descriptivo que ilustrativo, mientras
que el Concept Art es la representacion grafica de
ese concepto.

Por otra parte, los elementos que desarrolla y crea
el Departamento de Arte, como lo son el vestuario,
la escenografia, el atrezzo, la utileria, el sonido y
la iluminacién, conforman cédigos que ayudan a
interpretar el mensaje que se estd transmitiendo.
Varios autores como Barnwell, Glebas y Lobrutto se
refieren a éstos como Metaforas Visuales:

“Elemento visual que representa algo distinto,
a menudo en apoyo del concepto visual global
de una produccién cinematogrdfica.” (Barnwell,
2017, p. 218).

“Es una imagen que hace referencia o una
analogia a una idea o un tema.” (Lobrutto, 2002).3

“‘La Metdfora trabaja al tomar algo que es
conocido y se representa grdficamente en algo
que es desconocido.” (Glebas, 2009, p. 231).3°

Al analizar con detenimiento la postura de Glebas,
nos encontramos con su enfoque en el estudio de
la semiética, es decir, en como la imagen comunica
mas que las palabras a través de las pequeiias pistas
gue se pueden usar como herramientas para crear
iconos¥ que representan simbolosy que la audiencia
pueda usarlas para construir la historia.

35 Traduccién propia
del libro original en
inglés. Ver LoBrutto, The
filmmaker’s guide to
production design, p. 229

36 Traduccién propia
del libro original en
inglés. Ver Glebas,
Directing the story:
professional storytelling
and storyboarding
techniques for live action
and animation. p. 231

37 Glebas explica
alicono como un

objeto que se ve como
Sse supone que se
representa. Por ejemplo,
un dije en forma de
corazén representaria
un regalo de una
persona amada.
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38 Avendario, Artista
de Desarrollo Visual

y Concept Artist de
Escena Animation
Studio (2016-2020).

Para ver la entrevista,
consultar el Anexo. Este
ejemplo, lo podemos
ver ilustrado en la
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imagen 2.4.

También menciona acerca de ladenotacién que tiene
un objeto y la connotacién que le damos, en otras
palabras, lo que representa un objeto y el significado
gue le demos a partir de una experiencia propia.

“Hay que recordar que la légica no persuade a
la gente, las historias lo hacen, y las historias
evocan asociaciones. (...) Cada imagen estd llena
de signos, y asi es como podemos decir que una
imagen vale mds que mil palabras.”

(Glebas, 20009, p. 217).

Eisner (2002) también habla sobre cémo las
imagenes requieren de una experiencia comun,
es decir, que el creador de la narrativa “necesita
conocer la experiencia del lector” (p. 15); esto nos
indica que, para que un autor de narrativa grafica
pueda comunicar de manera exitosa su mensaje al
publico al que esta dirigido, debe de mostrar a sus
lectores imagenes con simbolos y signos que éstos
conozcan o les sean familiares, atin si la historia
ocurre en un lugar ficticio donde los diversos
contextos de los personajes son ajenos al lector. “El
éxito o fracaso de este método de comunicacioén
depende de la facilidad con la que el lector
reconozca el significado y el impacto emocional de
la imagen.” (Eisner, 2002, p. 15).

Por otra parte, Lobrutto (2002) se refiere a

que las Metaforas Visuales estan orientadas

a la comunicacibn subconsciente, donde

conscientemente el espectador sigue la trama
de la historia, el desarrollo de los personajes y la
tangibilidad del disefio. Menciona también que
estas Metaforas Visuales trabajan en otro nivel,
presentando capas sutiles de imagenes poéticas que
pueden compartir ideas, conceptos y significado en
la narrativa.

Al momento de consultar con Javier Avendafio,
un profesional del Concept Art, sobre las areas
de especializacion que ha llevado a cabo en esta
materia, pone como ejemplo de estas Metaforas
Visuales a través del Color Script, mencionando la
escena de Monsters University (2010):

“Por ejemplo, Dice Tsutsumi, cuando hizo el
Color Script para Monsters University, hizo una
escena muy padre: cuando Mike Wazowski se
baja del camién, entonces él esta parado bajo la
sombra de un drbol, luego ve la Universidad y
da un paso adelante, entonces Mike Wazowski
se ilumina, porque pasa debajo de la sombra
del arbol hacia la luz. Y la carga significativa es
esa: que viene de la ignorancia o de la ausencia
del conocimiento, y luego llega a la Universidad
y de repente estd iluminado. Esas cargas
significativas no son tan perceptibles hacia
cualquier espectador, pero estdn ahi, y en cierto
modo lo percibimos.” (Avendafio, J. Comunicacién
personal. 27 de junio de 2021).3



En sintesis, se debe tener en claro qué es lo que el
autor o creador de la historia quiere a contar o
comunicar, sea un mensaje, una idea o una opinion.
De ese modo, el Concept Art crea la imagen para los
personajes, los prototipos y los ambientes, mientras
gue el color y el estilo van a definir el ambiente y
las emociones. Asi el Concept Art definira cada uno
de los eventos importantes de la narrativa grafica o
audiovisual, ya sean cambios de escenarios, tiempo,
locaciones o acciones.

A continuacién, se analizara el proceso de pre-
produccién en un proyecto narrativo-visual, para
comprender los elementos donde puede encajar
el Concept Art, y posteriormente, revisaremos la
realizacién del mismo, el cual podremos comprobar

al final del capitulo, las semejanzas que tiene con el
proceso de Disefio.

- SRR P - =

Da el paso para salir de ella.

Ahora esta en la luz (conocimiento).

Imagen 2.4. Metafora Visual del producto final, donde
se ejemplifica a través de la iluminacidn, el ingreso a
la universidad.®

39 Capturasde
pantalla de la pelicula
Monsters University, del
director Dan Scanlon.
Subtitulos colocados a
modo de explicacién de
cada captura.
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“Planear es muy
importante [...]
porque asi se
puede ahorrar
tiempo y dinero.”
SteveR.
Cartwright

40 Traduccién propia
del libro original en
inglés. Ver Cartwright,
Pre-production
planning for Video, Film
and Multimedia, p. 2

Il

2.4 Proceso de Pre-produccion: De laidea a la construccion

Comosunombrelodice, el procesode pre-produccion
es el conjunto de actividades que se realizan antes de
cualquier produccién de un proyecto (en este caso
cinematografico), y éstas consisten en la preparaciéon
de todo lo que se va a utilizar en el rodaje, desde las
primeras ideas del concepto visual, pasando por la
construccion de las locaciones y su preparacion
para generar el ambiente de la historia, hasta llegar
a los tlltimos detalles de la preparacién de actores y
escenarios para estar listos frente a la camara.

Cartwright (1996) define a este proceso como
la planeaciéon y preparacion de todos los pasos
requeridos para ejecutar la produccién y la post-
produccién de un video, pelicula o proyecto
multimedia. Ademas, afirma que la planeacién
involucra el proceso de organizacién, la continuidad
y la visualizacién, el material que se va a utilizar, el
equipo de trabajo, y la eleccién y preparacion, asi
como la planeacién grafica, del rodaje y la planeacién
de la edicién.* (p. 2).

Una vez definido el proceso de pre-produccion,
daremos paso a mencionar el procedimiento que
lleva a cabo el Disefiador de Produccién dentro
del desarrollo de un producto cinematografico. Es
preciso tener en claro, que esta lista no es lineal, ya
que algunos de los pasos son simultaneos entre si, y

de la misma manera esta aclaracién aplica también
a que pueden repetirse algunos puntos durante
el proceso de pre-produccién, por lo que puede
haber retrocesos en el mismo, logrando que en
algunas areas del Departamento de Arte vayan mas
adelantadas o atrasadas que otras.

Es necesario tener esto presente, ya que, al igual que
el proceso del disefio grafico donde es obligatorio
que el cliente apruebe las propuestas que se vayan
mostrando a lo largo del desarrollo del producto,
en el disefio audiovisual enfocado a un proyecto
cinematografico, nada es totalmente definitivo hasta
que es aprobado por el Diseflador de Produccién, y
después de él, por el Director del proyecto.

Por otra parte, también mostraré dentro de algunos
de los pasos del proceso una clasificaciéon propia a
los tipos de Concept Art que se analizaron dentro
del desarrollo de la pre-produccién.

Cabe aclarar, los mostrados

en las siguientes

que ejemplos

imagenes, estan enfocados
principalmente al area de la animacién en el cine,
ya que es material publicado de manera oficial
por las casas productoras, y con su diversidad y
variedad, enriquecen los diferentes estilos de dibujo

o ilustraciones que puede tener cada produccién.



Por otro lado, en el caso de la novela grafica, que
es donde se enfoca esta tesis, fue complicado
encontrar este tipo de material ilustrativo de
Concept Art, siendo que sélo se dedica a unas
cuantas paginas que forman parte de las notas de
los autores de dicho material, mas no es,como en las
producciones cinematograficas, volimenes enteros
gue recopilan diversos aspectos del Concept Art,
gue es lo que nos interesa ahondar con detalle, y
gue veremos a continuacion.

2.4.1 Juntas con el Director y el Director de Fotografia

Para comenzar, una vez definida la historia y
aprobada para su produccién, los directores y el
Diseflador de Produccién se ponen de acuerdo para
tomar decisiones sobre cémo se vera la pelicula en
cuanto a estética visual. Aqui, se toman en cuenta
los presupuestos y se plantean las posibilidades
técnicas que puede tener el proyecto.

Estas juntas seran variadas y se estableceran a
lo largo del proceso de pre-produccién y post-
produccién tanto para revisar como va el proceso
de disefio y construccién, como para verificar que
todo tenga congruenciay el equipo esté en la misma
sintonia. La relacién que tienen los tres, Barnwell
(2017) lo define como El triangulo de la influencia
visual (p. 26), como lo podemos ver en la imagen 2.5:

Director del
proyecto

TRIANGULO DE LA
INFLUENCIA VISUAL

Director de
Fotografia

Disefiador de
Producciéon

Imagen 2.5. Tridngulo de la Influencia visual, segun
Branwell (2017).4

41 Mapa conceptual de
elaboracién propia.

45



42 Tal fue el caso

de Alfred Hitchcock,
Martin Scorsese y Brian
DePalma, en el contexto
cinematografico.

Ver LoBrutto, The
filmmaker’s guide to
production design, p. 84.

43 Bocetos de la autora
Margaret Atwood y
elilustrador Johnnie
Christmas para la
novela grafica Angel
Catbird.

Los subtitulos estan
colocados a modo de
indicacién: la primera
imagen corresponde a
los bocetos realizados
por la autora, Margaret
Atwood, a modo de
pre-visualizaciéon del
personaje; la segunda
imagen corresponde al
trabajo profesional del
Christmas, con la idea
concebida de Atwood
llevada a un boceto
mas limpio y con mas
precisiéon gracias al
trabajo de ilustracién.
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Sin embargo, también se da el caso de que el mismo
Director del proyecto es quien se encarga de darle
estas primeras ideas al Disefiador para que las
procese y las abstraiga de la mejor manera para
hacerlas mas comprensibles tanto para él mismo
como Director como para el Diseflador y asi poder
transmitirlas al equipo del Departamento de Arte.«?

Bocetos de Margaret Atwood
Autora

Como podemos ver en la imagen 2.6, Margaret
Atwood hizo las primeras ideas de cobmo queria que
luciera su personaje, y posteriormente, el ilustrador
Johnnie Christmas realizé los primeros bocetos con
base a los dibujos previos de la autora.

Una vez que el director del proyecto y el disefiador
de produccién o el encargado de realizar la imagen
de laidea (como puede ser el ilustrador), se procede a
desglosar el guidn literario para entender la historia.

Bocetos de Johnnie Christmas
Ilustrador

Imagen 2.6. Ideas iniciales de la autora complementadas con el trabajo del ilustrador#



2.4.1.1 Desglosar el guién

Antes de desglosar el guién, se debe puntualizar
gue la historia que se quiera relatar se debe escribir
para que sea contada a través de un medio visual,
ya sea una pantalla, un teatro o un medio impreso.
Es decir, el escritor del guién debe tomar en cuenta
de manera primordial los elementos espaciales y
temporales de la narracién.

“Los narradores visuales crean simbolos y
metdforas que son parte del lenguaje cinematico.
Después, las imdgenes visuales se asocian y
co-relacionan ideas y conceptos, junto con el
significado a la historia.” (LoBrutto, 2002, p. 22-23).

El trabajo del Disefiador de Produccién es
interpretar todos estos simbolos, desde el contexto
social y econémico del personaje (reflejado a través
de la vivienda o el lugar de trabajo) hasta el aspecto
psicolégico (visto desde la perspectiva del maquillaje
y la iluminacién, por ejemplo); en otras palabras,
cémo el ambiente influye en la historia.

Una vez que se hizo este analisis, el Diseflador de
Produccién procedera a plantear el modo de llevar la
historia a la realidad escénica. El Disefiador desglosa
el guién en escenas, locaciones, dia o noche, interior,
exterior vestuario, atrezzo, utileria, elementos
graficos, animales, vehiculos, inmuebles, efectos
especiales y todo aquello que el Disefiador crea
necesario incluir. En resumen, separa en categorias
los elementos que requieran ser disefiados.

“Escribe lo que
veas. Escribe para
el cuadro. Crea
para el camino por
el cual la cémara
compone, por
espacioy forma,
texturay luz.”
Vincent Lobrutto

L7



44 Collage de ideas:
Son una coleccién de
imagenes que incluyen
por ejemplo fotos,
esquemas, dibujos,
muestras de tela,
muestras de color, y
hojas arrancadas de
revistas para pegarlas
juntas (ya sea en cartén
o digitalmente), donde
el disefiador crea una
sensacion general de los
elementos visuales. En
el moodboard es posible
hacer anotaciones
para aclarar ideas y
facilitar el desarrollo
del concepto. No es
necesario incluir la
bibliografia de estas
imagenes, ya que son
referencias visuales
para aterrizar las ideas
que puedan surgir al
hacer Concept Art.

Ver Barnwell, Disefio
de produccién para
pantalla. Storytelling
visual para el ciney la
television, p. 29.

45 Moodboard de
elaboracién propia.
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2.4.1.2 Desarrollo de ideas iniciales

Ya que se desglosé el guién y el Diseflador tiene
claro qué eslo que se tiene que disefiar, comenzara
a realizar las primeras conceptualizaciones
visuales, hechas con referencias tomadas de
revistas, fotografias, e ilustraciones externas
sobre el concepto visual de la pelicula, tomando
en cuenta paletas de color, texturas, tamaios, etc.
Utilizara un moodboard* para ayudar a ilustrar el

concepto visual global.

En la imagen 2.7, se ve un ejemplo propio de la
realizacién de un moodboard, donde podemos
observar ejemplos de poses, vestuarios y colores
para el disefio de un personaje.

B
-

En esta fase, donde se revisan las primeras ideas
de conceptualizaciéon de la imagen, podriamos
categorizarla como El primer Concept Art, ya
gue aunque el Disefiador comienza a dibujar y
construir cémo se imagina los elementos que
componen el enfoque visual, los dibujos no son
muy precisos, hechos con materiales sencillos de
manipular como el grafito o los marcadores; los
dibujos apenas son muy generales, todavia no
podemos llamarlos ilustraciones, pero ayudan a
conceptualizar la idea general de como se veria la
obra, ademas de que puede utilizar otro recurso
ilustrativo como es el collage para darle claridad a
la concepcién de la historia.

Imagen 2.7. Moodboard del diseno de un personaje.”



Por ejemplo, del lado derecho de la imagen 2.8, Aqui, podemos observar que originalmente iba a

podemos ver los primeros bocetos hechos con ser una gata con mucho pelo, con un rostro mas

grafito, del personaje Duquesa, de la pelicula realista; sin embargo, en el lado derecho izquierdo

animada Los Aristogatos (1970). de la imagen, podemos advertir que el disefio final
del personaje es muy diferente a lo que se tenia
visualizado inicialmente.

Imagen 2.8 Primer Concept Art de Duquesa, de la pelicula animada Los Aristogatos (1970).4

46 Bocetos de Ken
Anderson para el
personaje de Duquesa,
de la pelicula Los
Aristogatos, del director
Wolfgang Reitherman.
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47 Interpretacion 'y
traduccién propia de
los textos en orden de
arriba hacia abajo: “Los
peces son ‘ciegos”.” “Los
ojos no se iluminan...
Mismo color/material
que el resto del pez.

La luz solo viene de

la boca. Armada de
escalofriantes peces
ciegos.” “El rayo
reflector se estrecha

en una especie de
reldmpago. Esta es

su tinica arma.” “No
exactamente un armad...
El relémpago puede
estrellarse contra las
paredes de la caverna...
Muchos destellos y
polvo... Muy MTV!"

48 Bocetosy
anotaciones de Mike
Mignola parala
pelicula Atlantis: EI
imperio perdido, de los
directores Kirk Wise y
Gary Trousdale.
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Imagen 2.9 Bocetos y anotaciones*’ de un artefacto
con anotaciones del artista para entender mejor su
funcionamiento.*®
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De igual manera, en la imagen 2.9, podemos ver en
el disefio de un artefacto, se conceptualizé como un
pez, y los dibujos, nos muestran qué puede hacer el
artefacto, como emitir una luz. También, podemos
observar que con lapices de colores y tinta, se hizo
una representacién de la luz y cémo luciria en
general este pez. De igual manera, alrededor de los
bocetos, encontramos anotaciones del artista que
hizo este disefio, para aclarar su funcionamiento.

Asi, podemos inferir que, la idea inicial de un diseiio,
en este caso de personaje, no va a ser el disefio final
gue se mostrara en el proyecto terminado, debera
pasar por un proceso de definicién y aprobacion,
gue se adapte a lo que el proyecto necesite, en este
caso, animado.

Para verificar si estos disefios se adaptan bien a
la historia, se deberan revisar en el desarrollo del
guion grafico, el cual, veremos con detenimiento
mas adelante.



2.4.1.3 Aprobacion

Como mencioné con anterioridad, el proceso de
pre-produccién que lleva a cabo un Disefiador
de Produccién tiene similitudes al proceso del
Disefiador Grafico, tanto en la parte de la concepcién
y exposicién de ideas de manera grafica, como en el
proceso de tratar con un cliente; en este proceso, se
mantiene una relacién laboral con la persona que
solicita el servicio, por lo que debe haber claridad,
honestidad y una buena comunicacién.

Sucede lo mismo en el caso del proyecto
cinematografico. El Director tomara el papel de
cliente y le solicitara al Diseflador de Produccién
juntas para aclarar ideas, agregar otras y descartar
algunasmas.Losdisefiadoresdebenestarpreparados
para dejar atras sus ideas originales y tener o no
una guia especifica del Director. Cada objeto que se
ponga en la pantalla debe ser discutido y analizado
légicamente para que tenga esa simbologia que se
interpret6 de la historia original escrita.

2.4.2 Pre-Produccion en el Departamento de Arte

A partir de este punto, el Diseflador de
Produccién comenzara a trabajar con su equipo:
el Departamento de Arte. Es en este momento,
cuando necesitara de la ayuda del Director
Artistico para poder organizar los siguientes
pasos de la pre-produccién del proyecto narrativo-
visual, entre ellos, el Concepto Visual final.

Asimismo, el Director de Arte es quien toma las
riendas de los siguientes pasos en el proceso de pre-
produccién respecto a la construccién del espacio
escénico y el diseflo de personajes principalmente,
llevando a cabo la investigacién, la realizacién de
bocetos y el montaje final del producto.
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49 Storytelling

se define como “la
instrumentalizacién
de la innata habilidad
humana de narrar,

a través del uso de
historias con un fin
determinado”.

Ver Vizcaino, Del
storytelling al
storytelling publicitario:
el papel de las marcas
como contadoras de
historias, p.75.

50 Se propone asi

el nombre de esta
categoria porque el
Concept Art Narrativo
se refiere a otra
categoria del Concept
Art, donde se muestra
mas un arte final que la
representacion sencilla
de una idea.
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2.4.2.1 Desarrollo del guion grafico

En esta fase, lo que plantea el Disefiador es como
se vera de manera grafica la narrativa del proyecto,
es por esto, que ahora se tomara mas en cuenta la
composicién, los planos, las figuras y las acciones
que realicen los personajes o los movimientos de
camara que se requieran, todo con el fin de crear
una narrativa visual, o storytelling.®® Para esto,
el Director también supervisara el desarrollo del
Storyboard o Guion Grafico para que se siga el hilo
de la historia de manera correcta y poder captar la
atencién de la audiencia de manera eficaz.

Como podemos ver en la imagen 2.10, Glebas nos
muestra un ejemplo de cémo realizar la narrativa
visual a través del Guién Grafico. Aqui, podemos ver
como utiliza dibujos sencillos con marcador, pero
pone énfasis en el color rojo para dar a entender
que ese es el punto que tenemos que seguir, que
seria el personaje principal de la historia. También,
observamos cémo en los planos cerrados se enfoca
en las expresiones mas detalladas de los personajes,
logrando que podamos entender qué emocion esta
reflejando. Finalmente, podemos observar que en
el Guion Grafico se hacen anotaciones sobre la
narrativa, nos describe lo que esta pasando para que
pueda ser interpretado al dibujo.



The mass exodus encounters two figures ...

The girl approaches them.

‘Goheherazade meets her gaze. She smiles at the girl.

Imagen 2.10 Guidn grafico de la historia Las mil y una noches, desarrollado por Francis Glebas (2009).
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Cuadro de Guién

Grafico y composicién
final de una escena
de la pelicula Bichos:

minia

5h

una aventurd en
tura, del director
John Lasseter.

Asimismo, el guién grafico sirve como herramienta
de experimentacion con los elementos que se han
ido disefiado, para corroborar su utilidad y eficacia
dentro de la narrativa del proyecto. Los materiales
que se utilizan para su elaboracién siguen siendo
sencillos (como el grafito y los marcadores), ya que
aun es una etapa experimental donde se requiere
velocidad mas no tanto detalle pero si la forma
del objeto méas definida. Por lo tanto, dentro de
la categorizacion que hemos planteado en este
subcapitulo, podemos considerar esta fase del
concepto visual del proyecto cinematografico como
Concept Art Pre-narrativo.>°

En la Imagen 2.11, podemos ver un cuadro del guién
grafico de una escena de la pelicula Bichos: una
aventura en miniatura (1998), junto con una captura
de pantalla de la pelicula estrenada. Observamos
que en el cuadro del guién grafico, ademas de estar
dibujado a mano con marcadores, el disefio de los
personajes es diferente al producto final, asi como
la distribucién de los mismos en la composicién, e
incluso, como es que el personaje en el centro esta
en una situacion diferente (en el guién grafico esta
en una gota de agua y en el final estd quemado)
comprobando asi, que aln el disefio de personajes,
e incluso de la narrativa misma, esta todavia en

proceso de construccion.




Por otra parte, laimagen 2.12 nos muestra de manera
mas técnica la construcciéon del guién grafico,
indicando las imagenes que van a tener dialogo, y
mostrando diferentes estilos de dibujo, indicando la
diferencia entre la leyenda que se esta contando, y
la historia principal.

Harrator (0S5): “FOR THOUSANDS OF YEARS ALL WAS GOOD. ALL WAS

En esta etapa, el Concept Art tiene un caracter
abstracto ya que no se busca detalle de los disefios,
sino rapidez y claridad al momento de explicar las
accionesy situaciones que esta viviendo el personaje
o el escenario.

Narrateor (0S): “...MORTH. DESTROYING VILLAGES.

PEACEFUL IN CHINA. OUR ANCESTORS WORKED HARD AND RECEIVED GIFTS AR TIG PETRE

FROM THE EARTH. BUT ONE DAY VICIOUS HUNS ATTACKED FROM THE...

Harrator (0S5): ‘THEY HAD NO HONOR. MO RESFECT.”

"

Warrator (05): “NEWS SOON REACHED THE EMFEROR."

Narrator (0S) :
DYNASTIES EACH EMPEROR FAITHFULLY ADDED TO THE GREAT WALL."”

“AND HE ORDERED A WALL TO BE BUILT. THROUGH MANY

Imagen 2.12 Guién Grafico de la primera secuencia de la pelicula Mulan (1998).
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2.4.2.3 Proceso de Investigacion

Como hemos aprendido en nuestra formacién de
disefiadores, la investigacién es parte fundamental
del proceso de Disefio en cualquier area, ya que
profundizamos nuestros conocimientos de un tema
o aprendemos sobre un concepto que es necesario
dentro del proyecto que trabajaremos.

La investigacion requiere diversas fuentes, ésto con
lafinalidad de conocery entender mas el proyecto en
el que estemos produciendo. El material de consulta
es variado, tomando referencias de muchas partes,
y éstas pueden abarcar medios impresos, digitales,
audiovisuales, textiles, etc.

En el caso de una producciéon narrativo-visual,
como lo puede ser en el cine o la novela grafica,
la investigacién debera abarcar dénde y en qué
momento se encuentra la historia, si es una
adaptacién o si es una historia original, la psicologia
de los personajes y su entorno, es decir, lo que el
Disefiador de Producciéon ya habia considerado
con anterioridad, pero en este paso él absorbera la
informacién necesaria para que el concepto visual
tenga argumentos validos y una base sélida que a su
vez posea una légica y un sentido.

Vemos a manera de ejemplo en la imagen 2.13, un
pequeiio vistazo sobre el contexto histérico y social
donde se ubica la pelicula Moulin Rouge! (2001).

En esta imagen, podemos observar que se hace
una breve recopilacién de fotografias a modo de
collage de los bailarines de can-can en las que estan
inspirados los personajes del elenco en la pelicula, asi
como mostrar el molino real y un poco del ambiente
en el recinto con las pinturas de Toulouse-Lautrec,
ya que tanto en la pelicula como en la vida real, era
un personaje que frecuentaba el sitio.



Imagen 2.13 Collage de imagenes®® que
presentan un poco del contexto de la historia
de la pelicula “Moulin Rouge” (2001).%

52 Interpretaciény
traduccién propia de los
textos en orden de izquierda
a derecha, de arriba hacia
abajo: “El Moulin Rouge:
Literalmente llamado por
el molino rojo que adorna
la fachada, una referencia
a las maquinas moledoras
de harina de Montmartre.”
“Bailarinas y pin-ups del
Moulin Rouge: Izquierda:
La original M6me Fromage:
“La Chica Queso”. Debajo:
la original Nini-Pattes-
En-Lair: “Nini-piernas-en-
el-aire.”” “Comparieras de
Can-Can: La Goulue o “La
Glotona”, apodada por
beber los restos de alcohol
de las copas en el Moulin
Rouge y Grille D'egout o
“Rejilla de Alcantarilla”,
conocida por sus dientes
separados.” “En el Moulin
Rouge de Toulouse-Lautrec
1895. El tono verdoso de los
persondjes de Lautrec se
debe al efecto de la luz de
gasy el ajenjo.” “Régiame,
Géo, Carlos y Mallet como un
“Burlesque delirante” en “La
revista del Moulin Rouge”.

53 Fotografia de la pagina
del libro Moulin Rouge!:
The Splendid Book That
Charts the Journey of Baz
Luhrmann’s Motion Picture,
de 20th Century Fox.
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54 Los materiales
que se utilizaran para
esta etapa seran en su
mayoria tradicionales,

pero enfocandose mas
en el color y en algunos
detalles del dibujo, como
lo son las acuarelas o las
tintas en sus diversas
presentaciones.

55 Los subtitulos estan
colocados a modo de
explicacién de cada
imagen.

58

Para que los artistas entiendan mejor
el movimiento de la ropa

Imagen 2.14 Los artistas entienden mejor el movimiento de
la ropa del personaje al tener una actriz que replique las
acciones que necesiten para dibujarla.®

Continuando con nuestra categorizacién del
Concept Art, podemos definir a esta fase como
Concept Art de Investigacion, ya que su objetivo
principal es ilustrar con base en el estudio
documentado que realizé el Disefiador, para que
su equipo comience a desarrollar Concept Arts
mas definidos.’

En la imagen 2.14, vemos que para realizar el
movimiento del vestuario del personaje, en este caso,
la princesa Aurora de la pelicula La Bella Durmiente
(1959), se necesité la colaboracién de una actriz
caracterizada como el personaje animado, para que
bailara por el estudio, y asf, los dibujantes pudieran
entender como se veia y como podian resolver el
movimiento de la ropa. Esto es un ejemplo de como
el uso de referencias ayuda a realizar un dibujo mas
preciso y cercano a la realidad, sin quitar el estilo

artistico del proyecto.



De otra forma, podemos ver en la imagen 2.15
un estudio de como el movimiento que realiza
el ser humano se podria aplicar a los animales
antropomorfizados de la pelicula Zootopia (2016).

Fok FAT CHAZACTEES, THE AZMG SAULPWT

AvaID THE

HEAD, BT COMPE Wit T

Parallegar a estaadaptacion, antes se debié realizar
un estudio de la anatomia de diversos animales

para comprobar si eran factibles o no.

LAZGE. AND SMALL:

'3 SHONLCERS
ol 200, THE RiBoicE 3 prags

maEL MOT

PASE TR ARMS. BT THE WEBBING

LAGS BEHND THE ARMPTS.

THS PLAE 253
HEWPS SAT *AdAL

Imagen 2.15 Realizacion del Concept Art de Investigacion con anotaciones® de los animadores.”’

THESAME oM MOST
ANIMALS ( MALE 3 FEMALE

56 Interpretaciény
traduccién propia de

los textos en orden de
izquierda a derecha, de
arriba hacia abajo: “Para

los personajes gordos,

los brazos no deberian
evadir la cabeza, pero se
mantienen en su posicién
respecto a ella.” “Para los
brazos de los animales,
deben balancearse desde el
centro del pecho, en vez de la
articulacién del hombro.” “La
direccién que los deltoides/
pectorales conectan hacia

el pecho forman una

figura distintiva.” “Mismas
mecdnicas.” “La conexién

es la misma en muchos
animales, masculinos

y femeninos, grandes y
pequerios.” “La caja tordcica
humana y los hombros no
se levantan tanto como se
elevan los brazos”. “Esta
linea se mantiene bastante
uniforme.” “Para los
animales, la caja tordcica y
los hombros deben moverse
tanto como ellos levantan
sus brazos. Pero la “malla” se
mantiene por debajo de las
axilas.” “Ancho arreglado.” “Se
conecta al centro del pecho.”
“Esta conexién del centro
del pecho es muy evidente
cuando piensas en todos ellos
como cuadrtipedos.” “Nivel
del pecho plano.” “Este nivel
realmente ayuda a llamarle
‘animal”.”

57 Dibujos explicativos para
encontrar la similitud entre
la anatomia humanayla

de otros mamiferos para la
pelicula de Zootopia (2016),
de los directores Rich Moore
y Byron Howard.
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2.4.2.4 Esquemas y modelos

Este punto estd enfocado principalmente al
Disefiador del Set y el Coordinador de Construccion,
con sus respectivos equipos. El Disefiador de
Producciéon ya no es el que hace directamente los
dibujos, sino que ya se contratan a arquitectos,
dibujantes técnicos y disefiadores de entornos,
entre otros especialistas, para realizar los esquemas
especificos que requiere cada area, sobre todo en
cuanto a cimentaciéon se refiere. Por ejemplo, se
necesitaria de un arquitecto para la construccién
de un set o la adaptacién de una locacién existente,
tanto en la esquematizaciéon como en la realizaciéon
de maquetas a tamafo escala.

Todo esto se hace con el objetivo de materializar
los bocetos previos de las locaciones realizados
por el Disefiador, hacerlos mas reales, estudiarlos y
modificarlos en el caso de que surjan inconvenientes
o al contrario, creen nuevas soluciones que no
se habian previsto; asi, se puede ahorrar tiempo
y dinero antes de que se construyan de manera
definitiva los elementos.

Hablando de la narrativa grafica, podemos
asociar este paso en la maquetacién de las
ilustraciones, es decir, el acomodo y uso de las
vifietas y los espacios narrativos para crear la
composicién de la narracién. Como podemos
ver en la imagen 2.16, esta la diagramaciéon de
una doble pagina de un album ilustrado, y en el
lado derecho de la imagen, la composicién de la
ilustraciéon utilizando este esquema.

A diferencia de los puntos anteriores, no podemos
considerar a esta fase como Concept Art, ya que
en si no es la abstraccién de ideas, mas bien es el
proceso de desarrollo de las construcciones y sus
mecanismos; ademas, se necesita el estudio de otras
disciplinascomolaarquitectura paralaconstrucciéon
de espacios, o la ingenieria para la realizaciéon de
mecanismos que utilice la locacién, por mencionar
un par de ejemplos.



&

Imagen 2.16 Diagrama de un album ilustrado®®

58 Diagrama para el
album ilustrado "La
Mariposa Azul", de
Tania Marin.
Proyecto personal.
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En la imagen 2.17 podemos ver el esquema de una
parte de un templo shinto, un lugar importante
para la historia de la pelicula Your name (2016).
Observamos que los detalles y la perspectiva de la
construccion no habria sido posible sin la asesoria
de un arquitecto.

Sin embargo, mencionamos este aspecto de la pre-
produccién para resaltar una gran diferencia: El
objetivo principal de las disciplinas encargadas de
hacer esquemas y modelos reales, es encargarse de
disefiar para construir, en cambio, la finalidad del

Concept Art es diseflar para narrar.

Imagen 2.17. Esquema de un templo shinto para la construccion visual del espacio.



2.4.2.5 Plan de trabajo

En el
de trabajo al documento que se realiza para

lenguaje audiovisual, llamamos plan
ordenar las actividades que se llevaran a cabo
en la preparacién y el rodaje de un proyecto. Se
conforma de una tabla grafica que contiene varios
elementos que se tomaran en cuenta al momento
de grabar; estos son: Fecha, Escena, Interior/
Exterior, Localizacién, Descripcién de la toma,
Reparto, Equipo y Paginas, principalmente.*

En el caso del Departamento de Arte, el Disefiador
de Produccién junto con el Director Artistico, debe
realizar un Plan de Trabajo o un Programa para
definir los tiempos de desarrollo y construccién que
cada area del departamento debe realizar, asi como
los costos de la produccién.

De igual manera, en el caso de la narrativa grafica,
al hacer las ilustraciones, se necesita tener fechas
definidas para los bocetos, la revisiéon y la realizacion
de las imagenes finales. Estos parametros se
establecen en el Brief o el documento donde se
especifica el trabajo a realizar para el ilustrador.

2.4.3 Produccion en el Departamento de Arte

Una vez que esta clara la historia que se va a contar,
el como se va a hacer, los elementos que se van a
utilizar para desarrollarla y se tiene la estructura
del plan de trabajo, es donde se procede a realizar
los bocetos y el Concept Art que se utilizara como
referencia para el Director de Arte, y a su vez, para el
Director del proyecto.

59 Ver Anexo para
revisar el ejemplo.
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60 Dellado izquierdo,
vemos la captura de
pantalla de una escena
de la serie animada
Yuri!!l On Ice, mientras
del lado derecho, una
fotografia real tomada
desde la pagina de
Google Maps.

64

2.4.3.1 Buscar la locacion

Esta actividad también conocida como Scouting,
consiste en buscar las locaciones donde se realizaran
las escenas, ya sea para grabarlas si es en el caso de
que el proyecto sea cinematografico, o tomarlas como
referencia para su construccién, ya sea con el objetivo
de reproducirlo en una escala mas pequefia o hacer
la ilustracién para el Concept Art, basandose en este
lugar. Estas locaciones pueden ser desde lugares
pequefios de interior como un departamento o un
despacho, hasta sitios grandes de exterior como un
campo abierto o un estadio.

El objetivo principal de esta ocupacién es buscar
y encontrar lugares que se ajusten visualmente a
las ideas previamente planteadas del Disefiador de
Produccién, asi como también se deben adaptar a las
condiciones filmicas, si es el caso, como lo pueden ser
los movimientos de actores, movimientos de camara
e instalacién de escenografias, utileria y atrezzo, y
sobretodo, al presupuesto de la produccién.

En el caso de la narrativa grafica, ya sea para un
album ilustrado o una novela grafica, este paso
solo es necesario para su uso como referencia en el
moodboard, donde se puede tomar una fotografia del
lugar y dibujar sobre él, o transformarlo con recortes o
mas dibujos, tomando como base esa imagen.

Sin embargo, también en proyectos de animacién
podemos tomar esta busqueda de locaciones para
que el espectador pueda sentirse identificado con la
historia o el lugar.

En este aspecto, el ejemplo lo podemos tomar al ver
la imagen 2.18 de la siguiente pagina, ya que para la
realizacién de ciertas escenas en el interior, y en este
caso, el exterior, se utilizé un lugar real para construir

la composicién de la imagen para la serie animada
Yuri!!! On Ice (2016).

Imagen 2.18. Castillo de Karatsu en la vida real y en la serie animada Yuri!!! On Ice (2016).5°



Del lado derecho, podemos ver una fotografia del
lugar real en donde se inspiraron los creadores
para realizar esta escena. Del lado izquierdo,
podemos ver una captura de pantalla de la escena
donde transcurre la historia, siendo que, podemos
ver que hay cambios notorios como el clima, el uso
de la nieve y un poco el encuadre.

Asi, podemos decir que las locaciones también nos
cuentan la historia por medio de su composicién,
sus colores y los elementos que la caracterizan.

2.4.3.2 Atrezzo y utileria

Mas que un elemento estético que embellece las
escenas de una pelicula, el atrezzo y la utileria tienen
un papel fundamental en la narrativa visual de ella,
yaquejuntos le dan vida y contexto al espacio donde
se encuentran los personajes.

A los personajes se les puede enriquecer
visualmente con estos detalles, dando
profundidad y una cantidad importante de
informacién en un decorado que, para narrarlo,
se necesitarian muchas pdginas de didlogo.
La informacién puede ser objetiva (..). Puede
conducirse emocionalmente revelando su paisaje
interior, sus deseos y suefios.”

(Barnwell, 2017, p. 34).

Estos elementos fungen como comunicadores, ya
gue emiten un mensaje sobre la historia sin tener
que usar directamente las palabras, en cambio,
utiliza el simbolismo para transmitir emociones,
ideas, o sentimientos.
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61 Ilustraciones de Lily
Nishita y Peter Chan
para Concept Art de la
pelicula Los Mitchell

vs. Las Maquinas (2021),
dirigida por Mike Rianda.
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El equipo que trabaja para la realizaciéon de estos
objetos, se conforma por el Disefiador de Produccién,
el Disefiador, el Decorador y el Vestidor de Set, junto
con el Maestro de Utileria y el Artista Escénico.
Barnwell (2017) destaca que todos ellos trabajan juntos
para garantizar que el concepto original se pueda
traducir en opciones especificas de tejidos, colores,
dibujos y formas para asi crear un dialogo tinico entre
los objetos en relacién con la luz, el color, los actores y
la relacién espacial entre ellos. (p. 173).

La principal diferencia entre Utileria y Atrezzo, es
que, como lo indica su nombre, el personaje lo puede
utilizar o no. En el caso de la Utileria, es un objeto o
grupo de objetos que activamente, el personaje usa
dentro de la historia y que el espectador o lector
pueden ver. En cambio, el Atrezzo funciona como
decoraciéon de la locacién, y tiene como objetivo
principal contar la historia del lugar o del personaje
de manera pasiva, de manera que podemos ver su
personalidad reflejada en él.

Como podemos ver en la imagen 2.19, en el caso de
Katie Mitchell, personaje de la pelicula animada Los
Mitchell vs. Las Maquinas (2021), su Utileria principal
es su mochila, su teléfono, su camara de video y un
cuaderno de bocetos que esta representado con una
pagina del mismo.

Por otro lado, en la misma imagen, podemos ver
que la locacién es una habitacién, y que los objetos
que la componen nos indica que este personaje
es una adolescente, un poco desorganizada, que
hace grabaciones con su cdmara y su tripié y que
trabaja principalmente en su escritorio. Todo lo
gue podamos alcanzar a ver y que compone la
habitacién, es el Atrezzo.



Utileria Atrezzo

Imagen 2.19 Utileria y Atrezzo de Katie Mitchell, de la pelicula animada Los Mitchell vs. Las Maquinas (2021)*
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62 Propuestas
visuales de una
guitarra realizadas

por Tod Polson para la
pelicula El libro de la
vida (2014), dirigida por
Jorge R. Gutiérrez.

68

Imagen 2.20 Estudio de una guitarra, Concept Art de Utileria.t?

En este punto y a partir de ahora, el Concept Art
toma mas fuerza en cuanto a establecer de forma
mas clara, el concepto visual que inicialmente
planted el Disefiador. Aqui se realizan propuestas
visuales de los objetos que adornan el Espacio
Escénico o que utilizan los personajes, para que
éstas sean mas detalladas y algunas de ellas
solo se modificardn un poco, ya que es mas
probable que se utilicen dentro del arte final
para posteriormente, llevarlas a su elaboracién.
Es por esto, que a partir de ahora, dividiremos
la clasificacién, comenzando por este tipo de
conceptualizacién y lo llamaremos Concept Art
por area, y en esta area especifica, nos referiremos
a ella como Concept Art de Utileria y Atrezzo.

En la imagen 2.20, podemos apreciar como ejemplo
de Concept Art de Utileria, el estudio de una guitarra,
ya que es un instrumento clave para la historia de EI
libro de la vida (2014), por lo que la decisién de su
disefio debia llevarse con cuidado e importancia.



Por otra parte, en la imagen 2.21 podemos observar
un ejemplo de Concept Art de Atrezzo, ya que nos
muestra en la parte inferior, el disefio de algunos de
loselementos que se ubican en el Espacio Escénico,de
manera que, al acomodarlos en el espacio, podemos
entender que forman parte de un laboratorio, el cual
podemos apreciar en la parte superior de la imagen.

Debomencionar,que para fines de esta tesis, utilizaré
los elementos de utileria y atrezzo, junto con el
disefio de personajes y algunos escenarios, para
mostrar el proceso de Concept Art en la adaptacién
anovela grafica de la obra La Dama de las camelias,
de Alejandro Dumas hijo, pero lo veremos mas a
fondo en el siguiente capitulo.

Imagen 2.21 Atrezzo del laboratorio de la pelicula Megamente (2010).
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2.4.3.3 Disefio de Personajes

Como ya se ha mencionado a lo largo del capitulo,
dentro de los elementos que tiene que revisar el
Disefiador de Produccién estan los que involucran
directamente con la apariencia de los personajes, ya
que también forma parte del aspecto general de la
produccién. Con aspecto, nos referimos a todo lo que
use el personaje para definirlo como individuo, y esto
seinterpreta gracias alaropaque usa, el tipo de cabello
que tenga y los rasgos faciales que pueda expresar.

Pero no se explora solamente el aspecto fisico, sino
que se construye al personaje desde su psicologia,
su contexto histérico, cultural, social y econémico,
sus relaciones interpersonales, sus antecedentes y
motivaciones. Estos elementos ayudaran a construir
al personaje para que dentro de la historia tenga una
introduccién, un desarrollo y un crecimiento al final
de la misma.

Egri (2017) propone tres dimensiones a esudiar en
el desarrollo de los personajes: Fisica, Socioldgica y
Psicolégica. También mencionaque,"Sicomprendemos
que estas tres dimensiones pueden proporcionar los
motivos para cada fase de la conducta humana, nos
resultard mas sencillo escribir acerca de cualquier
personaje y rastrear su motivacién hasta la fuente
que la produce”. (p. 67).

De Leén (2013) afirma que, “para crear un persondgje,
debemos considerar que su apariencia es importante,
pero son mds relevantes sus acciones, es decir lo que
hace” (p. 103). La autora se refiere a un contexto de
animacién, donde se debe considerar las capacidades
de los que estan involucrados en el proyecto,
principalmente animadores, pero podemos interpretar
sus palabras a otros ambitos que exploran el disefio de
personajes, como puede ser la Narrativa Grafica, ya que
también es importante lo que comunica el personaje
a través de su expresién corporal y acciones que si
bien no tienen la fluidez de un producto audiovisual,
si tienen la secuencialidad de la que hablamos en el
capitulo anterior, que involucra la temporalidad y las
acciones dentro de la escena.

Este ejemplo lo podemos ver en la imagen 2.22, donde
O'Malley muestra las caracteristicas principales de su
personaje Ramona Flowers, de la novela grafica Scott
Pilgrim y las Maravillas de su vida (2004). podemos
ver que dentro de su apariencia, se encuentra
magquillada, un par de pruebas de color en su cabello
y su vestimenta.

Sin embargo, también podemos encontrar que
a través de sus poses, es posible inferir en su
personalidad, reflejando que es una personarelajada
pero activa. Incluso, el propio autor incluye notas
gue nos pueden dar cierto contexto de ella, como su
cumpleafios y su ocupacién.



El corte de cabello de Ramona (largo al frente; corlo
ILGRIM detras) fue inspirado por una chica que vi bailando en tn
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Imagen 2.22 Ficha de personaje de Ramona Flowers, de la novela grafica Scott Pilgrim y las Maravillas de su vida (2004).5

63 Fotografia de las
paginas 172 y 173 del
libro Scott Pilgrim y las
Maravillas de su vida,
de Brian Lee O'Malley.
Iustraciones y notas
por Brian Lee O'Malley.

n



64 Traduccidén propia
de la pagina original en
inglés. Ver Character
model sheet, recuperado
de: https://www.awn.
com/tooninstitute/les-
sonplan/model.htm

65 Traduccién propia
de la pagina original en
inglés. Ver Model Sheet,

recuperado de: https://
darvideo.tv/dictionary/

12

model-sheet/

Es importante recordar que, se debe tener una
congruencia entre lo que se quiere contar y los
recursos que se tienen para hacerlo, tomando
en cuenta la informacién obtenida en el Proceso
de Investigacion, ya que, como dicen Martinez y
Guardado (2018) desde el punto de vista teatral:
“Si los elementos elegidos (vestuario, maquillaje)
no corresponden con el personaje en cuanto a
espacio-tiempo segun la obra, genera una grieta en
la comunicacion, al igual que puede suceder con la
escenografia”. (p. 15).

Por eso, podemos decir que los elementos de
vestuario, maquillaje y peinado complementan a la
narrativa de la historia, la hace mas creible y real,
y utilizando los fundamentos del disefio dentro de
los mismos, se puede comunicar de manera efectiva
todo lo que el actor esta realizando, quién es su
personaje, de dénde viene y a dénde va.

Para lograr la construccién de los personajes, sobre
todo en un proyecto visual, se necesita el uso de
model sheets, u hojas modelo, que son “plantillas
de los personajes que van a usar los animadores.™*
(Lauria, 1999); Darvideo Studio (s.f.) define las model
sheet como “un documento usado para regular a
los personajes en una cinta animada, un cémic o
un videojuego.”s, por lo que podemos decir que se
pueden usar también para la pre-produccién de una
novela grafica.

Ademas, agregan que las model sheet también
se conocen como un estudio de personaje, ya que
regula la pose, apariencia e incluso los gestos
del mismo, asi como sus acciones, sentimientos,
formas del rostro, expresiones y vestuarios; todo el
contenido del material dependera qué tan complejo
sea el proyecto.

Por ejemplo, podemos ver en la imagen 2.23 un
model sheet del personaje Maestro Shifu de la
pelicula Kung Fu Panda (2008), donde podemos
ver diferentes poses, vestuarios y expresiones que
ayudaron a los demas artistas, tanto de Concept
Art como a los animadores, a darle un estilo y
personalidad al personaje.

A esta categoria la llamaremos Concept Art de
Caracterizacion, ya que se encarga principalmente
del aspecto fisico que tendran los personajes, asi
como los accesorios que adornen su apariencia.



Imagen 2.23 Model Sheet del Maestro Shifu.®

66 Ilustracionesde
Nicolas Marlet para el
Concept Art de Kung

Fu Panda (2008), de los
directores Mark Osborne
y John Stevenson.

3



67 Comparacion de los
primeros bocetos del
personaje de Yzmay el
disefio final mostrado en
la pantalla.

Bocetos del disefio de
Yzma realizados por
Harald Siepermann para
la pelicula Las locuras
del emperador, del
director Mark Dindal.
Los subtitulos estan
colocados a modo de
comparacién de cada
imagen.

T4

Ademas, se debe tomar en cuenta el rol que tienen A partir de esta informacién, es donde se decide

los personajes en la historia, es decir, el arquetipo;ya el estilo de dibujo que tendran los personajes.

sea si son héroes, antagonistas, mentores, aliados, Por ejemplo, si es un villano, generalmente su

etc. También se debe considerar si los personajes forma sera mas angulosa, con colores frios o que

son protagonistas, secundarios o solo testigos. evoquen la oscuridad, como podemos ver en la
imagen 2.24 con la antagonista de Las locuras del
emperador (2000).

Primeros disenos de Yzma Diseno final de Yzma

Imagen 2.24 Arquetipo del Antagonista en el Diseno de Personajes.®’



Sin embargo, también se puede tener un poco de
libertad en cuanto a su disefio final, ya que sigue
dependiendo de la opinién del director del proyecto,
y si éste o el productor decide cambiar el rumbo de
la historia, se deben hacer los ajustes pertinentes.

Unclaroejemplodeesto,eselquevemosenlaimagen
2.25, ya que, como podemos intuir por los colores y
las figuras de los personajes, originalmente estaba
planeado que la Reina de las Nieves (izquierda) fuera
una antagonista, y su hermana (derecha) la heroina.
Esto lo podemos percibir al ver los colores frios y las
figuras puntiagudas que evocan a un villano en la
Reina de las Nieves, y los colores calidos junto con
las formas mas curvas de la figura de la hermana.

Imagen 2.25 Primeros conceptos de la Reina de las Nieves
y su hermana. Concept Art de Caracterizacion.®®

68 Ilustraciones de
Michael Giaimo, Minkyu
Lee y Bill Schwab para
la pelicula Frozen, de los
directores Chris Buck y
Jennifer Lee.

Ib)



69 Ilustraciones de
Brittney Lee y captura
de pantalla de la
pelicula Frozen, de los
directores Chris Buck y
Jennifer Lee.
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Imagen 2.26. Disefio final de los personajes y su
presentacion en el producto final.’

No obstante, en el proceso de pre-producciéon de la
pelicula hubo cambios en la narracién de la historia,
asiqueladireccion decidié cambiar el concepto de la
Reina de las Nieves como una villana, y la convirti6é
en una heroina, la cual ahora llevaria el nombre de
Elsa. En la imagen 2.26 podemos observar que el
disefio de Elsa es diferente a la Reina de las Nieves, y
gue a pesar de conservar los colores frios, las formas
de su figura se suavizaron, haciendo que el aspecto
agresivo que poseia en los primeros conceptos
desapareciera, ahora convirtiéndola en un personaje
que podria ser de un caracter mas amigable.

Si bien, el disefio de la hermana practicamente no
cambid en nada, este viene siendo el ejemplo claro de
gue algunas decisiones se quedan desde el principio
de la produccién. Asi, en estos ejemplos, podemos
ver como la toma de decisiones antes, durante y
después de la produccién de una obra narrativo-
visual puede afectar en el producto final, de manera
drastica o casi imperceptible.



2.4.3.3.1Vestuario, PeluqueriayMaquillaje

Como hemos mencionado, el vestuario es un articulo
elemental para una puesta en escena, ayuda a
transportarnos en el contexto histérico, geografico,
social y psicolégico de un personaje, y a éste ubicarlo
dentro de la narrativa.

La escenografia ayuda a ubicar en un espacio a los
personajes para que cuenten una historia; por otro
lado, el vestuario permite describir a un personaje
sin necesidad de utilizar palabras. De igual forma
que la escenografia, un vestuario permite relatar el
contexto de la historia del personaje a través de la
ropa que utiliza, siendo fundamental para seguir el
relato, darle unalégica, una cronologia y un sentido.

Como he mencionado con anterioridad, el vestuario
no es simple ropa que se pone un personaje, sino
que cumple una funcién mas profunda que cubrir a
la persona. Zapata (2013) nos da el ejemplo respecto
al punto de vista teatral:

“Cuando el actor se viste lo hace para dar cuenta
de las cualidades, la personalidad y el contexto
donde se situa el personaje que representa. (...) EI
vestuario escénico agrupa los elementos de la puesta
en escena vinculados con la imagen del personaje
dramatico. (...) El vestuario teatral es la sintesis de la

personalidad del personaje; el conjunto de prendas,
trajes,
utilizados en una representacion escénica, son las

complementos, calzados y accesorios
piezas claves que permiten definir y caracterizar a
un personaje.” (p. 37).

Una de las consideraciones mas importantes
gue debe tener un Disefiador de Vestuario es un
antecedente contextual del personaje y la historia.
“Todos los vestuarios deben de disefiarse conforme
a la narrativa, los personajes y los actores que los
interpretan.” (Lobrutto, 2002, p. 79).

En el caso de la imagen 2.27, podemos ver que el
equipo de produccién de la pelicula Coco (2017),
incorpor6é a varias personalidades de la cultura
mexicana, en este caso, a la pintora Frida Kahlo,
quien en la vida real, “buscé rescatar las raices
del arte popular mexicano” (Museo Frida Kahlo,
2020), y ese interés se ve reflejado en su obra y en
su vestimenta. Asi, podemos ver que en el Concept
Art dela pelicula, y en el producto final, se respet6 la
esencia de la artista.

“El hombre comun
se “disfraza’,
para ocultar o
transformar su
persona tinica y
exclusivamente
con el fin de no ser
reconocido.

El actor se “viste”,
para representar
a cabalidad

el personaje

que interpreta,
para hacerlo
madas objetivo
ante el publico
asistente. Esa

es la diferencia
entre disfrazy
vestuario.”
Roberto Bedoya

11



70 Nos referimos

a Peluqueria como
“Personalizacién del
corte y arreglo del
cabello”, mas no como el
establecimiento donde
se realiza esta practica.
Traduccién propia del
concepto Hairdressing.
Ver The Editors

of Encyclopaedia
Britannica.
Hairdressing concept.
Recuperado el 26 de
mayo de 2020, de:
https://www.britannica.
com/art/hairdressing

71 Fotografia, imagen
y captura de pantalla
del desarrollo del
personaje de Frida
Kahlo para la pelicula
Coco. Los subtitulos
estan colocados a
modo de indicacién
del proceso: Primero
la fotografia real de
referencia, después un
ejemplo del Concept Art
realizado por Daniela
Strijleva, y finalmente,
la captura de pantalla
de la pelicula a cobmo
se ve el personaje en el
producto final.
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Asimismo, el maquillaje y la peluqueria™ ayudan
a que, en la composicién de esa primera impresion
del personaje, se defina su relacién con la obra. De
manera similar, depende mucho de la época y la
situacion que esté viviendo el personaje para poder
definir un disefio de peinado y maquillaje.

El proceso del disefio de peinado, es similar al
gue se hace en el disefio de vestuario, ya que se
debe analizar la obra y crear estilos de peinado
respecto a la época, la puesta en escena y el estilo.
Dependiendo de la historia que se vaya a narrar, el

a) Fotografia original
de Frida Kahlo

Imagen 2.27 Ejemplo de la representacion de Frida Kahlo en la pelicula animada Coco (2017).”

b) Concept Art del
vestuario de Frida Kahlo

diseflador puede hacer uso de pelucas, extensiones,
bigotes, barbas o patillas, las cuales podra estilizar o
modificar, dependiendo de las demandas de la obra
narrativa-visual.

En conjunto, podriamos decir que estas
caracteristicas engloban lo que seria el Disefio
de Personajes, ademas de otros elementos como
el contexto histérico, social, geografico o de
personalidad, su backstory, que veremos mas

adelante.

c) Versidn final del
personaje en la pelicula
"Coco”



2.4.4 Post-produccion en el Departamento de Arte

En este momento, estamos entrando al final de
la pre-producciéon de la obra narrativa-visual,
donde cada elemento considerado en el Guién
Grafico es evaluado. Ademas, en esta etapa, el
Diseflador de Produccién ira verificando lo que
se necesite para realizar la composicién de la
imagen. El Concepto Visual es mas tangible y real.

En esta etapa del proceso, hablando en el ambito
se afinan detalles pequefios
iluminacién,

cinematografico,
de vestuario,
principalmente. Una vez que todo ya esta revisado,

maquillaje, set e

ensayado y aprobado, debe estar cuidado con la
maxima precision, totalmente preparados.

Boceto Limpio

Imagen 2.28 Proceso de produccién para llegar al producto final de una Novela Grafica”

Entintado

En el caso de la narrativa grafica, tal como lo es la
novela grafica, el ilustrador esta listo para hacer
los dibujos en limpio, el entintado y la aplicacién
del color (si es necesario). Como podemos ver en la
imagen 2.28, una vez que ya esta listo el acomodo
de imagenes, su composicién y el disefio de los
personajes finales, se dibuja en limpio, lo mas fiel
a la imagen final, para proceder con el entintado y
posteriormente, al color de la pagina.

Pagina Final

72 Secuencia de
fotografias mostrando
el proceso de
produccién del boceto
final, el entintado y la
aplicacién del color de
una pagina de la novela
grafica Angel Catbird
de Margaret Atwood,
con ilustraciones de
Johnnie Christmas.
Los subtitulos estan
colocados a modo de
indicacién de cada
imagen.

b,



73 Ilustracion de

Ralph Eggleston para
la pelicula Buscando a
Nemo (2003), del director

80

Andrew Stanton.

2.4.5 Revision de detalles

El Concept Art ya esta en su ultima fase, donde
ya tiene establecidos todos los elementos que
conformaran la imagen y se plantea de forma
definitivalanarrativa grafica final que seconsiderara
para la filmacién.

Como acabamos de mencionar, estas imagenes
serviran de apoyo al Disefiador de Produccion
para guiarse a la hora de supervisar los angulos
y movimientos que realizara la camara o la
composicién que tendra la vifieta o la pagina de la
novela grafica, todo esto visto y aprobado antes por
el Director.

A este tipo de ilustraciones finales, lo llamaremos
Concept Art Clave, tomando como referencia la
definicién de Jean Fraisse,un conceptartistydirector
de arte de diversos proyectos audiovisuales, define a
este tipo de Concept Art como Keyframe: “Se trata
de la ilustracién que casi resuelve tanto la historia
como lo estético, como si fuera la imagen final de
una pelicula porque incluye posicién de camara
(cinematografia), personajes y fondos (disefio), asi
como color y luz (lighting y look dev), todo en una
imagen visualmente atractiva y emocionalmente
fuerte.” (Vazquez, 2019).

Imagen 2.29 Concept Art Clave de la pelicula Buscando a Nemo (2003).7



Para finalizar este apartado, quisiera mostrar la
imagen que inicié este proyecto de investigacion,
ya que, gracias a ella, fue que tuve el primer
interés de saber como se narra una historia de
manera visual. La imagen 2.29 pertenece a un
Concept Art Clave de la pelicula Buscando a Nemo
(2003); en ella, podemos ver como a través de una
técnica tradicional (gises pastel) se logra tener
una ilustracién que comunica lo que sucede en
la escena: un pez que mira un barco alejandose.
Gracias al guién, podemos entender que realmente
se trata de un padre que ve cémo se llevaron a su
hijo y ahora esta muy lejos de alcanzarlo.

Asi, podemos concluir que, ya sea en una técnica
digital o tradicional, un artista o un ilustrador
pueden dedicarse a realizar Concept Art, ya que
tiene muchas areas de desarrollo. Lo importante
es comunicar una historia a través de imagenes,
y para lograrlo, se necesita tiempo, referencias,
investigacién y recursos materiales, asi como
habilidades técnicas y narrativas.

2.5 Proceso del Concept Art

Como vimos previamente, el Concept Art se puede
dividir en cuantas ramas sean necesarias para la
realizacién del proyecto narrativo audiovisual o
grafico, pero antes de realizar cualquier dibujo
o boceto, el proyecto a realizar debe tener una
estructura establecida para su realizacién, es decir,
de dénde va a partir y cudl es el resultado esperado.

El Concept Art no sélo se basa en la imaginacién
del ilustrador o artista, debe de documentarse y
tomar referencias reales ya sea en fotografia o
al alcance de su mano para lograr un estudio del
objeto o movimiento que requiera hacer para
enriquecer su trabajo.

Al realizar una tabla comparativa™ de diversos
libros recopilatorios del Concept Art de peliculas
animadas y novelas graficas, se concluy6é que los
elementos mas relevantes que se desarrollan son
Escenarios, Disefio de Personajes, Props o utensilios,
Flora y Fauna, Guién Grafico y Arte Final.

A continuacién, propongo una serie de elementos
gue se deben considerar para la realizacién de
Concept Art tanto de un proyecto audiovisual
(cinematografico, videojuego, animacién), como
de un producto editorial (novela grafica, cémic,
album ilustrado).

74 Pararevisar la

tabla, consultar Libros
recopilatorios de
Concept Art en el Anexo.
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“No hay duda de
que los personajes
de una historia

de ficcioén Yy,
fundamentalmente,
de un largometraje,
son complejos,

por lo que se debe
reconocerlos y
comprender su
evolucién dentro de
la historia”

Carlos Vega
Escalante

75 Ver Guzman, Una
metodologia para la
creacioén de personajes
desde el disefio de
concepto, Recuperado
de: https://www.
researchgate.net/
publication/323186899_
Una_metodologia_
para_la_creacion_de_
personajes_desde_el_
diseno_de_concepto
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a) Tener establecida la historia que se

quiere contar

Para cualquier proyecto que sea de caracter
narrativo se debe tener claro el relato en el que
se basa la idea principal, y esto sélo se puede
lograr gracias a los recursos literarios como son
la linea de historia, la sinopsis, el argumento y
finalmente el guién literario. El guién literario es
esencial para la realizacion del disefio de todo lo
que conforma el universo narrativo, ya que es el
gue explica como se desarrolla la historia y es la
guia principal que orienta la realizaciéon de todo
el Concept Art.

b) Crear un perfil de personajes

El personaje es aquel ser ficticio que conduce
al espectador por el mundo donde habita y la
narraciéon que se lleva a cabo. Es indispensable
establecer las caracteristicas fisicas, psicolégicas
y sociales de los personajes, sobre todo los
principales, ya que asi podremos realizar un
disefio adecuado de los mismos para el desarrollo
de la historia y la transmisién de sus mensajes.

Las categorias de construccién y analisis que
define Guzman (2016) son las siguientes:

Representacion formal: Se entienden
los aspectos visuales y fisicos que permiten
una identificacion exacta de su identidad y
particularidadesdescriptivas. Todolorelacionado
con fenotipos, caracteristicas raciales, manejos
biométricos y antropomeétricos, propuestas de
vestuario y accesorios corresponden de manera

directa a la construccién conceptual.

Representaciéon interna: Se refiere a las
actitudes, comportamientos desarrollados o
adquiridos, formas de respuesta e insumos
cognitivos,sentimentales, espiritualesomentales,
con los que cuenta el personaje en si mismo y que
incide sobre lo formal al afectar la dimensién que
implica el como se ve a si mismo en relaciéon con
el cémo lo percibe el mundo que lo rodea.

Representacion contextual: Se abordan los
aspectos que desde afuera de él inciden sobre lo
emocional, ya sea por las condiciones en las que
se encuentra o por la relacién que posee con la
cultura que lo incluye.™

Vega (2016) propone que para facilitar este
reconocimiento y evolucién de un personaje, “se
deben construir biografias de personaje para
conocer quiénes son, de dénde vienen, por qué
actuan asi y de qué son capaces de lograr lo que
han establecido como su meta”. (p. 26).



También, plantea que la mejor manera de hacer
estas biografias eshacerlo por partes, llamandolas
Dimensiones del personaje, y él presenta tres:

Dimension Fisiologica: Se trata de las
caracteristicas fisicas de un personaje, desde
su aspecto general hasta las caracteristicas
particulares. Incluye también la forma de vestir

pero enfocada mas en los gustos del personaje.

Dimension Sociolégica:  Caracteristicas
que indican su nivel social, es decir, conocer
su entorno, relaciébn con otros personajes
y grupos sociales. También determinan su
comportamiento dentro de la sociedad, su
manera de actuar, su forma de hablar, etc. Estas
caracteristicas pueden reflejarse en su forma
de vestir, por ejemplo, si es parte de un equipo

deportivo o una persona con bajos recursos.

Dimension  Psicolégica:  Describe las
caracteristicas que no son visibles y que ocultan
susintenciones respecto al resto de los personajes
de la historia. Se trata de comprender a los
personajes a partir de sus pensamientos para
saber sus ambiciones, sus alcances y limites, asi

como las metas que puede lograr.”

La elaboraciéon de estas dimensiones no sélo es
fundamental paralacreacién de personajes, sino que
también son parte del desarrollo de un personaje, ya
gue dentro de la narrativa, estan en constante cambio,
ya sea fisico, emocional o de motivacién, “nunca son
los mismos de cuando la historia comenzé a cuando
ésta termina.” (Vega, 2016, p. 29).

Las narraciones son un reflejo de lo que pensamos,
sentimos, aprendemos y reflexionamos los seres
humanos, es decir, es equivalente a la vida, y como ésta,
quienes la vivimos (personajes y personas), estamos
en constante crecimiento.

c) Caracteristicas de las locaciones donde

se llevara a cabo la historia

Unavez queyasetienela historia ylos personajes
esmomento de hacerrealidad el entorno donde se
desarrolla. Aqui, se establecen las caracteristicas
del mundo en donde se lleva a cabo el relato,
tomando en cuenta las cuestiones fisicas y
geoldgicas del lugar. Ademas, en esta seccion
se incluye el disefo silvestre del entorno, como
son la flora y la fauna que también son parte del
ambiente y son la fuente de interaccién principal
de los personajes.

76 Ver Vega,

Cortometraje de ficcién.

Manual del guionista,

p. 26-29.
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d) Establecer la paleta de color

El siguiente paso es definir la paleta de color que
se usara en diversos escenarios o situaciones que
enfrente el o los personajes. La paleta de color
no sélo definira el aspecto fisico y psicolégico de
un personaje, también ayudara a la creaciéon de
atmosferas y emociones subjetivas de la escena
que se presenta.

e) Diseiio de los elementos que conforman

el universo de la historia

Ahora el Concept Art se sitila en el area de
los objetos inanimados que posteriormente
los personajes utilizardn o seran parte de la
escenografia del espacio donde se desenvuelven.
El disefio de estos objetos sirve para que
las escenas donde suceden las acciones se
vean completas o con gran significado. No
necesariamente un espacio tiene que estar lleno
de objetos, el Concept Art también se encarga
de establecer jerarquia en las imagenes y puede
agregar o eliminar elementos para favorecer el
producto final.

f) Arte final

Finalmente, después de mucho trabajo de pre-
produccién (experimentacién de dibujos, técnicas
y recursos), el director, el creador de la obra y el
productor del proyecto deciden sobre el trabajo
del o los artistas e ilustradores encargados del
Concept Art, es decir, se escogeran los elementos
gue seran tomados para su obra. Este tipo de
Concept Art es de categoria mas ilustrativa,
porque se crea una composiciéon final de como se
visualiza la escena tomando todos los elementos
previamente mencionadosen el proceso,logrando
asi crear también, una narrativa grafica.

Posteriormente, el Disefiador de Produccién junto
con el Director de Arte y su equipo, trabajaran en
la produccién del proyecto, ya sea en animacion,
cinematografia, editorial o videojuegos. Todo este
proceso ubica al Concept Art dentro de la carpeta de
produccién; a esta ultima etapa se le conoce como
Arte Final.

No es hasta que se publica el proyecto concluido
cuando se da a conocer al publico todo el arte, los
conceptos, las anotaciones y el resultado final
comparativo por medio de un libro impreso, digital
o en el material incluido en un disco interactivo de
la obra.



Esmuycomunquelosgrandesestudiosdeanimacion
como Disney o Ghibli publiquen periédicamente
los libros de sus peliculas, pero también existen
libros de arte sobre cémic, manga, videojuegos,
series animadas, cine de arte y peliculas de fantasia,
asi como ediciones especiales donde se muestra el
trabajo conceptual por medio de videos como suele
hacerlo el estudio de animacién Pixar.

Ademas, es posible encontrar el proceso de trabajo
en la misma obra, como suele suceder en las novelas
graficas o en las historietas. Depende de cada casa
productora si publica un material con este contenido
o silo reserva para sus archivos de trabajo.

Para cerrar este capitulo y a modo de conclusién,
mencionaré los ocho mandamientos de Joe Ranft,
citados por Garcia (2013), “que un artista narrativo-
visual siempre debe seguir” (p. 83). Esto es con la
intencién de retomar lo analizado en este capitulo,
la importancia de tener establecido un Concepto
Visual para llevar a cabo el proceso de la produccién
de una narrativa y asi lograr comunicar una idea,
una historia o un hecho a través de analogias que el
publico pueda comprender:

. Mostrarlo y no decirlo.
. Unaidea alavez.

. Puesta en escena con claridad para que

la audiencia lo vea.

. Claridad en la composicién del lenguaje.

. Las funciones de la narrativa visual, a

través del dibujo, sirven para comunicar:
una idea, una emocion o un sentimiento,
estado de animo, una accion.

. Hay que implicar la animacién a través

de los dibujos del storyboard.

. Imaginate en los zapatos de tu propio

personaje y actila en consecuencia.

. Deja una impresién impactante en la

mente de la audiencia, ya sea emocional
o visual.”

77 Para saber mas
sobre el trabajo de
Joe Ranft, Garcia nos
sugiere consultar

a John Canemaker,
Two Guys Named Joe,
Disney Editions,
Nueva York, 2010.
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CAPITULO 3

PRODUCCION DEL CONCEPT ART
PARA NOVELA GRAFICA
"LA DAMA DE LAS CAMELIAS"

“Y cuando te vayas,

cquién recordard tu nombre?

¢Quién mantendrd tu flama?
¢Quién contard tu historia?”
Lin-Manuel Miranda




78 El guidén es un texto
que, ademas de narrar
una historia, tiene
como objetivo indicar
de manera concreta la
descripciéon de lo que
pasa en el relato, asi
como instrucciones
especificas que
ayudaran a visualizar la
obra escrita.

Para mayor
profundidad, ver anexo
Diferencia entre libreto
y guién.

79 Recordemos que
muchos autores de
novelas graficas no

muestran elementos

de Concept Art en sus
obras, por lo que es
mas complicado, si no
es que nulo, encontrar
este material extra; por
lo tanto, se valora que
estos autores hayan
presentado sus bocetos
y procesos como parte
de su desarrollo creativo
en sus respectivas
Novelas Gréficas.
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CAPITULO 3

PRODUCCION DEL CONCEPT ART PARA NOVELA GRAFICA "LA DAMA DE LAS CAMELIAS"

Las peliculas, al igual que los libros, se dividen
en géneros narrativos, y al hablar de estos, nos
referimos al tema que clasifica a una historia. Por
ejemplo, al hablar de una obra del género de terror,
encontraremos que la constante en sus argumentos
es crear una atmosfera que ponga al espectador o al
lector en un estado de alerta; o al hablar del género
de fantasia, encontraremos que la trama se ubica en
un lugar o contiene elementos de origen ficticio, es
decir, que no existen en la vida real.

Es por esto, que al hacer un guién’, es preciso
establecer no so6lo el género, sino también el
Concepto Visual, del cual hablamos en el capitulo
anterior. Recordaremos que un Concepto Visual
es una idea inicial que ayuda a los Disefiadores de
Producciéon a definir como se verda una pelicula,
y éste a su vez, dara pie a que se desarrollen los
Codigos o Metaforas Visuales para dar mas fuerza
al Concepto Visual en la obra final.

También revisamos que el Concepto Visual se utiliza
principalmente en los medios audiovisuales como
el cine; sin embargo, no tiene que ser exclusivo de
estos, ya que puede aplicarse en la Ilustracién y la
Narrativa Grafica, como vimos en algunos ejemplos
de los capitulos anteriores, como los bocetos y
notas de Christmas y Atwood (s.f.), y el disefio de un
personaje de O'Malley (2003).7

Para entender mejor el Concepto Visual dentro de la
Narrativa Grafica, tenemos la imagen 3.1, que nos expone
el trabajo de Richard McGuire (el cual empez6 en 1989 a
modo de historieta), donde propone contar en diferentes
vifietas diversas historias, todas en el mismo espacio
pero en diferentes periodos de tiempo, abarcando
desde la prehistoria hasta el siglo XXI; en la novela
grafica del mismo nombre, McGuire (2014), reinventd
su narrativa aumentando el tamafio de las vifietas a
paginas completas para mejorar la contemplacién de las
ilustraciones, también agregé color para complementar
y diferenciar las historias entre si, asi como también
incrementé el nimero de relatos.



Este ejemplo nos muestra que el Concepto Visual
de una historia se concibe de tal manera que,
independientemente de su formato (audiovisual o
grafico), apoye al espectador a entender el relato que
le estéa siendo contado.

AN AP h S =
Here. (2014) [Novela Grafica)

Imagen 3.1 Concepto Visual de Here, de Richard McGuire.®

Por otro lado, gracias a autores como McCloud (2016)
y Fish (2010), se puede manifestar que para realizar
un comic o una novela grafica, es necesario realizar
un guidn para darle una direccién a la historia, y en
el caso de éstos, hacerlo a través de dibujos.®

Por lo tanto, podemos afirmar que un guién esta
escrito para que se pueda narrar visualmente una
historia, ya sea por medio de la pantalla (como el
cine y la televisién) o de manera grafica (como en los
comics, las novelas graficas y los albumes ilustrados,
ya sea por medios impresos o digitales).

Teniendo este planteamiento, se pudo realizar una
recopilacion de novelas graficas que muestran
bocetos y Concept Art de algunos personajes y sus
escenarios, mostrados en una tabla comparativa.®

Asi, podemos afirmar que, usando los elementos
que conforman al Concept Art junto con algunos
componentes del lenguaje cinematografico, es
posible adaptar un guién escrito a la narrativa
grafica, ya que para su produccién, necesitan de los
fundamentos de disefio y, sobretodo, de la narracién
visual, consiguiendo asi, que la comunicacién
de una idea, un mensaje o un relato por medio de
ilustraciones graficas, sea efectiva y relevante tanto
para el pablico al que va dirigido ese mensaje, como
al gremio de Ilustradores al encontrar otro espacio
en el campo laboral.

80 Paginasdela
historieta y Novela
Grafica Here, de Richard
McGuire. Subtitulos a
modo de diferenciar la
pagina del comicy de la
novela grafica.

81 McCloud (2016)
ahonda en el uso

del guién al explicar
cémo el comic es una
composicioén entre
palabras, dibujos y
metéaforas visuales
para poder contar una
escena. pp. 157-161.

82 Ver Anexo Tabla
de recopilaciones
de Concept Art en
Novela Grdfica.
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83 Traduccién propia
tomada de la pagina
original en inglés. Ver
Characters, Props, Or
Environments: Picking
A Concept Art Specialty.
Recuperado de: https://
conceptartempire.com/
picking-a-concept-art-
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specialty/

Una vez formulado este objetivo, se propone la
realizacion del Concept Art de una novela grafica
basada en la obra literaria de Alejandro Dumas
(hijo), La dama de las camelias (1848), que a su
vez fue adaptada a varios formatos, entre ellos, la
musica, el teatro y el cine, esto con el fin de analizar
y comparar visualmente los elementos que
componen la narrativa visual de ellos, entre estos,
los cédigos y las metaforas visuales que ofrecen.

El proceso de realizacién de este Concept Art se
realizara y documentara conforme a lo expuesto
en el presente proyecto deinvestigacién, siguiendo
los pasos aprendidos de la siguiente forma:

3.1 Problema

Realizacion del Concept Art en disefio de

personajes, utileria y escenarios, las areas
primarias de este recurso visual®, asi como el
guién grafico del capitulo VIII de La Dama de
las Camelias de Alejandro Dumas hijo, para
su adaptacién a novela grafica. Se escogié este
capitulo porque es el capitulo donde se presentan

los personajes principales.
3.2 Definicion del problema

El Concept Art es un recurso grafico y visual que
permite dar formaa un concepto narrativo. En este
caso, pretendo enfocarme en cuatro de las ramas
del Concept Art (disefio de personajes, escenarios,
utileria y guién grafico) en la adaptacién de una
obra literaria y su traduccién a la novela grafica.



3.3 Elementos del problema

Para hacer el Concept Art de un producto
narrativo-visual, se necesita tener en cuenta cual
sera su concepto visual, el cual se conforma de:
Personajes, Escenarios, Utileria y Atrezzo, Flora
y Fauna, Guién Grafico y el Arte final. Withrow
y Danner (2007) mencionan que el objetivo del
disefio de personaje para novela grafica es la
narrativa, por lo que bajo esta premisa se pretende
diseflar para narrar. Sin embargo, para cuestiones
de esta tesis, realizaré el Concept Art del disefio
de personajes, escenarios y utileria, finalizando
con el guién grafico de una escena de la obra, esto
con el objetivo de mostrar las partes principales
del proceso de Concept Art, desde la investigacion
hasta la previsualizacién del resultado final.

3.4 Recopilacion de informacion

Ahora, muestro los datos técnicos, el contexto, y
las adaptaciones de la obra para tener un mejor
entendimiento del concepto que se va a trabajar.

a) Ficha técnica de la obra

Autor DUMAS,
Alejandro

Titulo La Dama de las
Camelias

Edicion 22

Lugar de la Edicion Bogot4, Colombia

Editorial Norma

Afio de Edicion 2003

Nuamero de paginas 292

Serie o coleccion y namero |Caray cruz

9N



84 Ver la resefa del
traductor sobre la obra
en la seccién Cruz del
libro, donde se habla
sobre la vida y obra de
Alejandro Dumas hijo.
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b) Sintesis de la obra

La Dama de las Camelias (1848) del escritor
francés Alejandro Dumas hijo, es una novela
realista donde relata su relaciéon amorosa con una
famosa cortesana de la época; no obstante, a pesar
de que es un testimonio del autor, Dumas se toma
lalibertad de narrar la historia de dos formas: como
un narrador confidente al inicio del relato, y como
el personaje ficticio confesor en el resto de la obra,
logrando asi, idealizar un testimonio veridico para
ofrecer una moraleja: “la salvacién es posible a

través del amor y el sacrificio” (Lama, 2003, p. 13)%.

La historia nos habla sobre la relacién amorosa
entre Margarita Gautier, una hermosa mujer
mantenida, conocida por haber sido amante
de los hombres mas elegantes de la ciudad, e
identificable por traer consigo siempre un ramo de
camelias, ganandose asi su apodo “la Dama de las
Camelias”, y Armando Duval, un joven de familia
acomodada, sin grandes expectativas y a punto
de iniciar su vida adulta. Su relacién es conocida
coloquialmente como un amor prohibido, ya que
ambos personajes pertenecen a clases sociales y

contextos familiares muy distintos.

Siguiendo con la linea de la historia, de alguna
manera, los protagonistas pueden superar esas

diferencias y aprender a amarse el uno al otro, con

sus defectos y virtudes. Sin embargo, la sociedad
no ve con buenos ojos esta relacién, tanto asi, que
personas externas a ellos son amenazadas por
otros, y para evitar los conflictos, uno de ellos toma

la decisién de terminar con ese vinculo amoroso.

El texto exhibe uno de los problemas sociales que
ha tenido la humanidad a lo largo de los siglos, y es
sobre la prostitucién, siendo un tema que, a pesar
de la época en la que fue escrita, no solo expone
a los hombres que quedan ‘arruinados” con este
tipo de relaciones, sino que pone el contexto de
estas mujeres que se venden, quienes provienen
de familias muy pobres y no ven otra solucién mas
que vender su cuerpo y compaifia para tener algo
de dinero. Es por esto que, al ser una obra de mas de
150 afios de antigiiedad, desafortunadamente sigue
siendo vigente hoy en dia y nos pone a reflexionar

sobre el prejuicio que se le tiene a estas mujeres.

La Dama de las Camelias es una historia triste
y atemporal en su contexto social, pero que nos
hace reflexionar sobre las relaciones romanticas,
familiaresydeamistad,donde Margaritay Armando
nos enseflan qué tan lejos se esta dispuesto a llegar

para cuidar esos vinculos afectivos.



c) Contexto historico, geografico y social

La historia esta ambientada en Paris, Francia
en la década de 1840. En este tiempo, comienzan a
surgir intensos movimientos sociales provocados
por una crisis econémica en Europa. También,
se proclamé la Segunda Republica Francesa,
donde se produjeron importantes reformas
donde surgiria el derecho al voto masculino,
la abolicién definitiva de la esclavitud en las
colonias y el derecho al trabajo.

La obra pertenece al movimiento del Romanticismo,
pero es considerada una novela realista, la cual es
precedente de la novela social, donde ‘abandona
la retérica del lenguaje y la fantasia delirante y
pasional propia del romanticismo. La escritura
pretende convertirse en un documento humano y
social.” (Lama, 2003, p. 9).

d) Adaptaciones

La Dama de las Camelias (Dumas, 1848), es
una de las obras literarias que ha tenido diversas
adaptaciones y representaciones en las artes a
lo largo del tiempo, primero como obra de teatro
desde 1852, un afio después, en la famosa 6pera
La Traviata de Giuseppe Verdi; en un cartel de
la puesta en escena de 1896 con la actriz Sarah
Bernhardt, como podemos ver en laimagen 3.2 de la

siguiente pagina.

Posteriormente, dio su salto al cine a inicios del
siglo XX, siendo en este siglo donde se realizé la
produccién de la misma historia en diferentes
paises, incluido México. Su ultima adaptacién en
este medio fue en el aflo 2001 con la pelicula Moulin
Rouge, dirigida por Baz Luhrmann y protagonizada
por Nicole Kidman y Ewan McGregor en los papeles
de Satine (Margarita Gautier) y Christian (Armando
Duval). En la imagen 3.3 podemos observar los

posters de las peliculas mencionadas.
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ALEXANDRE DUMAS FILS

PREFACE

FAR M AVLES JANIN

RSUVELLE LoNTioN

PARIS
MICHEL LEVY FRERES, LIBRAIRES-EDITEURS

R VIVENNE, 3 ms,

1856
Lyt ot lee !umnnwmrll:rﬁ o watzsiden ot b repeetactien
85 Portada del libro Portada del libro
de la edicién de 1856, s
Litografia de Alphonse Edicidn 1856

Mucha (1896) y Cartel de
la primera presentacién

de La Traviata (1853),

junto con una captura
de pantalla de la 6pera
presentada en 2009 por
The Royal Opera.

Los subtitulos estan
colocados a modo de
descripcién de cada
imagen.
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Cartel de la primer presentacion de
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Imagen 3.2 Obra original y primeras adaptaciones de La Dama de las Camelias.®®
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Imagen 3.3. Posters de las adaptaciones cinematograficas de La Dama de las Camelias.?

86 Poster de la primera
adaptacion de la novela
al cine, Camille, en 1936,
del director George
Cukor, asi como la
adaptaciéon mexicana

al cine en 1954, Camelia,
del director Roberto
Gavaldén, y la tltima
adaptacion que se
realiz6 en 2001, llamada
Moulin Rouge del
director Baz Luhrmann.
Los subtitulos estan
colocados a modo de
descripciéon de cada
imagen.
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87 Ver Anexo, Fichas
de personajes.

88 Mapa conceptual de
elaboracién propia.
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3.5 Analisis de datos

Una vez teniendo la informacién relevante de la obra,
procedo a tomar los elementos mas importantes
para realizar el Disefio de los Personajes, el Disefio de

Utileriay Atrezzoy finalmente el Disefio de Escenarios.

Es importante recordar que el propésito de esta tesis
es mostrar el extracto de cada una de las areas del
Concept Art que son Disefio de personajes, Disefio de
Escenarios y Disefio de Utileria, esto con la finalidad
de sustentar mejor el tema de investigacién, por lo que,
al mostrar el proceso de cada area, no realicé el disefio
de todos los personajes, ni toda la utileria ni todos los
escenarios, solamente los mas importantes dentro de
la historia. A continuacién, procedo a hacer el analisis
de datos de los personajes.

Protagonistas

PERSONAJES

Generadores
del conflicto

PRINCIPALES

3.5.1 Diseiio de personajes

Para delimitar la informacién que hay para investigar,
primero comienzo por decidir cuales de los personajes
son los mas sustanciales en la historia, presentados en

el siguiente mapa conceptual como Mapa 1.

En total, realicé 6 personajes en este proyecto de
investigacién, y cada uno de ellos fueron estudiados
para analizar sus caracteristicas fisiologicas,
psicolégicas, y sociolégicas, las cuales se podran
observar en las fichas de personaje.’”

Margarita Gautier

O

Armando Duval o
Sr. Duval o
Olimpia o
Prudencia Duvernoy o
El Duque o

Mapa 1. Personajes principales de La Dama de las Camelias.®®



Esto se hace con la finalidad de tener un contexto
conceptual y ayudar a llevar a cabo el paso
siguiente, que es dar una forma grafica a partir de
descripciones abstractas, tal y como se hace en el
disefio de cualquier producto. A continuacién, por
medio de la Tabla 1, muestro estas caracteristicas
explicadas y los elementos que la componen.

También, tomé algunas imagenes de referencia
para los rasgos fisicos, el vestuario y algunos
objetos que usarian los personajes dentro de la
obra, asi como los lugares mas importantes donde
convivieron, siendo algunos de ellos, lugares y
objetos que auin son vigentes en nuestros dias,
por lo cual ayuda a hacer el material visual final
adaptable a un contexto contemporaneo.

Para el siguiente apartado, describiré a detalle la
toma de decisiones respecto a la apariencia de los
personajes, siendo de relevancia la vestimenta
y el peinado para poder ubicar en los diversos
contextos que viven los personajes seleccionados.

Las imagenes presentadas a continuacién, son
los moodboards utilizados para recopilar las
referencias encontradas, con el propoésito de
describir a grandes rasgos, las caracteristicas
fisicas de los personajes, asi como la forma, el
color y las texturas de sus vestimentas.
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CARACTERISTICAS ESTUDIADAS EN LOS PERSONAJES

Fisiol6gicas | Psicolégicas | Sociolégicas

Son aquellas

Se refiere a la Estas indican el

. = caracteristicas no visibles . -
descripcion fisica _ nivel social de un
del personaje que

de un personaje personaje

permiten comprenderle

« Edad e Personalidad « Relacién con otros

« Sexo « Motivaciones personajes y grupos sociales
e Altura (necesidades) « Educacion

« Peso e Objetivos  Cultura

« Complexién « Puntos débiles « Nivel de conocimientos
 Color de cabello  Puntos fuertes « Religion

 Color de piel e Qué le causa miedo e Tipo de hogar

« Color de ojos e Qué le causa ira « Transporte que usa

» Vestimenta e Qué le causa felicidad + Comportamiento

« Caracteristicas particulares: « Lecciones por aprender « Forma de hablar.

lunares, cicatrices, marcas

de nacimiento, etc.

Tabla 1. Caracteristicas estudiadas en los personajes.?®

89 Tabla de caracteristicas
delos personajes.
Elaboracién propia.
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A) Margarita Gautier

Margarita Gautier es una cortesana, una mujer que
vende su amor por dinero y regalos. El autor nos la
presenta como una mujer carismatica, hermosa y
como una de las mejores mantenidas de la ciudad
de Paris. Sin embargo, conforme avanza la historia,
vemos como va cambiando su personaje, primero
fisicamente gracias a una enfermedad que la va
debilitando, y después, su personalidad se convierte
en la de una mujer noble, pero que no puede borrar
su pasado. Con esta premisa, comienzo por buscar
imagenes de referencia que se puedan relacionar con
Margarita Gautier para realizar sus moodboards.

Vemos en primer lugar las imagenes de referencia de
Margarita Gautier para su vestuario, asi como el color
tanto de la ropa como de su piel y cabello en diversos
momentos de la obra. Por ser el personaje principal,
decidi que para su disefio, Margarita tuviera cuatro
vestimentas diferentes.

Parael primervestuario,elcualvemosen el Cuadrante
a) del Moodboard 1, me inspiré en el disefio del vestido
que utiliza Satine en la pelicula Moulin Rouge (2001),
por lo que, ademas de tomar esa referencia, busqué
vestidos similares que se adaptaran a la época actual
pero también asociar un poco a los vestidos de la
época en la que fue escrita la obra (Siglo XIX).

Decidi que en cuanto a la forma del vestido,
debia ser ajustada y con partes abiertas como los
hombros, los brazos o las piernas, ya que es su
cuerpo el que esta vendiendo y de alguna manera,
debe mostrar lo que esta ofreciendo.

Para el segundo vestuario, entramos al desarrollo
de la historia, donde Margarita vive el momento
mas feliz de su vida al lado de Armando, y por
lo tanto, se mudan a un pequefio pueblo en el
campo. El autor describe esta evoluciéon de la
siguiente manera:

“Alli la cortesana desaparecia poco a poco.
Tenia junto a mi a una mujer joven, bella, a
la que amaba, de quien era amado, y que se
llamaba Margarita: el pasado ahora carecia de
formas, de nubes el porvenir. El sol iluminaba
a mi querida del mismo modo que hubiera
iluminado a la novia mds casta.” (p. 144).

Al buscar las referencias del Cuadrante b) del
Moodboard 1, quise representar una ropa mas
ligera a comparacion del primer vestuario, ya que
Margaritanoestavendiendosucuerpo,alcontrario,
esta relajada y en una especie de vacacién.
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90 Recordemos que esta
6pera es una adaptacién
de la obra original.
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Posteriormente, llegamos al climax de la
historia, donde el conflicto se hace presente y los
personajes principales estan peleados. Como un
acto de redencion y despedida, Margarita visita a
Armando con una vestimenta negra, simulando el
luto pero con intenciones de pasar la noche juntos.
Para hacer esa combinacién en el vestuario, de
nuevo tomé como referencia a Satine de Moulin
Rouge (2001) en la escena donde debe despedir a
Christian para representar el luto, como se ve en
el Cuadrante c) del Moodboard 1. Para el vestuario
de esta escena en la obra original, Dumas la relata

de la siguiente manera:

“Estaba completamente vestida de negro y
cubierta con un velo. Apenas pude reconocer
su rostro bajo el encaje. (...). Estaba ardiendo
y la pobre mujer tiritaba bajo su abrigo
de terciopelo. (..). Y quitandose el abrigo y
el sombrero, los arrojé al sofd y empezé a
desabrocharse bruscamente el cuerpo del
vestido (...)". (p. 205-208).

Finalmente, llegamos a la conclusiéon de la
historia, donde se revelan las verdaderas
intenciones de Margarita al terminar su relacién
con Armando. Dado que el libro esta escrito en
primera persona desde la perspectiva de éste,
para el momento en que Margarita le confiesa
lo que realmente sucedi6 previo a su ruptura, lo
hace por medio de cartas. Para este momento,
decidi realizar esta escena como un recuerdo
de la cortesana en sus ultimos momentos de
vida, tendida en la cama por su enfermedad,
utilizando un camisén para dormir.

Como podemos ver en el Cuadrante d) del
Moodboard 1, utilicé referencias del vestuario de
Violetta Valéry de la épera La Traviata®, justo
en el momento que esta muriendo. Observamos
gue es un camisén holgado, pero para el disefio
del personaje para la novela grafica, quise agregar
detalles de encaje como se ve en estas referencias.
Con este moodboard, podemos ver las cuatro
etapas de Margarita durante la historia: su pasién,
tranquilidad, su tristeza y muerte.



91 Moodboard de
Moodboard 1. Referencias de vestuario y modelos para Margarita Gautier.” elaboracién propia.
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B) Armando Duval

Armando Duval estd representado como un
reflejo del autor, ya que la historia de La Dama
de las Camelias es un relato basado en su propia
experiencia. Sin embargo, Alejandro Dumas hijo
nos da una breve descripcién de el personaje:

“Vi, entonces, a un joven rubio, alto, palido,
vestido con un traje de viaje que parecia no
haberse quitado desde hacia unos cuantos dias
(...)." (Dumas, 1848. p. 28).

Dumas nos describe a Armando como un joven
gue tiene tranquilidad frente a la vida, pero que al
mismo tiempo, es una persona con cierta cantidad
de dinero que le permite vivir una vida cémoda.
Ademas, Armando es una persona idealista, por lo
que el enamorarse a primera vista de Margarita,
sucedi6 de forma natural para él.

Asi, tomando en cuenta la descripcién que hace
el autor sobre él, su contexto socioloégico y su
personalidad, decidi representar su vestimenta
con sencillez, y que consiste en camisas de manga
larga, pantalones y chalecos de vestir, asi como
sacos y suéteres sencillos, como podemos ver en
el Moodboard 2.

A diferencia de Margarita, Armando Duval no
tiene cambios notables de vestuario a lo largo de
la historia, por lo que decidi enfocarme solo en
un disefio de vestimenta para él, al igual que los
personajes que veremos a continuacion.



- Armando Dval

92 Moodboard de
elaboracién propia.

Moodboard 2. Referencias de vestuario y modelos para Armando Duval.??
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C) Prudencia Duvernoy

El autor nos presenta al personaje de Prudencia
Duvernoy como la confidente de los amantes,
una aliada. Sin embargo, en sus afos de juventud
también fue una cortesana como Margarita, por
lo que tiene experiencia en cuanto a las relaciones
entre estas mujeres y sus amantes, asi que no ve
un futuro seguro para los protagonistas.

También, nos la describe como una mujer
ambiciosa, quien realmente esta con ellos no por
su buen corazén, sino porque puede sacar dinero
o cosas prestadas de ambos. De igual manera,
los protagonistas saben que no pueden confiar
ciegamente en ella, por lo que es una relacién
de oportunismo de ambas partes, una relaciéon
‘ganar-ganar”.

Fisicamente, Dumas describe a Prudencia de la
siguiente manera:

“Prudencia Duvernoy, este era el afortunado
nombre de la modista, era una de esas mujeres
gordas de cuarenta afios, con quienes no
hay necesidad de una gran diplomacia para
hacerles decir lo que uno quiere decir (...)"
(Dumas, 1848, p. 64).

Tomando en cuenta esta informaciéon, procedi
a realizar la busqueda de las imagenes que
representaran a este personaje. Para comenzar,
debia buscar modelos de talla grande y de edad
madura, con vestimentas elegantes y acordes a la
forma del cuerpo. Ademas, al ser una mujer con un
negocio, debe estar arreglada, porlo que el peinado
debia ser recogido. Asimismo, el maquillaje debia
ser llamativo, y el uso de joyas apoyan a este
retrato, como vemos en el Moodboard 3.

Asi, gracias a este moodboard, podemos ver
que Prudencia es una representacién opuesta
a Margarita, principalmente en el color y sus
caracteristicas fisicas.



93 Moodboard de
elaboracién propia.
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Moodboard 3. Referencias de vestuario y modelos para Prudencia Duvernoy.”
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D) Duque

Dumas nos presenta al Duque como una persona
anciana y con mucho dinero, que acababa de
perder a su hija por una enfermedad, por lo que,
cuando conoce a Margarita, ve en ella el reflejo
de su hija, y le pide ver y amar en ella la imagen
y el recuerdo de la joven fallecida; Margarita,
conmovida, acepta.

Sin embargo, la gente que conocia a la cortesana,
advierte al anciano sobre el oficio de ésta, pero en
palabras del autor: “La joven se habia convertido
enunanecesidad de sucorazény su tinico pretexto,
su unica excusa para seguir viviendo.” (p. 17).

Por esto, el anciano le propone a Margarita un
trato: cambiar su vida de desenfreno y su oficio
a cambio de que €l la mantuviera. Asi, el Duque
funge como un aliado para Margarita, ya que la
trata como si fuera su hija.

Para las referencias visuales de este personaje,
busqué modelos ancianos con trajes elegantes, ya
gue es una persona con mucho dinero. Incluso,
tomé inspiracién del vestuario del personaje del
Barone Douphol, quien hace el mismo papel que
el duque en la adaptacioén a la 6pera, La Traviata,
como podemos ver en la primera fotografia del
Moodboard 4.

El duque representa la nostalgia dentro de la
historia, a la negacién del cambio y coémo a pesar
de querer mantener el control ante una situacién,
al final no somos duefios de las personas ni lo que
hagan con sus vidas.
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Moodboard 4. Referencias de vestuario y modelos para El Duque.®
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E) Sr. Duval

ElSr. Duval es el padre de Armando Duval y funge
como el generador del conflicto en la historia.
El autor no nos da una descripcién fisica como
con los personajes analizados con anterioridad,
pero como he mencionado antes, esta historia
esta basada en eventos de la vida real del autor,
por lo que podemos inferir que el padre del
protagonista se pareceria al padre del autor, el
escritor Alejandro Dumas.

Ademas del escritor Alejandro Dumas padre,
para el disefio de este personaje quise evocar al
compositor italiano Giuseppe Verdi, autor de la
6pera La Traviata, al padre de Alfredo Germont,
Giorgio Germont en la obra antes mencionada,
y al personaje del padre de Christian en Moulin
Rouge. Esto con el objetivo de darle un rostro a
la figura paterna del protagonista; los autores,
Dumas y Verdi, como padres de las obras, y Gorgio
Germont junto con el padre de Christian, la
representacion del personaje del Sr. Duval en las
adaptaciones antes indicadas.

Tomando esta referencia, también investigué
otras versiones de este personaje en sus diversas
adaptaciones,comolofueenel casode La Traviata
y Moulin Rouge (2001). Asi, conclui que se trataba
de un hombre mayor, entre 60y 70 afios, con buena
solvencia econémica, de trajes elegantes y aunque
en los vestuarios predominaba el color negro,
quise explorar si podria utilizar algunos acentos
en azul, como podemos ver en las referencias del
Moodboard 5.

Al Sr. Duval quise representarlo como lo contrario
a su hijo Armando, siendo un hombre mayor,
serio, con los pies sobre la tierra y velando por
la seguridad de sus hijos antes que la propia. De
manera visual, se representa con colores mas
oscuros y opacos a los de su hijo, tendiendo al café
y al negro.



Moodboard 5. Referencias de vestuario y modelos para el Sr. Duval.” 95 Moodboard de
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F) Olimpia

Olimpia es una cortesana que solia ser amiga de
Margarita, sin embargo, como el Sr. Duval, es una
generadora de conflicto en la historia. Su papel en
la narracién es ser la nueva amante de Armando
y provocar celos a la protagonista, por lo que la
relacién que tenian estas mujeres se rompe.

El autor nos describe a Olimpia en palabras de
Prudencia como “Rubia, delgada, de aspecto
inglés, ojos azules, muy elegante.” (p.195). También,
haciendo hincapié en que es mas joven, bonita
y sana que Margarita. No obstante, no se nos
presentacomo alguien noble comolaprotagonista,
sino mas avara y competitiva que hara lo que sea
por obtener la atencién de Armando, sobre todo si
involucra a humillar a Margarita.

Como vemos en el Moodboard 6, para su disefo,
decidi buscar referencias de mujeres jovenes,
caucasicas, de ojos azules, y rubias, tal como la
describe el autor. También, busqué vestidos largos
y elegantes, ya que Olimpia y Armando se conocen
en una fiesta.

Asi, podemos ver que la actividad de escoger
las referencias de los personajes influye en
sus caracteristicas fisicas, econémicas y de
personalidad (entre otras que hemos visto en el
capitulo anterior sobre el disefio de personajes),
descritas por el autor, para asi poder llevar a cabo
el disefio de su vestuario y el primer antecedente
de sus paletas de color.

Ahora, procedo a exponer las referencias de la
utileria y el atrezzo de los personajes principales
de la obra.
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Moodboard 6. Referencias de vestuario y modelos para Olimpia.?



12

3.5.2 Diseiio de Utileria y Atrezzo

Como acabo de mencionar, en este apartado
explicaré las referencias de los personajes
principales de la obra. De igual manera, decidi
enfocarme en la utileria y el atrezo de los
personajes de Margarita Gautier, Armando
Duval y Prudencia Duvernoy, principalmente
porque son los personajes que mas aparecen en
la obra, por lo tanto, tienen mas oportunidades de
interactuar con su Espacio Escénico (la vifieta) y
con los objetos que utilicen.

Sin embargo, a pesar de que los personajes
restantesno tienen una descripcién de objetos que
utilicen o el espacio donde realizan sus acciones,
me tomé la libertad de buscar referencias como
si asi ocurriera en la obra, ya que a pesar de la
cantidad limitada de personajes que analizaré a
profundidad para usar e interactuar conla Utileria
y el Atrezzo, no significa que estos objetos vayan a
ser escasos, y en el caso de Margarita y Armando,
al ser los protagonistas de la obra, deben estar
rodeados de los objetos que sean representativos
paraellosy surelacion, porlo que es mas simbolico
el uso de estos materiales.

A) Margarita Gautier

Recordamos que Margarita Gautier es una
cortesana, una mujer mantenida, por lo que
debe vivir rodeada de lujos, con muebles y
objetos que ha adquirido gracias a sus amantes
previos a Armando. De igual manera, en las
primeras paginas del libro, el autor nos hace una
descripcién del departamento de la cortesana de
la siguiente manera:

“El mobiliario era soberbio. Muebles de palo
derosaydeBoule,jarrones de Sévresy de China,
estatuillas de Sajonia, satines, terciopelos y
encajes; nada faltaba ahi. (..). Contemplaba
todas estas cosas, cada una de las cuales
representaba para mi una prostituciéon de la
pobre joven (...).” (Dumas, 1848. p. 9)

Como vemos en el Cuadrante a) del Moodboard 7,
busqué mobiliario elegante, antiguo pero de alta
calidad. También encontré algunas referencias de
jarrones, ya que las camelias que dan el nombre
del personaje, debian estar en su vivienda.
Finalmente, la referencia de un piano, ya que
cuando se conocen formalmente Margarita y
Armando, ella esta tocando este instrumento.



También, en este mismo Moodboard, pero en el
cuadrante b), se hace referencia al vehiculo que
utiliza para transportarse. Dado que la historia
original transcurre a mitad del siglo XIX, el autor
describe este transporte como “un pequefio cupé
azul tirado por dos magnificos caballos bayos” (p.
14). Y como en esta adaptacion se lleva a cabo en la
actualidad (Siglo XXI), decidi cambiar el cupé del
siglo XIX a un cupé de lujo de la actualidad.

Por otra parte, en el mismo cuadrante podemos
ver los dulces que ella consume, principalmente
bombones y chocolates, maquillaje, joyas, gemelos
oculares y un perro. Decidi poner a este animal
como referencia, ya que Margarita habla de él en
el capitulo XV: “hace afios tenia un perrito que
me miraba con mucha tristeza cuando yo tosia,
es el tnico ser que he amado. (...). Pues bien, en
seguida te amé como a mi perro”. Esto nos dice que
Margaritareconoce lanobleza delos animales, y al
conocer a Armando, reconocié que en él también
habia nobleza.

Siguiendo con el Cuadrante c) del Moodboard 7,
decidi buscarreferencias de objetos que Margarita
usaria en su viaje a Bougival, en el momento
mas feliz de su vida con Armando. Aqui, vemos
flores, perfumes, sombrillas de encaje, joyas mas
discretas y un libro. Estos objetos representan
una vida mas recatada para la cortesana, y como
vimos en el apartado de Disefio de personajes de
este subcapitulo, predomina el color blanco en
esta parte de la historia.

Para finalizar la utileria y el atrezzo de Margarita
Gautier, pongo en las referencias los objetos que
usara en los ultimos dias de su vida, asi como una
alusién a su ultimo lugar de descanso. Asi, en el
Cuadrante d) del Moodboard 7, vemos un sobre de
una carta, flores de camelia, encajes y fotografias
de cementerios.

En este moodboard, podemos observar que
Margarita esta acostumbrada a un mundo
lleno de lujos, pero conforme avanza la historia,
los objetos que utiliza y que la rodean se van
volviendo mas modestos, hablando asi de la
evolucioén del personaje.

113
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B) Armando Duval

Para este personaje, recordamos que es un hombre
joven, proveniente de una familia acomodada, por
lo que tiene el suficiente capital para vivir en un
departamento solo.

Dado que el autor no nos da una descripcién
exacta de como se ve el lugar de residencia de
Armando, asi como lo hizo con Margarita, busqué
las referencias que fueran mas acordes tanto a
su personalidad como a su posicién econémica.

En el Moodboard 8 podemos ver habitaciones
amplias como la sala de estar y su dormitorio;
también decidi incluir una biblioteca, ya que
es un hombre que tiene educacién y se puede
permitir comprar libros.

Por otra parte, podemos apreciar un poco mas
sobre los objetos que utiliza Armando en la mitad
delaobra,loscualessonlibros,cartas,lahabitacion
gue comparte con Margarita en Bougival y la llave
del departamento de la cortesana, como simbolo
de poder entrar a su intimidad.

Armando Duval
Wl -

Moodboard 8. Utileria principal de Armando Duval.?

98 Moodboard de
elaboracién propia.
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C) Prudencia Duvernoy

Continuando con la bisqueda de las referencias en
la Utileria y el Atrezzo de los personajes principales,
tenemos las imagenes de los objetos que adornan el
departamento y taller de Prudencia Duvernoy, asi
como los objetos que posiblemente utilizaria.

Cuando Armando conoce formalmente a Margarita
por medio de Prudencia, el autor describe en esta
escena un poco sobre este personaje, y también nos
habla sobre su profesién:

“Aquella mujer era una antigua cortesana que
habia intentado entrar en el teatro, pero sin éxito,
y contando con sus relaciones con las damas
elegantes de Paris, se dedic6 al comercio y puso
un almacén de modas”. (p. 64).

Gracias a esta informacién, busqué imagenes
sobre talleres de costura, telas de diversos colores
y texturas, asi como un cuaderno de trabajo y un
teléfono, indicando que es una mujer de negocios,
como vemos en el Moodboard 9.

Como mencioné al inicio de este apartado, los
siguientes personajes no tienen de parte del autor
una descripcién formal de su utileria y su atrezzo,
por lo que me tomé la libertad de proponer estos
objetos a partir de la descripciéon hecha en sus fichas
de personaje.



D) Duque

Este personaje es un hombre anciano, por lo que
sugiero que utilice objetos que lo ayuden a sus
capacidades fisicas, como es el caso de un bastoén.
Pienso que si es un hombre con facilidades
econémicas, no se limitaria a un bastén comun,
sino que buscaria aquellos que tuvieran un
acabado mas fino.

Por otro lado, también sugiero que es un hombre
culto que lee, por lo que siempre tendria a su
disposicién un libro o un periédico, junto con
lentes de armazén para poder leer con facilidad
los textos. Finalmente, hablando de transporte,
seguramente tendria una limusina o un carro
de lujo que compartiria con Margarita, como
podemos ver en el Moodboard 11.

A pesar de no contener un moodboard tan extenso
como los personajes anteriores, con unos pocos
objetos, El Duque demuestra que es un hombre de
mucho dinero.

Moodboard 10. Utileria y Atrezzo de El Duque 100

100 Moodboard de
elaboracién propia.
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Moodboard 11. Utileria y Atrezzo del Sr. Duval.™

101 Moodboard de
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E) Sr. Duval

Tomando en cuenta el Moodboard 8, el cual
corresponde a Armando, decidi que para las
imagenes de referencia su padre, debia compartir
algunas similitudes en cuanto a su atrezzo, como la
posesién de una biblioteca privada, ya que el habito
de la lectura, es algo que se hereda. Asimismo,
pienso que es un hombre muy ordenado, por lo que
su espacio debia reflejar esa caracteristica.

Por otro lado, dado que en la historia, el Sr. Duval
escribe a Armando cartas para verificar que su hijo
se encuentre bien, transformarlo en el contexto
actual requeriria el uso de un celular y que en vez
de las cartas, le envie mensajes. Ademas, aunque el
autor no lo exprese de manera directa, el Sr. Duval
debia tener en su posesién una maleta o una cartera
de viaje, ya que viaja de otra provincia fuera de Paris
para ver a su hijo, por lo que considero que esta
maleta debia ser un objeto importante de su utileria,
como se incluy6 en el Moodboard 11.

Al igual que el Moodboard de El Duque, no se
muestran muchas imagenes de referencia como con
los personajes anteriores, ya que es un personaje
gue no tiene muchas apariciones en la historia, a
pesar de ser uno de los detonantes en la relacién de
Margarita y Armando.



F) Olimpia

El personaje de Olimpia, al igual que Margarita,
es una joven cortesana, por lo que, su moodboard
debia ser similar al de la protagonista, siendo
que las joyas y el maquillaje serian elementos
importantes de su tocador.

Sin embargo, como vemos en el Moodboard 12, me
enfoqué mas en el uso de abanicos y que ese fuera
su objeto de utileria mas relevante, ya que, como
expone Jasso en su informe de grado, los abanicos
fueron de gran relevancia en Paris del siglo XVII,
siendo que, “Bajo el reinado de Luis XV de Francia,
el abanico alcanza su maximo esplendor y llega a
ser un objeto de lujo.” (Jasso, 2016, p.13).

Ademas, Jasso (2016) nos dice que durante el
siglo XIX fue el auge de este utensilio, ya que se
fabricaron de variados modelos y eran reconocidos
a nivel mundial; siendo que la historia original se
lleva a cabo a mitad del siglo XIX, es légico pensar
que el abanico era un objeto comun entre las
mujeres parisinas, sin descartar a las cortesanas,
por lo que, el hecho de que Olimpia use uno en la
adaptacién de esta novela grafica, es un guifio a su
contexto histérico.

Como vimos en este apartado, me enfoqué en
buscar imagenes que hicieran referencia alo que los
personajes mostraban en su personalidad y modo

de vida, asi como los simbolismos y detalles que
pudieran sumar a la realizacién del Concept Art de
Utileria y Atrezzo.

Ahora, contintio con la busqueda de referencias,
pero en esta ocasion, de los escenarios y lugares
donde transcurre la obra.

Moodboard 12. Utileria de Olimpia.'2

i

S|

B

102 Moodboard de
elaboracién propia.

119




103 Ver Rodriguez,
Tipos de narrador.
Recuperado de: http://
rigortextual.com/blog/
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104 Adaptado de [Rue
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https://goo.gl/maps/
hxPkQMdHeRB4oAEs6
Todos los derechos
reservados 2022 por
Google. Adaptado con
permiso del autor.
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3.5.3 Diseiio de Escenarios

Dado que la obra de La Dama de las Camelias
se ubica en la ciudad de Paris y un par de
pueblos reales de Francia, con sus respectivos
edificios y casas, era preciso realizar la
busqueda de estos lugares donde frecuentan
los personajes. Asimismo, con la ayuda de
Google Maps y las descripciones del autor,
busqué las referencias actuales de estos
lugares, junto con su ubicacién exacta.

A continuacién, procederé a describir en orden
de aparicién en la obra, los lugares en donde esta
basada esta historia.

A) Antin #9

La historia de La Dama de las Camelias inicia
con un narrador testigo, quien ve que hay una
subasta de objetos de una difunta cortesana, y
este acontecimiento sucede en la calle de Antin
#9, en la ciudad de Paris, Francia. Posteriormente,
nos enteramos de que este domicilio era el hogar
de Margarita Gautier, una famosa cortesana de
la época.

Mas adelante, avanzada la narraciéon, Armando
comienza a contar su versién de la historia y ahora
es el narrador protagonista'®’, sabemos que este
lugar es el que frecuentan mas los protagonistas,
siendo una especie de lugar de reunién. Incluso,
como mencioné en la Utileria y Atrezzo de
Armando Duval, Margarita le entrega la llave de
este domicilio para que pueda visitarla las veces
que le plazca.

Como podemos ver en el Moodboard 13, no solo
inclui referencias de cémo me imaginé que se
veia la fachada de las casas de la calle Antin, en
especial, Antin #9 y Antin #7 (hogar de Margarita
y Prudencia, respectivamente), sino que gracias al
servidor de Google Maps, encontré la ubicaciéon
de esta calle en la actualidad, asi como la captura
de pantalla que vemos en la base de la imagen.'*
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Moodboard 14. Referencias visuales de Bagnéres.'%
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B) Bagneéres

El segundo lugar que el autor nos menciona es
Bagneres, un lugar de reposo en el campo para
las personas enfermas, donde Margarita conoce
al Duque, quien, como mencioné en su ficha de
personaje, acababa de perder a su hija, el cual
tenia un parecido fisico con Margarita.

Dado que el autor no especifica si el pueblo es
Bagneéres de Luchon o Bagneres de Bigorre,
decidi tomar referencias de ambos lugares.
Como podemos ver en el Moodboard 14, para las
referencias de este lugar busqué fotografias de
los pueblos, asi como diversos edificios y lugares
iconicos donde el Duque y Margarita pudieron
haber tenido su primer encuentro.

Al ser un pueblo en el campo, los edificios deben
mostrar disefios rusticos, pero al mismo tiempo,
con cierto toque de modernidad, ya que esun lugar
turistico en donde acuden personas de diferentes
partes del pais.



C) Cementerio de Montmartre

Para la descripcion de este lugar en la historia,
aun seguimos en el punto de vista del narrador
testigo. Este personaje acompafia a Armando
Duval a reconocer el cuerpo de Margarita en el
cementerio de Montmartre, un lugar que se ubica
en el norte de la ciudad de Paris.

En el Moodboard 15,ademas de mostrar en el mapa
su ubicacién y ver que este terreno se encuentra
al norte de la ciudad de Paris'*’, busqué un par de
referencias para un cementerio, no obstante, al
investigar un poco sobre este lugar, descubri que
la tumba de la cortesana en la que esta inspirada
Margarita Gautier, Marie Duplessis, se encontraba
ahi, por lo que busqué imagenes de su sepultura
y algunas mas generales del Cementerio de
Montmartre para darle mas realismo a la historia.

Al ser uno de los cementerios mas famosos de
la ciudad, es notable cémo los restos de figuras
reconocidas para el pais y la ciudad, descansan
en este lugar, asi como la cantidad de personas
que fueron sepultadas y otra gran cantidad que
va a visitarlas.

-

Cementerio de Montmartre
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Moodboard 15. Referencias visuales y ubicacion del Cementerio de Montmartre.'®®
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D) Teatro de Variedades

Este edificio en la historia es importante, ya que
es donde Margarita y Armando tienen su primer
encuentro, y a partir de este momento, es él quien
narra el relato. Ademas, en este lugar, Armando
conoce a Prudencia y le pide ir con ella para visitar a
Margarita, ya que son vecinas.

Por otra parte, en el primer capitulo del libro, el
autor nos menciona que “Margarita asistia a todos
los estrenos teatrales y pasaba todas sus veladas
en estos espectdculos o en el baile” (p. 16). Esto nos
dice, que Margarita Gautier frecuentaba los teatros,
y al hacer una busqueda minuciosa, encontré que
realmente existe el Teatro de Variedades.

En el Moodboard 16, gracias al mapa podemos ver
gue se ubica cerca del centro de la ciudad de Paris'®.
De igual manera, se puede apreciar una fotografia
antigua de la fachada y fotografias en la actualidad
de este recinto. Finalmente, ubiqué un par de
fotografias de otros teatros grandes para poder
entender mejor su arquitectura interior.

El Teatro de Variedades es un lugar que si ha tenido
cambios a lo largo de la historia, y que a pesar de
que ya no es tan popular como lo fue en su dia, sigue
siendo un punto de referencia para la ciudad.



E) Calle Provence

En esta calle se ubica el domicilio de Armando

La_ll_e I’rovence

a8
o % 8 8 9 oy e Proveccs o

cuando conoce y tiene relacibn con Margarita. B

Aungue no nos especifica el niimero, si nos da una
descripcién detallada del traslado de su hogar hasta
la casa de Margarita en Antin #9:

“Yo vivia en aquella época en la calle de
Provence; segui la calle de Mont-Blanc, atravesé
el bulevar, tomé la calle de Luis el Grande, la de
Port-Mahon y, finalmente, la de Antin.” (p. 95).

Sin embargo, al hacer la busqueda de estas calles
para el recorrido que tomaria en la actualidad, me
encontré con que varias de ellas cambiaron de
nombre con el pasodel tiempo. No obstante,descubri
gue ain con el cambio, se podia realizar un recorrido
caminando de la calle de Provence a la de Antin; esto
lo podemos ver en el mapa del Moodboard 17*.

) )

. X . Moodboard 17. Referencias visuales y ubicacion de la calle Provence.™
De igual manera, en esta imagen podemos apreciar

referencias de calles parisinas, asi como fachadas de
los edificios y puertas que se pueden encontrar en 1 Adaptado de [Rue

esta ciudad. de Provence-Rue
dAntin], de Google, s.f,,

https://goo.gl/maps/
FUhtLImVTkxcNbdx7
Todos los derechos
reservados 2022 por
Google. Adaptado con
permiso del autor.
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Moodboard 18. Referencias visuales y ubicacion de Bougival."

113 Adaptado de
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s.f., https://goo.gl/maps/
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Todos los derechos
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Google. Adaptado con
permiso del autor.

114 Moodboard de
elaboracién propia.
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F) Bougival

Finalmente, tenemos el lugar donde Armando y
Margarita pasaron sus dias mas felices dentro de
la obra, Bougival. Este lugar, al igual que Bagneres,
se encuentra en el campo, y como podemos ver en
el mapa del Moodboard 18, se ubica al oeste de la
ciudad de Paris®.

Asimismo, en la misma imagen inclui algunas
de las casas francesas que se pueden encontrar
en este lugar, al igual que varias fotografias del
paisaje de Bougival.

Ahora que pasamos la parte de investigacién
y analisis, procederé a mostrar en el siguiente
apartado de este capitulo, mi trabajo de
Creatividad, que consiste en la realizacién de los
primeros conceptos visuales de los personajes, la
utileria y los escenarios.



3.6 Creatividad

En esta parte del proceso, es donde comienza el
proceso de bocetaje, y se realizan los primeros
dibujos que conforman El Primer Concept Art;
aqui se define la forma béasica del rostro y las
expresiones de nuestros personajes, ayudando a
tener una primera imagen de ellos. En el caso de la
utileria y el atrezzo, se tienen las primeras figuras
de esos objetos. Finalmente, para los escenarios,
se hacen los primeros trazos de perspectiva del
lugar y el area del Espacio Escénico. Todo esto, se
puede comenzar a dibujar gracias a las referencias
de los personajes, los lugares y los objetos reales
gue se buscaron y se colocaron en los diversos
moodboards que vimos en el apartado anterior de
este capitulo.

Para el apartado de este capitulo, comenzaré con
los dibujos gestuales de los 6 personajes elegidos,
después, continuaré con los primeros bocetos de
la utileria y el atrezzo y finalmente con algunos
bocetos de los escenarios que se veran en la obra.

3.6.1 Diseiio de personajes

Para los dibujos de los personajes, comencé
por hacer una prueba de diversos estilos que
podrian acoplarse al género de la novela grafica,
tomando como medida el nivel 5 de iconicidad,
la representacién figurativa no realista™s, ya
qgue “atin se produce la identificacién, pero las
relaciones espaciales estdn alteradas.” (Villafafie,
2006. p. 41).

Esto quiere decir, que la novela grafica no va a
tener un estilo realista, pero ain va tomar en
cuenta los detalles visuales, haciendo énfasis en
el color. Ademas, como dice McCloud (2018): “No
importa qué estilo de imagen elijas, la primera
y mdas importante funcién de tus dibujos es
comunicarse rdpida, clara y absorbentemente
con el lector.” (p. 26).

A continuacién, mostraré los primeros bocetos de
cada personaje, haciendo énfasis en la forma del
rostro y los distintos estilos de dibujo dentro del
nivel 5 de iconicidad. También, cabe recalcar que
estos bocetos los realicé con la técnica tradicional
del grafito.

115 Ver Villafaiie,
Introduccion a la teoria
de la imagen. p. 41.
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Imagen 3.1.1 Primer Concept Art de Margarita Gautier.™

116 Bocetos a grafito de
elaboracién propia.
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A) Margarita Gautier

Como se ha visto a lo largo de esta tesis, comienzo
por la protagonista de la obra, Margarita Gautier.
El autor nos hace una descripciéon de su cabello de
la siguiente manera: “Los cabellos negros como
el azabache, ondulados naturalmente o no, se
partian en la frente en dos anchos bandos, y se
perdian detrds de la cabeza (...)" (p.15).

Asi, como podemos ver en la imagen 3.11, extraje
esta descripcion del autor para hacer la textura
de su cabello, y los dos mechones que menciona,
los tomé como base para hacer su rostro en forma
de corazén, y que simbdlicamente, representa el
amor, siendo esta una novela de género romantico.

Al ser Margarita el primer personaje que disefié,
guise experimentar con diversos estilos para
entender cuales podrian funcionar para esta
novela grafica, y los que mas me convencieron
fueron el primero de la izquierda superior y el
ultimo de la derecha inferior.



B) Armando Duval

En el caso del protagonista masculino, no tenemos
una descripcién detallada de surostro o su cabello,
mas que el color de este ultimo, pero ese detalle lo
veremos mas adelante con las propuestas de color.

Sin embargo, decidi hacer su rostro con forma
alargada y juvenil, con expresiéon inocente y
enamorada. La diferencia principal entre cada
propuesta es el tipo de peinado, ya que al no tener
una descripciéon especifica, quise experimentar
con diferentes estilos de cortes de cabello que
pudieran encajar en la época donde se ubica la
obra, asi como las propuestas de las diferentes
adaptaciones y un poco con estilos modernos,
como podemos ver en la imagen 3.1.2.

En el caso de Armando, jugué con las diferentes
formas del rostro asi como estilos de peinado y
ojos. Finalmente, los que mas me convencieron
fueron el segundo y el tercero de la parte superior
de la imagen.

Imagen 3.1.2 Primer Concept Art de Armando Duval."”

117 Bocetos a grafito de
elaboracién propia.
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Imagen 3.1.3 Primer Concept Art de Prudencia Duvernoy.™

118 Ver Anexo
Fichas de Personajes:
Prudencia Duvernoy.

119 Bocetos a grafito de
elaboracién propia.
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C) Prudencia Duvernoy

Comoyasehamencionadoenlafichadel personaje®®
y las imagenes de referencia para hacer el disefio
de Prudencia Duvernoy, ella tiene una complexién
robusta y tiene alrededor de 40 afios, es decir, esta
en la mitad de su vida aproximadamente, por lo que
ya comienzan a notarse algunas lineas de expresiéon
y pequeiias arrugas.

En la imagen 3.1.3, podemos ver cémo a través del
dibujo, experimento con la forma de su rostro, y
aunque no se nos da una descripcién textual de su
cabello, decidi que tuviera una textura rizada, ya que
como es una mujer trabajadora, debia estar recogido.
En cuanto a su expresion, es una mujer sonriente y
gue denota inteligencia, asi como mas experiencia
de vida que los protagonistas, pero no la suficiente
como para compararla con los personajes de mas
edad en la novela.

Para Prudencia, fue un poco mas complicado elegir
el disefio de su personaje, ya que debia ser el de una
mujer mayor y de complexiéon grande pero que en
su juventud fue una mujer hermosa. Otro reto fue
encontrar la forma adecuada de su rostro, ya que
debia ser una figura mentora para los protagonistas
gue transmitiera confianza, pero al mismo tiempo
alguien en quien debian de tener cuidado al probar
su lealtad.



D) Duque

De la misma manera que sucedi6 con el personaje
de Armando, por parte del autor no tenemos una
descripcién formal del aspecto del Duque, mas
gue era muy anciano. Por esto, decidi tomarme
la libertad de realizar su disefio conforme a lo
que habia imaginado, y darle una caracteristica
particular: un bigote.

Es por esto, que en los primeros disefios del
Duque, como vemos en la imagen 3.1.4, tiene un
bigote. Asimismo, experimenté con la forma
de su rostro, tomando en cuenta de que era un
hombre muy anciano, por lo que debia tener
arrugas, una nariz prominente y poco cabello.
En cuanto a su expresién, quise equilibrar un
poco entre el dolor de un padre que perdié a su
joven hija y la amabilidad de un anciano frente
a una desconocida como lo fue en su momento
Margarita.

Imagen 3.1.4 Primer Concept Art del Duque.'?®

120 Bocetos a grafito de
elaboracién propia.
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Imagen 3.1.5 Primer Concept Art de el Sr. Duval.”!

121 Bocetos a grafito de
elaboracién propia.
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E) Sr. Duval

Asi como pasé con los personajes masculinos
previos, no tenemos una descripcién por parte del
autor sobre el fisico del Sr. Duval; por esto, utilicé
las referencias del moodboard del Sr. Duval,
principalmente en las personas de la vida real
como lo fueron Giuseppe Verdiy Alejandro Dumas
padre, asi como los actores en las adaptaciones de
La Traviata y Moulin Rouge!.

No obstante, al hacer esta mezcla de referencias,
en el momento de disefiar a este personaje, resultd
en estilos muy diversos, ya que los modelos
mencionados, son muy diferentes fisicamente
entre ellos. Sin embargo, como vemos en la
imagen 3.1.5, una caracteristica que resalta en
estos disefios es el vello facial, asi como el aspecto
de un hombre maduro.

Personalmente, considero que el disefio de
este personaje fue el mas dificil, ya que, como
mencioné anteriormente, era el inico no tenia
tan siquiera un detalle que hiciera mas tangible
su visualizacién, como lo fue el caso del Duque,
gue el detalle importante era su edad. Es por
esto, que el disefio del Sr. Duval tiene estilos
tan diversos, a comparacién con los personajes
revisados con anterioridad.



F) Olimpia

Por ultimo, tenemos los primeros disefios de
Olimpia, que es descrita como el nuevo interés
amoroso de Armando, pero que realmente la
utiliza para provocar celos en Margarita. El autor
nos la describe como una joven hermosa, ‘Y,
desde el punto de vista de la forma, mds bella que
Margarita” (p. 199).

Esporesto,comovemosenlaimagen3.1.6,quedecidi
hacer el disefio de Olimpia fisicamente parecida a
Margarita, probando diferentes cortes y texturas
en el cabello. También, agregué mas maquillaje en
los ojos y loslabios, asi como un pequeiio lunaren el
borde del ojo derecho. Sin embargo, lo que destaca
es su expresién mas maliciosa, demostrando que
aunque fisicamente es una ‘versién mejorada” de
Margarita, en realidad su actitud es muy diferente
ala de la protagonista.

Imagen 3.1.6 Primer Concept Art de Olimpia.'??

122 Bocetos a grafito de
elaboracién propia.
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Imagen 3.1.7 Primer Concept Art final de todos los personajes.'?

123 Bocetos a grafito de
elaboracién propia.
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Como vimos en este apartado, es importante
realizardiversaspruebasdeestiloycaracterizacién
de los personajes para tener la libertad de escoger
los elementos que favorezcan en el disefio final de
los personajes.

Usando la imagen 3.1.7 como ejemplo, podemos
ver que de los primeros bocetos que realicé a lo
largo de este apartado, se tiene un Primer Concept
Art Final de todos los personajes propuestos. Sin
embargo, esto no quiere decir que sea la propuesta
final del disefio de los personajes, sino que a partir
de este estilo, es que se puede empezar a definir
cada uno de ellos; es decir, estos bocetos solo
son una base sobre lo que se va a trabajar en las
siguientes propuestas.

A continuacién, procederé a mostrar el primer
Concept Art de la Utileria méas importante de los
personajes de la novela.



3.6.2 Diseiio de Utileria

Como hemos visto a lo largo de esta tesis, para poder
construir un Espacio Escénico, no sélo se necesita de
los personajes, sino también de algiin objeto o grupo
de objetos que ayuden a resaltar el discurso o mensaje
gue esté comunicando, ya sea que los personajes lo
utilicen o como parte de la escenografia.

Para hacer el disefio de estos objetos, escogi un
elemento que fuera relevancia para la historia o en la
circunstancia de que no se mencionara, un objeto que
pudiera resaltar la personalidad del personaje. Esto lo
hice con el fin de mostrar una parte de lo que se realiza
en el momento de disefiar la utileria. Sin embargo,
en esta ocasion, no realicé el Primer Concept Art del
Atrezzo, ya que eso lo mostraré posteriormente en el
Disefio de Escenarios.

También, quisiera mencionar que tanto el Disefio de
Utileria y Atrezzo como el de los Escenarios, los realicé

con técnica digital.

Imagen 3.2.1 Primer Concept Art de la utileria de
Margarita Gautier.'

A) Margarita Gautier

Para la protagonista, al ser La Dama de las Camelias,
decidi que tuviera un accesorio referente a su apodo,
ya que, aunque en el texto dice que siempre carga
con un ramo de camelias, y al adaptar la historia al
mundo moderno seria mas conveniente que tuviera
algo que la identificara con mayor facilidad sin restar
movilidad al personaje.

Por eso, como vemos en la imagen 3.2.1, comencé con
el disefio de una pulsera estilo corsage, ya que estos
accesorios son pequenios ramos de flores. Después,
probé con una gargantilla que también tuviera las
flores caracteristicas. Posteriormente intenté con
una diadema de flores y finalmente evolucioné a una
peineta que tuviera camelias.

Asi, conclui que la mejor opcién para realizar el
disefio de utileria seria la peineta, ya que es facil
de colocar y de usar para el personaje, podria tener
varias peinetas con flores de diferentes colores
indicando su simbolismo dentro de la obra y atn
mas importante, sigue cumpliendo el rol de dar el
sobrenombre a su duefia.

124 Bocetos digitales de
elaboracién propia.
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B) Armando Duval

En el caso del protagonista, fue mas sencillo decidir
su objeto representativo, ya que es algo que tiene a lo
largo de la historia, y eso es la llave del apartamento
que le da Margarita:

“ —Escucha —dijo—, toma esa llavecita dorada que
estd sobre la chimenea, ve a abrir esa puerta, vuelve
a poner la llave en su lugar y vete. Durante el dia

, t recibirds una carta con mis érdenes, pues ya sabes que
i debes obedecerme ciegamente.

é —Si, ¢y si te pidiera algo?

—cQué?

—Que me dejaras esa llave.

—Nunca he hecho por nadie lo que me estds pidiendo.

—Hazlo por mi., pues te juro que yo no te amo como los
: | otros te amaban.

—Bueno, quédate con ella, pero te prevengo que
sbélo de mi depende que esa llave no te sirva de
nada.” (p. 102).

i Una vezteniendo este contexto, realicé el boceto de una
llave que fuera claramente perteneciente a Margarita,

pero sabiendo que posteriormente Armando es quien

S—— ‘ la usa, por lo que forma parte de su utileria.

) — s . L
Imagen 3.2.2 Primer Concept Art de la utileria de Armando Duval. En la imagen 3.2.2, podemos ver que parte pr1nc1pal

del disefio de esta llave, es su cabeza, por lo que me
enfoqué a experimentar con las figuras, entre circulos

y tridangulos que asemejaran un ramo de camelias.
125 Bocetos digitales de
elaboracién propia.
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C) Prudencia Duvernoy

En el caso de Prudencia, el autor no hizo ninguna
referencia a algiin objeto que ella utilizase con
frecuencia, por lo que decidi buscar paraguas y
relojes de pulsera que pudieran complementar
su disefio.

Decidi enfocarme en estos objetos porque podrian
representar la personalidad de Prudencia, ya
que el reloj indica que es una mujer ocupada y
necesita mirar la hora con frecuencia. Y en el
caso del paraguas, podria ser uno de los que le
haya prestado Margarita (como otras cosas que
menciona el autor) y que jamas le devolvié.

Para la imagen 3.2.3, realicé el Primer Concept Art
de estos objetos, siendo que para el disefio final,
escogeria el paraguas, ya que el reloj de pulsera
contaria mas como parte de su vestuario.

Como mencioné en la biisqueda de las referencias
de la utileria y el atrezzo de los siguientes
personajes, el autor no dio una referencias exactas
de los objetos que acompafian a los personajes
en la historia, por lo que, de nuevo, me tomé la
libertad de escoger uno de los objetos de utileria
propuestos en los Moodboards y realizar su
Primer Concept Art.

Imagen 3.2.3 Primer Concept Art de la utileria de Prudencia Duvernoy.™

126 Bocetos digitales de
elaboracién propia.
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127 Bocetos digitales de
elaboracién propia.

128 Bocetos digitales de
elaboracién propia.
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D)Duque

Para este personaje, al ser un anciano, decidi que
su utileria principal seria un bastén elegante
que llevaria a todas partes. Como vemos en la
imagen 3.2.4, el mango debia estar adornado, y
parte de esa ornamentacién debia contener una
pequeiia flor que representara el vinculo de su
hija con Margarita.

Imagen 3.2.4 Primer Concept Art de la utileria del Duque.””

E) Sr. Duval

En el caso del padre del protagonista, sugiero
gue su utileria principal sea una maleta, ya que
cuando el autor nos introduce a este personaje,
esta visitando a su hijo, por lo que seria logico
gue en el momento donde se presenta, tenga una
maleta a su lado.

En la imagen 3.2.5 tenemos el Primer Concept
Art de esta maleta. Hay que destacar, que tiene
un disefio antiguo, sin embargo, en uno de los
bocetos implementé una manija retraible como
las maletas actuales. También, podemos observar
los posibles detalles que contenga este objeto,
como costuras y esquineros de cuero.

[\ WA

Imagen 3.2.5 Primer Concept Art de la utileria del Sr. Duval.’®



F) Olimpia

Como mencioné en su moodboard, para este
personaje decidi implementar como propuesta
parasu utileria principal, un abanico. En laimagen
3.2.6 vemos la forma basica del abanico abierto y
cerrado junto con sus divisiones; ademas, algunas
anotaciones de los materiales con los que estaria
hecho y el dibujo de una flor de narciso que se
implementaria al disefio final.

Ahora, procederé a mostrar los Primeros Concept
Art de los escenarios principales de la obra.

Imagen 3.2.6 Primer Concept Art de la utileria de Olimpia.””?

129 Bocetos digitales de
elaboracién propia.
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130 Bocetos digitales de
elaboracién propia.
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3.6.3 Diseiio de Escenarios

En esta ocasioén, para el Disefio de Escenarios de
la obra, propongo explorar varios de estos lugares
tanto en su interior como su exterior, mostrando
diversas propuestas sobre céomo luciria el lugar
del Espacio Escénico, implementando también
parte del atrezzo propuesto en los moodboards
gue analizamos en este capitulo.

Reiterando lo que mencioné en el apartado
anterior, estos bocetos los realicé con lapices
digitales. Sin mas, procedo a explicar los
primeros bocetos de los lugares propuestos para
la adaptacién de esta obra.

=
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ALCOmA A

Imagen 3.3.1 Primer Concept Art de Antin #9.1%0

A) Antin #9

Para el disefio del exterior de este inmueble, quise
enfocarme en la puerta de entrada, tomando
como referencia el edificio actual donde se ubica
la direccién, el cual vimos en el Moodboard 13 de
este capitulo. También, propongo que la puerta
esté ornamentada, dando a entender que es un
inmueble con historia, ya que las puertas en la
actualidad no suelen tener este tipo de detalles.

Al ver la imagen 3.3.1, podemos apreciar tanto
la propuesta de la puerta como la propuesta de
tres habitaciones del apartamento, el cual seria
el comedor, la recamara de Margarita y la Sala de
estar, siendo estos lugares donde transcurre el
inicio de la historia de Armando y Margarita.



B) Bagneéres

Para este lugar, como vemos en la imagen 3.3.2,
quise enfocarme mas en lugares del exterior, ya
gue es un pequeiio pueblo en el campo, por lo que
propongo que los encuadres para estas escenas
fueran en plano general, para mostrar los colores de
la naturaleza del lugar.

También, inclui una pequefia plaza donde
probablemente se conocieron Margarita y el Duque

durante su estancia en Bagneéres.

Imagen 3.3.2 Primer Concept Art de Bagnéres.™

C) Cementerio de Montmartre

Considerando que el cementerio es un lugar donde
sélo ocurre una escena, en la imagen 3.3.3 propongo
losdisefiosdelilltimolugardedescansode Margarita,
desde el encuadre en plano general del interior
del cementerio, como tres propuestas de tumbas,
cada una con sus respectivas flores de camelias.

Imagen 3.3.3 Primer Concept Art del Cementerio de
Montmartre.™2

131 Bocetos digitales de
elaboracién propia.

132 Bocetos digitales de
elaboracién propia.
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133 Bocetos digitales de
elaboracién propia.
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D) Teatro de Variedades

Este lugar es el mas simbdlico de la obra, ya que
es el lugar donde Margarita y Armando se ven por
primera vez, ademas de que es donde éste conoce
a Prudencia y le ayuda a acercarse a Margarita
para conocerla.

En este caso, decidi poner en primer lugar la
fachada del lugar, destacando el nombre del
teatro, como pudimos ver en el Moodboard 16. Sin
embargo, como vemos en laimagen 3.3.4, propongo
la vista general de las escaleras, el palco donde se
sienta Margarita y las butacas del teatro.

e

Imagen 3.3.4 Primer Concept Art del
Teatro de Variedades.!

E) Provence

Para los bocetos de la vivienda de Armando,
propongo algunos elementos similares a los que
se muestran en Antin #9, siendo que, como vemos
en la imagen 3.3.5, esta la puerta de entrada, un
poco mas rustica que la de Margarita; también,
hago una propuesta de sala con biblioteca, otra de
sala mas minimalista y la habitacién de Armando
en su estancia en la Calle Provence.

Imagen 3.3.5 Primer Concept Art de la vivienda de
Armando Duval en Provence.’*



F) Bougival

Finalmente, llegamos al Gltimo bloque de Primer
Concept Art de los escenarios, siendo este lugar,
Bougival, el pueblo donde Margarita y Armando
viven sus dias mas felices.

Como vemos en la imagen 3.3.6, realicé las
propuestas de la fachada de la casa donde viven
los protagonistas, asi como tres habitaciones del
interior, siendo el comedor, la estancia y la terraza,
ésta ultima con algunos muebles y decoraciones.

Asi, es como concluyo con los Primeros Concept
Art de los personajes, la utileria, el atrezzo y los
escenarios dentro de la obra. Como mencioné
con anterioridad, algunos de estos bocetos no
seran los disefios finales, siendo el caso de los
personajes y la utileria; por otro lado, en el caso
de los escenarios, podria considerarlos como base
para realizar el Concept Art Final, pero eso lo
analizaré mas adelante.

Imagen 3.3.6 Primer Concept Art de la casa en Bougival.®®

135 Bocetos digitales de
elaboracién propia.
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3.7 Materiales y Tecnologia

En el subcapitulo anterior, mencioné que para
realizar los bocetos, utilicé como técnica el grafito
para los personajes y un lapiz digital para la
utileria, el atrezzo y los escenarios.

Sin embargo, por la rapidez y el acabado de la
imagen, decidi utilizar los programas digitales de
Photoshop, Krita y Procreate, tomando en cuenta
también de la variedad de pinceles y texturas que
me proporcionan estas herramientas.

Enlaimagen 3.3, muestrolosdiversos pincelesque
utilicé en los tres programas mencionados para
realizar el arte final que mostraré mas adelante.
Pararealizar tanto el color base, el delineado de la
imagen y algunas sombras, utilicé los pinceles de
Krita. Después, para agregar textura a los objetos
de la utileria y el atrezzo, asi como la ropa y las
fachadas de los inmuebles, utilicé los pinceles
de Photoshop. Finalmente, para detalles en la
ropa que no eran faciles ni rapidos de realizar,
me apoyé en el programa de Procreate, dado que
estos pinceles tienen la capacidad de emular
textura de encaje.

Asi, para este subcapitulo, podemos concluir que
para realizar una ilustracién, y en el caso de esta
tesis, propuestas de Concept Art, nos podemos
valer de diversas herramientas de dibujo, tanto
analogas como digitales,como vimos en el capitulo
anterior con el andlisis de diversos ejemplos de
Concept Art.

Para la realizacién de las propuestas del Concept
Art de esta tesis, encontré mas sencillo el uso de
las técnicas digitales, ya que me permitié en su
momento, experimentar con las texturas que
ofrecian los pinceles de cada programa de manera
sencilla y veloz. También, el poder combinar las
utilidades de cada programa, me permitié explorar
una perspectiva mas amplia de lo que ofrece cada
uno de ellos.



Pinceles de Krita

Ink-8_Sumi-e
Ink-7_Brush_Rough
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Pinceles de Photoshop
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3.8 Experimentacion

En esta etapa del proceso, hago las diversas
propuestasdeproporciényposesdelospersonajes,
asi como las siluetas que hacen identificables a
cada uno de ellos y finalmente, tres propuestas de
paleta de color para cada personaje.

También, analizaré qué poses funcionan mejor
para cada uno de ellos y hacen mas descriptiva su
apariencia, incluyendo en algunos, su propuesta
de utileria principal; esto lo hago con la finalidad
de tener claros los elementos que se quieren
comunicar con su vestimenta y utileria, asi como
lo serian la personalidad, la edad y su estatus en la
sociedad, principalmente, y tomando como base
lo mencionado en las caracteristicas que definen
a un personaje.

A) Margarita Gautier

Como hemos visto a lo largo de este proceso de
desarrollo del Concept Art de este personaje,
Margarita Gautier es una cortesana que vende su
amor por dinero, por lo que el color rojo y las poses
coquetas representarian de manera adecuada la
pasién y la sensualidad que emana este personaje.

Asi, para las propuestas de paleta de color y
poses que vemos en la imagen 3.4.1, decidi que
predominara el color rojo, pero agregando colores
frios como azules y sepias. Por otro lado, también
guise representar en sus colores la bandera de
Francia, dando una referencia al pais donde se lleva
a cabo la historia. En cuanto a sus poses, podemos
ver que dependiendo del largo del vestido es su
movilidad, por lo que al tener un vestido corto a
la rodilla, tendria mas libertad de movimiento, al
contrario con un vestido largo.

Por otra parte, decidi que el color rojo fuese
representativo en el personaje de Margarita
porque este color representa la sangre, ya que como
Heller (2008) dice, ‘es el color de la fuerza, de la
vida"; sin embargo, es contradictorio, ya que por la
enfermedad que padece Margarita (tuberculosis),
sus ataques de tos le hacen escupir sangre, por lo
cual, la debilita. En otras palabras, es un color que
la fortalece y la hace fragil.
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Imagen 3.4.1 Propuestas de paletas de color y poses de Margarita Gautier.”’
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Imagen 3.4.2 Propuestas de paletas de color y poses de Armando Duval.”®
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B) Armando Duval

Recordando la descripcion de este personaje,
sabemos que es un hombre romantico, que esta
dispuesto a sacrificar lo que sea por tal de conservar
el amor de su amada. Con esto en mente, busqué
aquellos colores que tuvieran tonos calidos, ya
que simbolizan la calidez de su amor hacia la
protagonista. También, decidi que de alguna
manera, complemente su ropa con la de ella, que se
percibiera que eran una unidad, y el mejor color que
representa esta cercania es el morado.

Como vemos en sus propuestas de paletas de color
y poses mostradas en la imagen 3.4.2, propongo
gue sea un hombre expresivo que utilice las manos
para comunicar sus emociones. Por otro lado, en
cuanto a los colores propuestos para su paleta,
predominan los colores frios como el azul y el
morado en contraste con tonos amarillos y sepias.

Para remarcar el significado del color morado
dentro de la personalidad de Armando, Heller (2008)
en una de sus interpretaciones acerca de este color
dice: “Simboliza el lado inquietante de la fantasia,
el anhelo de hacer posible lo imposible.” (p. 202). Lo
cual, encaja de manera natural a la motivacion del
personaje, que es obtener el amor de una cortesana,
de una mujer que no se permite enamorarse o amar.



C) Prudencia Duvernoy

Para los colores y las poses de Prudencia Duvernoy,
decidi que predominaran los tonos verdes,
principalmente oscuros, ya que, interpreté su
personaje como un reflejo inverso de Margarita,
siendo que ésta es de complexién delgada, alta y
joven, Prudencia debia ser de complexién gorda,
mas baja y con mas edad, por lo que, si Margarita es
representada con el color rojo, Prudencia, al ser el
reflejo inverso, debia usar el color complementario,
el cual es el verde.

Analizando la Imagen 3.4.3, podemos observar que
para dos propuestas de las paletas me enfoqué
principalmente en las tonalidades del verde,
sin embargo, en la Ultima propuesta incluyo el
color naranja para hacer contraste con el verde y
armonizar mejor esta paleta. También, en sus poses
reflejo que es una persona expresiva y utiliza los
brazos para hacer énfasisen sus palabras. Debo decir,
gue de las tres siluetas mostradas, la que funciona
mejor acercandose a la personalidad entrometida
de Prudencia es la Gltima, ya que esa pose muestra
una actitud de chismorreo al hablar por otro lado y
sefialar a algo o a alguien.

Parajustificarel color verde enlavestimentade este
personaje, de nuevo, retomo a Heller (2008) con lo
siguiente: “El verde es el color intermedio en las mds
variadas dimensiones: El rojo es calido, el azul frio
y el verde es de temperatura agradable. (...) El rojo
es activo, el azul pasivo, y el verde tranquilizador”
(p. 106). Asi, el verde seria una representaciéon del
papel de Prudencia en la historia, alguien que

calma a los amantes.
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Imagen 3.4.3 Propuestas de paletas de color y poses de
Prudencia Duvernoy.'
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Imagen 3.4.4 Propuestas de paletas de color y poses del Duque.™®
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D) Duque

Para este personaje anciano, decidi buscar
colores apagados como grises y sepias, ya que es
un hombre mayor, que perdié a su esposa e hija,
por lo que no busca una vida extravagante, mas
bien tranquila, y lo muestra con su vestimenta.
Para complementar este argumento, cito a Heller
(2008), quien habla del color gris como el color de la
vejez, ya que se asocia a que, independientemente
del color del cabello del individuo, con la edad, a
todos se nos hara el cabello de color gris.

En las propuestas de poses y paletas de color
del Duque de la imagen 3.4.4, podemos ver en
las siluetas el uso de un bastéon como habia
propuesto en su utileria principal. También, en
las poses podemos observar que es una persona
tranquila y encorvada, reforzando su vejez como
parte de su apariencia.



E) Sr. Duval

El Sr. Duval es descrito como una persona
formal de buenos valores, por lo que era légico
experimentar con poses y paletas de colores que
reflejaran esa personalidad tranquila y seria.

En la imagen 3.4.5 podemos ver en su propuesta
de poses como es que en dos de ellas usa un
sombrero y una actitud calmada; para la Gltima
pose, propuse una que reflejara su enfado hacia
Armando cuando no quiere razonar con él. Por el
lado de las paletas de color, dos de las propuestas
se parecen a una de Armando pero en tonalidades
mas apagadas, ya que representaria que es parte
de su familia; sin embargo, para experimentar
con las paletas restantes, tomé de referencia
las propuestas de los protagonistas, ya que
el personaje del Sr. Duval es el generador del
conflicto en la historia, por lo que la propuesta
de los colores originales las realicé en tonalidades
mas opacas, dando a entender que este personaje
es la parte fria y opuesta a la historia de amor que
se nos ha estado contando.
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Imagen 3.4.5 Propuestas de paletas de color y poses del Sr. Duval.™
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F) Olimpia

Finalmente, para el personaje de Olimpia decidi
escoger tonos amarillos y naranjas, ya que de
manera positiva, el color amarillo atribuye a
la diversion, la energia y la extroversién“} en
el caso del color naranja, atribuye a lo exético,
la sociabilidad y lo llamativo, siendo estas las
caracteristicas atribuiblesalo que busca Armando
en Olimpia, es decir, algo similar a Margarita.

En cambio, en la connotacién negativa, el amarillo
representa la irracionalidad, la envidia y los celos;
asimismo, el naranja se atribuye a lo superficial,
la dependencia y la arrogancia. Incluso Heller
(2008) menciona que a través de una orden en
Hamburgo en el afio de 1445, en Leipzig y Meran
en 1506, se obligaba a las mujeres prostitutas a
llevar un pafiuelo, un mantén o cordones de los
zapatos de color amarillo.

Estos colores, tanto en la connotacién positiva
como negativa, representan a Olimpia, quien,
como dije al principio de su apartado, es un intento
de emular a Margarita, mas joven y bella, pero de
caracter menos amigable que la protagonista. En
otras palabras, es una "Margarita de repuesto”.

Como podemos ver en las propuestas de poses y
paletas de color para Olimpia de la imagen 3.4.6, el
color mas representativo es el amarillo, agregando
algunos colores que lo complementaran, como el
azul y el verde. En el caso de sus siluetas y poses,
estan en una actitud arrogante y energética,
contrastando con la delicadeza que mostré en las
propuestas de Margarita al inicio de este apartado.

Asi, para esta tesis, concluyo con el proceso de
experimentaciéon en la produccién del Concept
Art de una Novela Grafica. Cabe destacar, que lo
mas complicado de esta fase fue la seleccién de las
paletas de colores, ya que, como vimos en el caso
del personaje de Olimpia, estos colores pueden
denotar significados positivos o negativos,
dependiendo de lo que se quiera representar en
el personaje, y como analizamos en el capitulo 2
de esta tesis, es importante escoger con cuidado
estos colores, para que el ptiblico no malinterprete
el mensaje que se quiere comunicar.
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Imagen 3.3 Propuestas de vestuario para los personajes.’*
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3.9 Modelos

En esta etapa, se realizan las pruebas de vestuario,
es decir, los diversos estilos de vestimenta que
usaran los personajes y los colores que armonizaran
su apariencia, basandonos en las paletas de color
antes propuestas. En esta parte del proceso,
hay mas claridad en cuanto a la definicién de las
caracteristicas expuestas en las fichas de personaje.

En primer lugar, en la imagen 3.3 tenemos las
propuestas del estilo de los vestuarios de todos
los personajes. Tomando como referencia las
propuestas de sus moodboards, realicé propuestas
de diseno de uno de los vestuarios que usarian los
personajes dentro de la obra. En este momento, atin
no tenemos los colores de los vestuarios, por lo que
se muestran en una paleta de grises.

Una vez que esta definido el vestuario que van
a llevar los personajes, se hacen las propuestas
de color para esos vestuarios, asi como para el
tono de su piel y cabello, como podemos ver en la
imagen 3.4.

Finalmente, para terminar con el disefio de los
personajes,enlaimagen3.5tenemoslasexpresiones
en limpio de cada uno de ellos donde se proponen
los gestos neutrales, de tristeza, sorpresa, intriga,
enfado, disgusto y temor.
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Por ultimo, ya que tenemos las propuestas finales de
los personajes, procedo a realizar los thumbnails**’ del
guion grafico de un capitulo de la obra, esto con el fin
de tener el acomodo de los encuadres y las vifietas,
asi como la localizacién de los elementos importantes
como los personajes y la utileria a través de figuras
abstractas que los representen en colores soélidos.
Como podemos ver en laimagen 3.6, aqui esta el primer
esquema del acomodo de las vifietas del capitulo VIII
de la novela.

En esta fase del proceso, quise enfocarme
principalmente en los personajes, ya que como
mencioné en la fase de Andlisis de Datos, para esta
tesis solo realicé un extracto de cada area; sin embargo,
considero que para las propuestas vistas en el Primer
Concept Art de la utileria y los escenarios, son
suficientes para exponer su proceso, el cual veremos
terminado en el siguiente subcapitulo.

Por otra parte, como vimos en las entrevistas a los
profesionales del Concept Art, aunque pueden estar
en diversas areas, lo mejor es que en un proyecto se
enfoquen en una o alomucho dos, ya que es un trabajo
arduo que requiere un equipo de trabajo y tiempo, y
como en esta tesis las diversas etapas del Concept Art
las realicé de manera individual, decidi enfocarme en
llevar a cabo los dibujos de los personajes, siendo su
disefio mas complejo y con mayores cosas a considerar,
para no restar calidad al trabajo.

Imagen 3.6 Thumbnails del capitulo VIII'4

147 Segln su definicién
del diccionario

Oxford, thumbnails
significa “una imagen
muy pequeria en

una pantalla de
computadora que
muestra qué tan grande
se ve una imagen, o
cémo se ve una pdgina
de un documento
cuando seva a
imprimir” (traduccién
propia); en otras
palabras, una miniatura.
Segtin Fowler, los
thumbnails son “dibujos
creados rdpidamente
con detalles limitados
para mostrar la escena,
su composicién, la
perspectiva y los
lugares de los elementos
requeridos” (traduccién
propia).
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3.10 Solucion: Arte Final de Personajes, Escenarios, Utileria y Vifietas

Portiltimo, se tiene como producto final el Concept
Art Final de los personajes, la utileria principal
de cada uno de ellos y los escenarios de Antin y
Bougival para una adaptaciéon de la novela hacia
un formato de novela grafica.

Recapitulando lo visto en este capitulo, para
llegar a la fase final del disefio de personajes,
utileria, atrezzo y escenarios, primero hice una
recopilacién de la informacién en donde expuse
la sintesis de la obra, sus adaptaciones en diversos
formatos y realicé las fichas de los 6 personajes
mas importantes de la obra, en donde inclui sus
caracteristicasfisicas, psicolégicas y susrelaciones
con otros personajes.

Después, en el analisis de esos datos, realicé un
moodboard para cada personaje, su utileria y
atrezzo, asi como los escenarios importantes,
en donde coloqué a modo de collage imagenes
gue representaran las caracteristicas fisicas mas
importantes mencionadas en la obra, asi como
modelos de otras adaptaciones.

También, llevé a cabo propuestas propias sobre
su vestimenta y utileria en la actualidad para
reforzar el hecho de que esta es una adaptacién
a la época moderna. En el caso de los escenarios,
preferi utilizar la aplicacién de Google Maps
para realizar un recorrido virtual y conocer estos
lugares en la actualidad.

Luego, realicé los primeros bocetos de los
personajes, su utileria principal y escenarios,
refiriéndome a ellos como Primer Concept Art, en
donde, como vimos en el capitulo 2 de esta tesis,
son los primeros dibujos que se realizan una vez
guesetienelaideageneral graciasalasreferencias
del paso anterior.

Posteriormente, en la fase de experimentacion, ya
se tiene una idea mas clara sobre los elementos
gue se van a realizar, por lo que ya hay poses,
esquemas y paletas de color. Y como mencioné al
final de esta fase, me enfoqué en el disefio de los
personajes y la realizacién de tres vifietas para el
guién grafico por su complejidad sin restar calidad
al trabajo.

Finalmente, tenemos el Concept Art Final, el cual
expondré a continuacién, comenzando por el
Disefio de Personajes.



3.10.1 Diseiio de Personajes

En el Concept Art Final de los personajes, tenemos
una propuesta final de cémo lucirian éstos dentro
de la novela grafica, tomando en cuenta las
consideraciones anteriores del estilo de dibujo, las
paletas de color y los vestuarios de cada uno de
ellos. Comenzaré por mostrar los disefios finales
de Margarita.

Por ser la protagonista de la historia, he decidido
mostrar las Ultimas propuestas de los principales
vestuarios que utiliza a lo largo de la historia. Como
vemos en la imagen 3.5.1, para su primer vestuario
realicé cuatro propuestas de vestido rojo, todos ellos
con el objetivo de que resalten su figura. Después,
tenemos el vestuario de cuando vive en el campo de
Bougival con Armando, mostrando dos propuestas
de vestidos, uno amarillo y el otro rosado, junto con
un chal de cachemira que le cubre del frio, porque
recordamos que sigue estando enferma. Luego,
tenemos los vestuarios del final; el primer vestuario
es la ropa interior de encaje que usa la Gltima vez
gue se queda en casa de Armando, y el vestido
negro que vemos a continuaciéon es lo que llevaba
puesto antes de llegar con él. Finalmente, llegamos
a la conclusién de la historia, donde muestro un
camisén que usa Margarita al final de su vida; decidi
gue fuese sencillo, para contrastar la opulencia en la
gue solia vivir.

Imagen 3.5.1 Concept Art Final de Margarita Gautier."?

149 Ilustraciones finales
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Como mencioneé en la fase de la experimentacion
del vestuario, decidi que para los demas solo
diseflaria una vestimenta por personaje, ya que
al contrario de la protagonista, el resto no tiene
cambios significativos del mismo. Sin embargo,
procederé a explicar las decisiones tomadas por
cada uno.

Como vemos en la imagen 3.5.2, tenemos en un
solo lugar a los personajes principales que escogi
para mostrar el Concept Art en el area de Disefio
de Personajes en el orden por el cual se han
mostrado a lo largo de este capitulo: Armando
Duval, Prudencia Duvernoy, El Duque, el Sr. Duval
y Olimpia.

Como acabo de mencionar, el primer personaje
en aparecer es Armando Duval, quien no tuvo
un cambio tan significativo en su apariencia,
mientras que en su paleta de color hubo una
combinacion de colores mas armoniosa de las que
se propusieron en la fase de Experimentacion;
también, podemos ver que sostiene una camelia,
que formaria parte de su utileria.

Después, tenemos a Prudencia Duvernoy, a quien,
como propuse en su moodboard y paleta de color,
prevalecié el color verde; también, podemos notar
que la joyeria resalta en su vestuario, dando al
personaje un detalle importante.

En tercer lugar esta el Duque, a quien dentro de su
paleta de sepias, agregué un poco de temperatura
de color para que resalte la personalidad calida de
este personaje; por otra parte, podemos ver el uso
de su bastén como parte de su utileria principal.

Luego, podemos ver al Sr. Duval, quien tiene una
posesimilarasuhijo, pero es mas evasiva; también,
podemos notar que tiene casi los mismos colores
que su hijo, solo que en un tono mas frio para
denotar su madurez.

Y finalmente tenemos a Olimpia, de quien conservé
la paleta de color amarilla con diversos tonos
llegando hasta el anaranjado; ademas de poseer
joyas como Prudencia, podemos notar que hace
uso de su utileria principal, el cual es el abanico.

Asi, concluyo las propuestas del Concept Art Final
de los personajes, mostrando que hay todo un
proceso detras, como sucede de la misma manera
en la profesién del Disefio y la Comunicacién
Visual. Ahora, procedo a mostrar el Concept Art
Final de la utileria principal de los personajes.



Imagen 3.5.2 Concept Art Final de los personajes principales de La Dama de las Camelias.”*®
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3.10.2 Diseiio de utileria

Como mencioné en el segundo capitulo de esta tesis,
la utileria es un elemento importante al diseflar un
producto narrativo, ya que aporta a los personajes un
complemento a su historia.

En la imagen 3.34 vemos la recopilacién de la utileria
de cada personaje que consideré importante para cada
unoy paralatrama. Aqui, podemos observar la peineta
de Margarita, la llave de Armando, la sombrilla de
Prudencia, el bastén del Duque, la maleta del Sr. Duval
y el abanico de Olimpia. A continuacién, procederé a
explicar cada uno de ellos.

Como mencioné en el Primer Concept Art de la Utileria
de Margarita Gautier, para resaltar su apodo decidi que
utilizara un objeto con las camelias que la representan,
por lo que decidi que una peineta con flores de camelia
seria la mejor opcién para cumplir este objetivo. Aqui
vemos que la camelia mas grande es color blanco,
por lo que, como vimos en la descripcién en el libro,
significaba su disponibilidad hacia a sus amantes.

Después,tenemoslallaveque Margaritaledaa Armando,
que si bien, antes le pertenecia a ella, la protagonista se
la entrega como muestra de su confianza, por lo que
ahora le pertenece al joven. En este objeto, podemos
ver que tiene una letra “M” en su cabeza, asi como a su
alrededor esta la abstracciéon de una flor de camelia,
indicando que este es un objeto personalizado.

Seguimos ahora con el paraguas de Prudencia,
gue, como mencioné con anterioridad, es un objeto
propuesto para este personaje que no se indica en la
obra original. Vemos que esta decorado y que es del
color verde caracteristico de este personaje.

Luego, tenemos el baston del Duque, al que vemos
finamente decorado con flores en el mango,
representando la conexiéon de su difunta hija con
Margarita. Posteriormente, vemos la maleta del Sr. Duval.

Y para concluir con el Concept Art de los objetos de
utileria, tenemos el abanico de Olimpia, en el cual
podemos ver flores de narciso pintados en la tela, junto
con bordados de encaje en el borde y el mango tallado
detalladamente, mostrando asi que es un objeto fino.

Como vimos en este apartado, al realizar las
ilustraciones finales de estos objetos tomé cuidado en
gue éstos tuvieran detalles importantes que los hiciera
identificables de un objeto comun. Ahora, procedo a
mostrar el Concept Art Final de Antin #9 y Bougival
como parte de los escenarios.
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Imagen 3.34 Concept Art Final de la Utileria.
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Imagen 3.6.1 Concept Art Final de Antin #9™
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3.10.3 Disernio de Escenarios

Para el Concept Art Final delos Escenarios, decidi
realizar el de dos de los lugares propuestos que
muestran su exterior e interior, siendo estos Antin
#9ylacasaenBougival,yaqueestossonloslugares
mas importantes dentro de la obra, siendo el
primero la morada de la protagonista y el segundo,
el lugar donde ocurre el climax de la historia.

Primero tenemos la imagen 3.6.1, donde muestro
el Concept Art Final de Antin #9, el lugar donde
vive Margarita. Aqui, vemos cémo luciria la calle
en la noche y en el dia, donde la casa de Margarita
esta en el medio y la de Prudencia del lado
derecho, de color verde. También, podemos notar
gue los colores son los propuestos en las paletas
de color que vimos en la fase de Experimentacion.
Por otra parte, en la parte inferior de la imagen,
vemos a color la puerta principal, el comedor, su
habitacién y la sala.



Ahora, continuamos con la casa en Bougival,
ubicada en el campo. Como podemos ver en la
imagen 3.6.2, en primer lugar, estan imagenes de la
fachada por el frente y al costado, donde podemos
notar que el inmueble estd rodeado de arboles,
remarcando su ubicacién en el campo. Después,
en la parte inferior de la imagen, vemos cémo
luciria el interior de la casa, tanto su comedor,
su estancia y la habitacién principal donde se
hospedan los protagonistas.

Para la seleccién de los colores de esta casa, decidi
qgue fueran complementarios en el exterior y en el
interior, es decir, por fuera que armonizara con el
verde de la vegetacion y por dentro las paredes de
color salmén que mostraran la calidez del lugar;
para la habitacion, de igual manera decidi que
armonizaran los colores frios con los calidos para
reflejar el equilibrio que existe en la relacién de
Margarita y Armando.

Imagen 3.6.2 Concept Art Final de Bougival.™?

152 Ilustraciones finales
de elaboracién propia.
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Considero que posiblemente al momento de
realizar la novela grafica, en algunos casos
como los objetos o los escenarios, e incluso los
vestuarios, no se puedan apreciar con claridad
los pequeiios detalles que inclui en ellos, pero
como he mencionado con anterioridad, para
términos de esta tesis, el Concept Art que se ha
realizado es ilustrativo en cuanto a mostrar el
proceso que lleva cada area, por lo que si fuera
untrabajoenequipo,atin estariaaconsideracion
de cambios u otras propuestas que determine el
director del proyecto.

También, puedo decir que es un trabajo laborioso
para una sola persona, pero es interesante
construir a los personajes, su utileria y los
espacios que utilizan en la historia a partir de
su descripcion fisica, psicolégica, social e incluso
histérica; es decir, transformar conceptos
abstractos a imagenes tangibles, asi como lo hace
el disefio tradicional que hemos aprendido en
esta carrera.

Por otro lado, es importante conocer el punto de
vista del usuario ya que puede aportar ideas y
puntos de vista diferentes para que un personaje
sea interesante y poder construir un desarrollo
favorable para el publico.



3.10.4 Viiietas

Finalmente, englobando lo visto en todo el
proceso del Concept Art para la elaboraciéon de
una novela grafica, hago tres propuestas en color,
composiciéon y acomodo de 4 de los personajes
principales dentro de las vifietas que considero
esenciales en el capitulo VIII de la obra.

Es importante aclarar que las ilustraciones
presentadas a continuacién son parte del
Concept Art del proyecto, por lo que no son las
ilustraciones finales de la adaptaciéon a novela
grafica, sino las ilustraciones finales conforme al
proceso de Concept Art, ya que el objetivo de esta
tesis es mostrar precisamente este desarrollo, el
cual recordemos no significa que sea el producto
final, sino un recurso para mostrar las propuestas
graficas de un proyecto narrativo-grafico, es
decir, tiene como propésito ser la base para
realizar el producto final, que en este caso, seria
la construcciéon de una novela grafica adaptada de
una novela literaria.

Una vez aclarado este punto, contintio con la
exposicién de las siguientes ilustraciones.

En primer lugar, en laimagen 3.7 tenemos la vifieta
gue muestra el momento donde Armando Duval
conoce a Prudencia Duvernoy, y estan hablando
sobre Margarita Gautier, la protagonista de
la obra. Dentro de la escena, ambos platican
durante una obra de teatro, por lo que me parecié
adecuado poner a los personajes como siluetas
en primer plano y de fondo la obra que se supone
estan viendo.

Por otra parte, utilizando las herramientas que
ofrecen los programas de dibujo, propongo que
el fondo esté desenfocado para dar énfasis a los
personajes en primer plano, pero representarlos
a ellos en forma de siluetas porque la luz
proviene del frente y asi, hacer al espectador
parte de la escena.

De igual manera, considerando que se utilizaran
globos de dialogo como sugiere la estructura de
la novela grafica, dejé un area considerable en la
vifieta para que se pueda realizar esta accién sin
tener dificultades de acomodo por falta de espacio.
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Imagen 3.7 Prudencia y Armando hablan en el teatro.™

Continuando con la historia, en la imagen 3.8
tenemos la escena donde Armando ve partir a
Margarita con El Duque, quien recordemos es un
hombre adinerado, por lo que puede permitirse el
uso de una limusina.

Asi como en la ilustracién anterior, realicé la
composicién de la misma con un area libre para
el texto, en este caso, una narracion escrita o un
globo de pensamiento de parte de Armando. Por
otra parte, la composicién esta disefiada de nuevo
para que el espectador sea parte de la escena, y
asi con Armando en primer plano, pueda dirigir
su atencién hacia Margarita y El Duque. Ademas,
por los elementos mostrados como los faroles y el
auto, estoy dando énfasis a que la historia ocurre
en la época actual.

153 Ilustracién final de
elaboracién propia.
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Imagen 3.8 Armando observa a Margarita y a El Duque partir.®*
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Por ultimo, en la imagen 3.9 tenemos una de las
ultimas escenas del capitulo, donde Margarita
y Prudencia estan hablando por sus respectivas
ventanas. Aqui, al igual que la imagen 3.7, dejé un
espacio para sus dialogos.

Como podemos ver, aunque estas ilustraciones no
tienen los detalles que requeririan en la versién
final, como las expresiones de los rostros, texturas
e iluminaciones, nos dan una idea de lo que
veremos en la novela grafica, tanto en el color, en
las poses y posiciones de los personajes y,como en
el caso de la imagen 3.9, el uso de un elemento de
utileria en el personaje de Margarita.

Asi, podemos concluir este capitulo haciendo
mencioén a lo que hemos probado a lo largo de este
proyecto de tesis: el Concept Art es un recurso
grafico-narrativo que nos ayuda a visualizar ideas
y conceptos narrativos, desde el planteamiento de
éstos, luego buscar los diversos contextos de los
personajes, el lugar, la historia misma, entre otras
cosas, asi como sus referencias visuales; después
realizar los primeros bocetos, desarrollarlos y
finalmente presentar las versiones finales, lo
logrando asi, que se realice una comunicacién
visual entre lo que quiere decir un autor a lo que
va a percibir el lector o espectador.

Y lo que recomiendan Morales (2021) y Avendaio
(2021) para los futuros Concept Artists: Seguir
aprendiendo y practicando.
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Una vez que hemos comprendido el proceso para realizar
Concept Art en cualquiera de sus areas, puedo decir que este
recurso grafico-narrativo es parte de un proceso de Disefio,
ya que requiere de una investigacién, un desarrollo de ideas
y conceptos, la concretaciéon de la imagen del producto y la
solucién de un problema.

La preparacién de un producto narrativo-visual lleva a cabo
todo un proceso complejo que involucra a la investigacioén,
construccién y manufactura de los elementos que seran
importantes en la narrativa de la historia, haciendo que éstos
la hagan visualmente atractiva y coherente.

Tomando esto en cuenta, recordamos que el Concept Art
se divide en tres areas: el disefio de personajes, el disefio de
escenariosy el disefio de utileria y atrezzo. Sin embargo, antes
de realizar cualquier boceto o dibujo, se necesita recopilar la
informaciéon de la historia que se va a narrar, ya sea de autoria
propia o una adaptacion literaria, como vimos en esta tesis.
Esta informacién abarca contextos histéricos, geograficos y
sociales en donde ocurren los hechos.

Una vez que se tiene la informacion, comienza el proceso de
investigacién, el cual requiere la biisqueda de imagenes y
fotografias de los elementos que se consideraran pararealizar
el Concept Art: modelos, vestimentas, texturas, materiales,
colores, etc.

Todo el material recopilado se acomoda en un moodboard
o collage para facilitar su acceso y que éste se utilice como
referencias visuales para el ilustrador o artista encargado
del Concept Art de cada area.

Cuando hablamos del disefio de personajes, nos referimos a
dar vida a los mismos dentro y fuera de la historia, tomando
en cuenta sus diversos contextos y su relaciéon con el mundo
gue le rodea, y para hacerlo, ellos necesitan tener un rostro,
una complexién fisica, la vestimenta que utilizaran y los
colores que le identifiquen, y con todos estos elementos, se
construye su apariencia fisica.

Por otro lado, el disefio de escenarios abarca las propiedades
geograficas, arquitecténicas e histéricas de un lugar. Se
recomienda la visita de dichos lugares que serviran de
inspiracién para construir los escenarios, pero si eso no
es posible para el ilustrador o artista, tomar recursos
tecnolégicos como los mapas virtuales puede resultar de
gran ayuda. También, estos Concept Artists se encargan de
dar iluminacién a los escenarios, y con ello, encontrar otra
forma de narrar la historia de manera visual, llamando a esto
el Color Script o Guién de Color.

Finalmente, tenemos el disefio de utileria y atrezzo, que
implica disefiar todoslos objetos que utilizaran los personajes
de la historia, asi como aquellos que formaran parte de la
escenografia pero que los mismos personajes no interactiian
con ellos, es decir, tienen un propésito decorativo y ambiental.
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Aunque parezca que no tiene relevancia, esta area tiene el
objetivo de complementar al disefio de escenarios y al disefio
de personajes, porque al primero, le da vida al lugar donde se
realizan las acciones de los personajes, y al segundo, le dan
accion a los mismos.

Asi, podemos entender que, al ser un recurso para la
produccién de un proyecto narrativo-visual, la realizacién
del Concept Art necesita de tiempo y esfuerzo para lograr
llegar al producto final que cumpla con el objetivo principal:
transmitir el mensaje que el autor o el director del proyecto
quiera comunicar. Y es por esto, que en el caso de que el
proyecto sea audiovisual, se necesita de un gran numero
de personas que puedan encargarse de las tres areas
simultaneamente y que el proyecto salga lo mas rapido
posible. En cambio, si es el caso de una novela grafica, el
ilustrador, que puede ser el autor o coautor de la obra, tiene
gue hacer todo el proceso por su cuenta, lo cual implica un
mayor tiempo de pre-produccién y produccién.

Como acabo de mencionar, pudimos comprobar que el
Concept Art no sélo se aplica a medios audiovisuales como
peliculas, series y videojuegos, sino que también puede
adaptarse al medio editorial como lo es una novela grafica. En
otras palabras,el Concept Art puede ser adaptable a cualquier
medio de comunicacién visual en el ambito narrativo.
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También aprendimos que el Disefiador de Produccién,
en cualquier producto cinematografico, lleva a cabo este
proceso, y al ser un trabajo multidisciplinario, necesita de un
buen equipo de trabajo para que los resultados sean los mas
favorables para el producto final.

De igual manera, es importante mencionar, que en los
ultimos afios ha sido frecuente mencionar la referencia de los
artistas de Concept Art como de Storyboard para reforzar la
importancia y el nivel de responsabilidad que poseen dentro
de la pre-produccién de un proyecto narrativo grafico.

Asimismo, es recomendable que, aunque un ilustrador
trabaje en el area de Concept Art de manera independiente,
cuente con la ayuda de otras personas para que el producto
final sea uno de calidad. De igual manera, al realizar Concept
Art, se debe tener una comunicacién clara con el director del
proyecto, ya que sera la persona responsable de lo que se
presente como producto final.

Por otra parte, una vez realizada la investigacién pertinente
sobre el Concept Art, se puede afirmar que efectivamente,
hay poca informacién académica en espafiol sobre este tema,
por lo que propongo se abra la posibilidad de estudiar mas a
fondo esta area, ya que, al ser multidisciplinaria, nos puede
ayudar a comprender mejor tanto nuestro propio trabajo,
como al publico objetivo.



Continuando con esta afirmacién, por medio de entrevistas
a profesionales en el medio como vimos al principio de esta
tesis, podemos agregar que actualmente, el Concept Art
se aprende mas por la practica y la experiencia que por la
academia, siendo asi por una razén principal: el dibujo es el
medio de trabajo.

Tomando en cuenta el punto anterior, propongo que, ya que
la Facultad de Artes y Disefio se encarga de proveer a los
estudiantes de sus licenciaturas los conocimientos que les
permitiran desarrollarse en areas de creatividad y narrativa
visual, se pudieran hacer actualizaciones en los planes de
estudio para considerar este tipo de especialidades que el
campo laboral esta demandado en los diferentes medios de
produccién que mencioné a lo largo de esta tesis.

Considero que el Concept Art es importante al momento
de visualizar un Concepto Visual en un proyecto grafico-
narrativo y asi, ayuda a un equipo de produccién a llevar
a una realidad visual el Concepto planteado. Ademas,
personalmente observo que el Concept Art nos ayuda a
explorar diferentes propuestas y estilos graficos de diversos
ilustradores y artistas que enriquecen el valor visual de una
obra narrativa, ya sea en el ambito cinematografico, o en la
narrativa grafica como lo plantean las novelas graficas, y
esto nos puede servir de inspiracién para la creacién de otras
historias, nuestras propias historias.

Con esto dicho, abrimos la posibilidad de que la publicacién
del Concept Art para el publico no sea exclusivo solamente
de los proyectos audiovisuales, sino que también se pueda
tener un reconocimiento, publicaciéon y difusién para
proyectos de narrativa grafica, como el coémic, la novela
grafica y el album ilustrado.

Como conclusién personal, considero que este trabajo
de investigaciébn me ayud6é a mantener activa y vigente
mi curiosidad sobre el Concept Art y la pre-produccién
audiovisual, logrando asi que crezca la motivacién a realizar
proyectos personales utilizando lo aprendido en este proceso.
También, me ayudé a organizar y delegar mejor mi tiempo
y recursos al momento de llevar a cabo una investigacion
académica y la produccién de un material narrativo-grafico.
Finalmente, gracias a esta tesis, pude conocer el trabajo de
artistas de Concept Art y Novela Grafica, tanto nacionales
como internacionales, que considero vale la pena seguir su
trabajo en las producciones audiovisuales y graficas que
lleven a cabo para comprender mejor su labor como artistas
y narradores graficos.

Para terminar, confio en que los futuros alumnos interesados
en el area del Concept Art, puedan encontrar en esta tesis una
guia para entender en qué consiste y algunos de los pasos que
se necesitan para llevarlo a cabo, y que, asi como yo, puedan
interesarse y apasionarse con la construccién de mundos,
personajes e historias por medio de la narrativa visual.
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ANEXO

Entrevistas a profesionales del Concept Art
Avendanio, J. Comunicacién personal. 27 de junio de 2021.

Morales, V. Comunicaciéon personal. 8 de noviembre de 2021.

JAVIER AVENDANO
1. ¢Quéesel Concept Art?

Es el proceso de creacibn para una producciéon de
entretenimiento. Si nos estamos enfocando en Concept Art
para entretenimiento como para animacién o videojuegos,
pues eslarealizacién de la preproduccion que eventualmente
se va a llevar a produccién y post produccién. Es bajar la
visién de un director, de un equipo en general y quién va a
comunicar mejor. Es buscar las palabras adecuadas para que
se entienda lo que el director tiene en mente.

2. ¢Como conociste el Concept Art?

Yo lo conoci en la maestria. Originalmente queria ser
ilustrador para cuentos infantiles y como fui a hacer mi
maestria en Ilustracién en la Academia de Artes en San
Francisco, se abri6 una nueva maestria que era Visual
Development que es basicamente Concept Art, que consistia
en disefiar personajes, escenarios, props para animacién y
videojuegosy asilo conoci. No sabia que era una carrera, para
mi lo que hacian era para caricaturas y no tenia un nombre
especifico para mi era sélo animacién, pero no tenia tan en
cuenta toda la preproduccién que implicaba. Al final pues
s6lo como espectador sélo ves el producto terminado, y no
sabes todo lo que hay tras bambalinas. Para mi, el animador
y el Concept Artist era la misma persona que hacia todo esto,
y ya me di cuenta de que no.

3. ¢Teespecializaste como Concept Artist por medio de
una escuela o universidad o de manera independiente?

Hay varias cosas que durante la maestria nunca entendi o
pretendia entender, y afos después fue como “jWow, esto
ya me hizo click!” Y también como maestro que fui, también
tuve que buscar otros métodos para poder expresar mis
ideas y no solamente con lo que ya tenia porque no todos mis
alumnos aprendian dela misma forma, tenia que buscar otras
aproximaciones. Todavia sigo estudiando hasta la fecha.

Para un ilustrador es importante estudiar un poquito de
todo, como anatomia, historia, geografia, de un montén
de cosas que uno no se imaginaria. Entre mas sepas, mas
creatividad tienes; si siempre estas haciendo las mismas
cosas, pues siempre tienes los mismos recursos y las mismas
soluciones entonces te empiezas a encasillar siempre en
algo. La psicologia definitivamente puede ser de ayuda, no
estoy diciendo que sea obligatoria, pero definitivamente
todo conocimiento es util; se pueden aprovechar también
las experiencias propias, intentar decir cuando me senti
asi, o que senti, o como veia yo el mundo cuando me sentia
asi porque, al final, nos proyectamos a través de nuestras
propias experiencias.

Algo que yo hago, por ejemplo, es que a veces en lugar de estar
inventando qué colores creo yo que generala escena, me gusta
ver como puedo buscar escenas de peliculas o pinturas que a
mi me transmiten eso; siempre me ayudan como un punto
de referencia porque es algo que a mi ya me hizo sentir esa
pintura o pelicula, entonces pienso que a lo mejor a alguien
mas también le hizo sentir lo mismo, entonces también esos
son unos buenos recursos buscar referencias.
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4. ¢En qué area o areas de Concept Art has trabajado y
cual te gusta mas?

Estoy trabajando como director de arte para un estudio que
se llama Bond. La verdad no me encanta ser director de arte
porque es mucha responsabilidad. Como director de Arte
tienes tl que establecer toda la investigacion de estilos, estar
en constante comunicacién con el director para intentar
entender qué hay en su cabeza.

Por otro lado, como Concept Artist, el director de arte te da
la traduccion de lo que busca el director, entonces ese es un
papel un poco mas sencillo, y francamente a mi me tiene
mas tranquilo. Sin embargo, esta padre también la parte de
director, o sea qué se aterricen las ideas, pero intimida mucho
la responsabilidad. Fuera de eso, creo que lo que mas me ha
gustado es hacer, al menos para produccion, el Color Script,
hacer el guion de color, eso creo que es lo que mas me ha me
ha llamado la atencién.

No soy tan fan realmente de estar haciendo todo el desglose
gue implica ser un Concept Artist o un Visual Development
porque para produccién necesitas no solamente pintar
bonito y ya, tienes que hacer todas las vistas, ver cémo
funcionan, si es un pliegue, cémo se desdobla; tienes que
hacer todo stuper técnico para que alguien mas lo digiera, no
solamente es la pintura bonita. Y en Color Script, al menos
ya ves un resultado un poquito mas colorido y acabado, un
poco mas bonito que solamente la linea y eso es por lo que
me gusta mas el Color Script. Me gusta la parte de disefio,
pero me relaja mucho mas pintar.
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5. ¢Podrias explicar en qué consiste el Color Script?

Nosotros en el arte nos comunicamos a través de signos, y al
final es como una comunicacién, no puedes estar inventando
palabras porque entonces, no te van a entender; inclusive
usamos signos para hablar. En este caso, como es una
comunicacién visual, entonces intentamos que todo lo que
son nuestras palabras en el arte, comuniquen, y entre estas
palabras esta el color.

El color nos genera diferentes sensaciones a cada persona, y
cada quién lo percibe de una manera distinta, pero tenemos
gue encontrar estos comun denominadores donde decimos
“La mayoria de la poblacién lo va a sentir asi’, “La mayoria
de la poblacién va a percibir la luz de esta manera, va a
percibir la oscuridad con un diferente significado”. Qué
carga significativa tiene el control de la luz y el color. Por
ejemplo, Dice Tsutsumi, cuando hizo el Color Script para
Monsters University, hizo una escena muy padre: cuando
Mike Wazowski se baja del camidn, entonces él esta parado
bajo la sombra de un arbol, luego ve la Universidad y da un
paso adelante, entonces Mike Wazowski se ilumina, porque
pasa debajo de la sombra del arbol hacia la luz. Y la carga
significativa es esa: que viene de laignorancia o de la ausencia
del conocimiento, y luego llega a la Universidad y de repente
esta iluminado.

Esas cargas significativas no son tan perceptibles hacia
cualquier espectador, pero estan ahi, y en cierto modo lo
percibimos. De repente algunas iluminaciones o colores nos
pueden hacer sentir tristes, o agobiados, o enérgicos, o felices,
y el color Script se trata de esto, de escoger qué paleta de color
comunica mejor el sentimiento que quieres en tu proyecto. Y
al final es como un refuerzo de lo que se esta diciendo con
palabras a través de los actores que estan en cuadro. Ese es el
Color Script.



6. ¢Hay algan artista o grupo de artistas en los que te
inspires para trabajar?

Me gusta mucho el trabajo de artistas de pintura un poco
clasica; me gustan muchos artistas conceptuales, pero de
entre los artistas clasicos, Sorolla es uno de mis artistas
favoritos, Antonio Mancini me gusta muchisimo, J. C.
Leyendecker me gusta mucho también.

A mi me gusta un poco mas el semi realismo, no soy tan fan
del arte abstracto, pero luego hay colores en la abstracciéon
gue me gustan, por ejemplo, me gustan ciertas paletas de
colores y ciertas formas de Paul Klee. También me gustan
Robh Ruppel y Gabriel Gémez, otros que tienen un estilo muy
diferente a lo que hago como Tung Wu y Zeen Chin, también
me gusta Eliza Ivanova y Yoshitaka Amano.

7. ¢Hay algun material o técnica que prefieras usarala
hora de hacer Concept Art?

Mas que me guste, es mas lo que me piden, y por ello me gusta
mucho trabajar en digital, pues es muy practico y comodo. En
técnicas tradicionales me gusta mucho dibujar con pluma y
carboncillo, pero de todas las técnicas de agua soy muy malo,
como los acrilicos, las acuarelas y el gouache, soy muy malo
en el control sobre el agua; con el aceite como el 6leo soy un
poquito mejor, pero sigo sin ser tan bueno.

8. ¢Qué importancia crees que tenga el Concept Art en
la produccion de un proyecto? ;Por qué?

Toda la importancia. En un proyecto, al final intentas
comunicar algo, Por ejemplo, hay un libro de Richard
Schmid que se llama Alla Prima II, y ahi, Richard Schmid
hace la asociacién de la pintura con otras artes, cobmo un
poeta escoge las palabras especificas para su poema, y si

una cambiara, cambia el significado de lo que queria decir;
también, como un bailarin gesticula con el cuerpo, y eso
transmite un sentimiento (eso se ve un poco mas en la danza
contemporanea).

Y hablando de las artes plasticas, el trazo del dibujo, la forma
en la que ta pintas, la forma en la que ti tallas como escultor,
todo transmite. A veces empezamos a hacer las cosas de
una forma involuntaria, entonces en ese punto ya nos
desconectamos de ver donde cuenta cada trazo, y cada cosa
gue haces transmite. El Concept Art es completamente una
cuestiéon de comunicacion.

9. ¢Crees que en México searelevante hacer arte parael
entretenimiento (digase peliculas, comics, animaciones,
etc.)? ¢Por qué?

Yo creo que en todos lados es importante el arte para el
entretenimiento. Para empezar, el entretenimiento creo que
es algo muy importante y creo que ha pasado como a tercer
plano. Tienes esta carga significativa de relevancia de decir
“bueno, es que no es como un médico, no es como und profesion
de un abogado’; es decir, se empieza a comparar con otras
profesiones que parecen y que son de gran importancia, pero
el entretenimiento también lo es, imagina en esta cuarentena
gué hubiera pasado estar encerrados sin ninguna pizca de
entretenimiento; inclusive la literatura es una especie de
entretenimiento, ver peliculas, ver unaserie,jugar un videojuego,
los juegos de mesa, un pasatiempo... El entretenimiento es vital
para que mantengamos la cordura, y nuestro trabajo sirve para
escapar un momento de estas realidades que nos pueden ser
abrumadoras, nos mantiene cuerdos.
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Entonces creo que el entretenimiento es importante, no sélo
en otros paises donde se produce, definitivamente en México
también lo es; tristemente no tiene el apoyo suficiente porque
es mas facil el consumo del entretenimiento extranjero. Aun
asi, México también tiene su propia voz y conoce su mercado,
solamente que su mercado no lo quiere consumir, o quizas en
México no se estan encontrando las palabras adecuadas no
Sé no sé a quién culpar.

Las artes y el entretenimiento son muy esenciales porque
necesitamos expresarnos, necesitamos hablar de alguna
manera, y aunque uno no tenga las habilidades artisticas, al
finalresuena con otrascosas,resuenaconlavozqueotrosestan
proyectando, y es ahi donde uno se identifica y encuentras tus
propios gustos a través de las voces de otras personas.

Creo que los tiempos estan cambiando, ahora en México se
estan haciendo cosas muy interesantes, y creo que, por otra
parte, la industria entré un poco tarde en nuestro pais, por lo
que creo que todavia esta por despegar. Delo que hay ahoraalo
que habia hace 10 afios es un mundo de diferencia, totalmente.

10. ;Qué es lo que revisarias en un portafolio de un
aspirante a Concept Artist?

Yo creo que el solicitante debe tener claro lo que busca en la
en la industria. Es muy diferente a alguien que aplica como
Concept Artist a un artista libre; como artista uno siempre
dice: “quiero encontrar mi estilo, quiero que me identifiquen
por mi estilo”, y es bastante entendible, cada quién quiere
contar sus historias, expresar su voz, entonces llena su
portafolio de eso, pero puede ser un arma de 2 filos. También
puede que te distingas muy bien entre los prospectos, que
hayas encontrado eso especial, y hay varios artistas que lo
han logrado.
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Por otro lado, trabajas para una industria, las industrias ya
tienen una voz; ti no vas a llegar a Pixar con un portafolio
de estilo manga o anime, no puedes llegar y decirles: “este es
mi estilo y quiero que hagamos esto”, porque no se trata de
eso, tu te tienes que adaptar a lo que ellos estan haciendo.
Es como llegar a Honda y decir: “quiero que hagamos ropa’,
cuando la compafiia hace coches; no puedes hacer eso.

Entonces, tienes que ser adaptable.Sitienes masclaralameta,
va a ser mucho mas facil para ti inclinar tu portafolio hacia
esa industria en especifico, y aunque quieras abarcar todo,
la verdad es que, como dice el refran, “el que mucho abarca,
poco aprieta’. No vas a hacer un disefiador de ambientes y al
mismo tiempo, un disefiador de personajes y un disefiador de
color script, no vas a hacerlo todo, a menos que estés en un
estudio muy pequeiio quizas ahi si, pero si quieres aplicar a
industrias grandes tu trabajo va a ser mucho mas especifico,
entonces debes tener claro hacia qué vas a aplicar, y que
quede claro que puedes integrarte al flujo de trabajo de ese
lugar, esto a nivel Concept Art en la industria.

En cuanto a los fundamentos que implica ser un Concept
Artist, vienen del disefio, de que tengas todos requerimientos
técnicos de lo que estéas aplicando. Lo que yo buscaria en un
portafolio, en primer lugar, es si me sirve o no para lo que
yo estoy haciendo, esto va a depender completamente del
proyecto. Lo que pasa mucho en la industria, es que muchas
veces, los artistas trabajan por proyecto; hay artistas que
se quedan en una empresa por mucho tiempo, pero esto
significa que son adaptables, que son versatiles; pero también
hay artistas que sélo llegan por cierto periodo de tiempo
a un proyecto y en cuanto terminan, se van y buscan otro
proyecto en otro lado, que encaje con su perfil.



Tienes que saber moverte, pero afortunadamente, en la
industria, todo el mundo se inspira de otros, entonces
hay como ciertos circulos, es decir, si mi arte no entra aqui
especificamente en esta compaifia, entonces, squé otra
compafia esta haciendo cosas similares? Pero también hay
que entender que hay otras compafiias completamente
distintas que es a donde yo no aplicaria, entonces ahi es
cuando aprendes a no lanzar piedras a todos lados, mejor
me concentro en un nucleo y dentro de ese niicleo hay mas
compaiias que hacen cosas muy similares.

En el Concept Art, el trabajo es muy especializado, pero
también esimportante tomar en cuenta que te gusta hacer, ya
qgue no vas amandar un portafolio con perspectivaisométrica
si no te gusta hacerlo, porque a lo mejor te contratan por
eso. Yo tuve una experiencia donde mandé un portafolio a
Canada y me escribieron de My Little Pony para ser Turn
Arounds de personajes, que es algo que yo odio hacer, pero
estaba en mi portafolio y es lo que me iban a pedir, a tal punto
de preguntarme “spor qué puse esto?".

Otro ejemplo: a lo mejor ahi pongo algo muy toony y quiero
hacer realmente cosas como mas oscuras, mas realistas, y me
contratan por lo toony, y de nuevo pienso: ‘no es lo que yo
queria, pero es lo que hay” entonces si haces eso, ya te privaste
de la oportunidad. Al final, también tienes que pensar a la
larga que te hace feliz.

11.é;Cualseriatu consejo paraestudiantes o profesionales
que quieran dedicarse al Concept Art.

Si son profesionales, probablemente se dediquen a esto,
pero si me lo dijera a mi cuando empecé, entonces diria:
“Fernando, lo lograste”.

Si son estudiantes, sepan administrar sus tiempos. Para mi,
el tiempo creo que lo es todo, como lo administras, y no sélo
en cuestion de trabajo, sino también en lo personal. Algo
gue me ha invadido la mente ultimamente es la clave del
éxito, que tienes que dar a cambio, y es tiempo, relaciones
personales, salud... preguntarte qué estas dispuesto a dar a
cambio de conseguir lo que quieres, entonces yo diria que,
si administras tu tiempo, entonces puedes conseguir un
equilibrio sin que tengas que sacrificar nada, y que mas bien
sean oportunidades.

La practica y la constancia son cosas que se repiten muy
seguido, pero yo agregaria mas disciplina. No tienes que
dibujar 8 horas un dia y los siguientes 3 dias ya no dibujaste
nada; si ti vas dibujando poco a poco, quiza cada vez un poco
mas, al final es acumulativo. También hacer que cada estudio
cuente, no solamente rayar por donde sea, sino que, al hacer
una pieza, va a ser especificamente para mejorar en algo o
aprender en algo, y no estar repitiendo siempre la misma
receta, porque asi, no habra progreso, entonces recomiendo
también buscar alternativas. Se puede lograr balancear todo,
pero siempre y cuando se haga un estudio inteligente.

Creo que lo mas importante es intentar conocerse lo mas
pronto posible; ir entendiéndote a ti como persona y qué te
gusta, porque luego llegamos a las crisis existenciales donde
no sabemos qué queremos, donde nos den trabajo estamos
felices, donde dibujemos, estaremos bien. Es algo que yo me
repetia constantemente durante muchos afios: “con que me
den trabajo de dibujar, estaré feliz". Pero luego era como:
“iOdio lo que estoy dibujando, soy super infeliz!", por eso creo
que entre mas rapido sepas qué quieres, mejor para ti, darse
el tiempo para conocerse a si mismo, tomar un tiempo para
probar un poco de todo.
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VANESSA MORALES
1. ;Qué es el Concept Art?

Dejando a un lado las definiciones que podemos encontrar
en libros o internet, el Concept Art es el proceso de bajar
los términos de sélo ideas a algo visual o tangible para dar
informacién a la produccioén.

2. ¢Como conociste el Concept Art?

Fue por pura casualidad mientras investigaba sobre
ilustracién y cémo hacer del dibujo un trabajo redituable me
encontré con qué hay diferentes formas de hacerlo, igual mis
primeros acercamientos fueron buscando sobre las peliculas
y series que me gustaban y empecé a encontrar imagenes de
preproduccion asi que investigué mas.

3. ¢Te especializaste como Concept Artist por medio de
una escuela o universidad o de manera independiente?

De manera independiente, estudié disefio grafico como
muchos, porque era lo mas accesible en ese entonces y de
forma autodidacta y con cursos online.
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4. ¢Cual es tu proceso creativo para realizar una
propuesta de Concept Art?

Depende del trabajo y de los requerimientos de cada
proyecto, por lo general empiezo a analizar el brief y sacar
los puntos clave, con esas palabras investigo y me armo un
moodboard,de ahi comienzo con el bocetaje y thumbnails
para identificar el disefio que mejor comunique la idea.

Después de haber recibido el feedback y tener el boceto
aceptado procedo a aplicar sélidos y colores para la pieza final.

5. ¢En qué area o areas de Concept Art has trabajado y
cual te gusta mas?

En arte conceptual para personajes /character art, vestuario
y escenas. Esto para Animacién 2D, 3D y VR, board games.

6. ¢Hay algun artista o grupo de artistas en los que te
inspires para trabajar?

No como tal, trato de siempre nutrirme con arte de todos
lados y formatos, pero si debo mencionar a algunos, serian
los conceptos y peliculas de Studio Ghibli, también la serie
animada Over the garden wall, ambos son muy preciados
para mi; y de artistas serian Nathan Fowkes y su trabajo
en El principe de Egipto y Rio, Cory Loftis, Victoria Ying y
Helen Chen.



7. ¢Hay algun material o técnica que prefieras usar a la
hora de hacer Concept Art?

He hecho todo digital hasta ahora pero me gustaria hacerlo
en tradicional como en muchas producciones, sus libros de
arte son muy inspiradores.

8. ¢Qué importancia crees que tenga el Concept Art en la
produccion de un proyecto? ;Por qué?

Como mencioné al inicio es la forma de aterrizar ideas y
conceptos y materializarlos, también sirve de guia para
los otros artistas que utilizaran esa informacién y ayuda a
darle el look final al proyecto antes de empezar otro proceso
de produccién.

9. ¢Crees que en México (o en tu pais) sea relevante hacer
arte para el entretenimiento (digase peliculas, comics,
animaciones, etc.)? ;Por qué?

Lo es en todos lados, tratemos de vivir sin nada visual o
artistico por un dia, no se puede, todo requiere conceptos
e ideas. En México se dice que la industria es joven y lo es
porque hay mucho talento que tiene que buscar en otros
lados, atin asi la industria prevalece y han salido proyectos
muy buenos del pais y para el pais.

10. ¢Qué es lo que revisarias en un portfolio de un
aspirante a Concept Artist?

El buen manejo de los fundamentales y no sélo la técnica o
el nivel de render, que sepa comunicar con las imagenes, que
tenga una vision personal.

11. ¢Cual seria tu consejo para estudiantes o profesionales
que quieran dedicarse al Concept Art.

Jamas dejar de aprender o pensar que ya se sabe lo suficiente,
jamas lo es. Actualizarse, usar referencias de forma
inteligente y no copiar o referenciarse solo de una fuente, ser
amables y profesionales, podra sonar limitante pero cuidar
su reputacién incluso en redes sociales, no sabes quién te
esta viendo o leyendo; podria ser un futuro cliente.
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Tabla de libros recopilatorios de Concept Art en Peliculas

Estudio/ Diseiiadores Directores de Arte |Elementos de Concept Art Bibliografia

Franquicia de produccién reconocidos®? recopilados en el libro
reconocidos

Walt Disney Chris Sanders Michael Giaimo Disefio de personajes Walt Disney

Animation Studios | Mike Gabriel Andy Gaskill Escenarios Animation Research
Ken Anderson Michael Peraza [luminacién Library. (2010). Walt
David Goetz Ami Thompson Fauna y Flora Disney Animation
Paul A. Felix Matthias Lechner Paisajes (Fondos) Studios: The Archive
Hans Bacher Atrezzo Series (3) (Libro 3).
Ian Gooding Arte final New York: Disney
David Womersley Book Publishing Inc.
Jim Martin

Pixar William Cone Bud Luckey Escenarios Amidi, A. (2015). The
Harley Jessup Bob Peterson Disefio de personajes Art of Pixar: 25th
Bob Pauley Jorgen Klubien [luminacién Anniversary: The
Ralph Eggleston Jerome Ranft Arte final Complete Color
Lou Romano Dan Lee Guioén Grafico final Scripts and Select
Ricky Nierva Jan Pinkava Art from 25 Years
Stevey Pilcher Peter Sohn of Animation.

Matthew Lohn San Francisco:

Kevin O'Brien

Dan Scanlon

Daniel Lépez Muiioz
Nick Sung

CHRONICLE BOOKS

153 Lainformacién de las categorias Disefiadores de produccién y Directores de arte fueron recopiladas de la pagina web Internet Movies Database (IMDb) (1990-
2020). Recuperado el 4 de agosto de 2020, de: https://www.imdb.com/?ref _=nv_home

154 A pesar de que Miyazaki formalmente ha sido el Director, Escritor y Productor de la mayoria de los proyectos de Studio Ghibli, se pone en esta categoria porque
ha sido uno de los principales Artistas de Storyboard de este estudio de animacién, ademas, en las obras que ha escrito ha contribuido al disefio de personajesy
escenarios, por lo que, conforme a la descripcién que se le ha dado en este proyecto de investigacién, se le puede considerar un Disefiador de Produccién.
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Estudio/ Diseiiadores Directores de Arte |Elementos de Concept Art Bibliografia
Franquicia de produccion reconocidos recopilados en el libro
reconocidos
DreamWorks Kathy Altieri Max Boas Guiodn Grafico Zahed, R. (2014). The
Animation Phil Lewis John Bell Disefio de Personajes art of DreamWorks
Guillaume Aretos Sean Mullen Escenarios Animation. New
Raymond Zibach Seth Engstorm Paisaje natural York: Abrams.
Kendal Cronkhite Shannon Jeffries Modelos de construccién
David James Scott Wills Flora y Fauna
Pierre-Olivier Vincent |Tang Kheng Heng [Iluminacion
Timothy Lamb Lineart
Paul Duncan Arte final
Alexandre Puvilland
Blue Sky Studios | Brian McEntee Thomas Cardone Guion Grafico Friedman, J. S. (2016).
William Joyce Michael Knapp Escenarios The Art of Blue Sky
Nash Dunnigan Disefio de personajes Studios. London:
[luminacién Titan Books Ltd.
Paisaje natural y urbano
Escenarios
Modelos 3D
Atrezzo
Flora y Fauna
Arte final
Studio Ghibli Hayao Miyazaki's Hiroshi Ohno Disefio de personajes Miyazaki, H.
Kazuo Oga Arquitectura (2008). The art of
Satoshi Kuroda Paisaje urbano y rural Spirited Away. San
Naoya Tanaka Elementos de folklore japonés | Francisco:Viz Media,
Noboru Yoshida Lineart Subs. of Shogakukan
Y6ji Takeshige [luminacién Inc.ss
Niz6é Yamamoto Guion Grafico
Arte final

155 Este libro pertenece a la coleccién de “Studio Ghibli Library Art Book Collection by Hayao Miyazaki”. Esto quiere decir, que no hay un libro que recopile el
arte de todas o la mayoria de las peliculas de Studio Ghibli como en los libros anteriores; en cambio, al analizar esta coleccién, se puede concluir en que todos los
volimenes comparten los mismos Elementos de Concept Art que se plasman en ésta columna de la tabla.
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Tabla de recopilaciones de Concept Art en Novelas Graficas

Titulo de la Obra | Autor Artistas Editorial Elementos de Concept | Bibliografia
Art recopilados en el
libro
Scott Pilgrim Bryan Lee O'malley | Brian Lee O'Malley | Oni Press | Disefio de personajes O'Malley, B. L. (2012).
y Keith Wood Escenarios Scott Pilgrim Color:
(Direccién de arte) Planos Precious Little Life
Fotografias de referencia | Volume 1. Portland:
Nathan Fairbairn Oni Press.
(Colorista)
Angel Catbird Margaret Atwood |Johnnie Christmas | Dark Horse | Disefio de personajes Atwood, M. (2018).
(Ilustrador) Comics Vestuario The Complete Angel
Disefio de portadas Catbird. Milwaukie:
Tamra Bonvillain Proceso de color Dark Horse Comics.
(Colorista) Guiodn Grafico
Esquemas de las paginas
Arte final en blanco y
negro
Watchmen Alan Moore Dave Gibbons DC Comics |Guién Grafico Moore, A. (2016).
(Tlustrador) Disefio de portadas Watchmen The
Disefio de personajes Deluxe Edition. USA:
John Higgins Planos DC Comics
(Colorista) Lineart
Esquemas de las paginas
Here Richard McGuire |Richard McGuire |Pantheon |Lineart McGuire, R.
(Ilustrador) Books Guiodn Grafico (2015). Here. USA:

Pantheon Books.
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Titulo de la Obra | Autor Artistas Editorial Elementos de Concept | Bibliografia
Art recopilados en el
libro

Maus Art Spiegelman Art Spiegelman Pantheon [Portadas Spiegelman, A.

Books Escenarios (2012). MetaMaus.

Guioén Grafico Espafia: Random
Ilustracionesy House Mondadori
fotografias de referencia
[lustraciones
independientes

Disefio de personajes
Pruebas con color
Esquemas de las paginas
Mapas geograficos
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Ejemplo de Plan de Trabajo del cortometraje escolar
“Incidente a Media Noche”. Dir. Jeniffer Cruz

PREPARACION DE LOCACION (DIA 0}
LLAMADO GENERAL EN LOCACION 8:00AM - DIA 1
8:00 A 2:00 PREPARACION DE LOCACION

2:30-3:30PM MAQUILLAJE Y VESTUARIO PARA LUCIA Y MARIA
3:30-4:00PM
3:30-4:00PM ARTE PREPARA PROPS PARA SECUENCIA 6B
4:00-5:00PM

4:30-5:00PM MAQUILLAJE Y VESTUARIO PARA EMILIANO
5:00-5:30PM
5:30-6:00PM ARTE PREPARA PROPS PARA SECUENCIA 7, 6A
6:00-6:40PM
6:40-7:10PM MAQUILLAJE Y VESTUARIO PARA EMILIANO Y MARIA
7:10-8:10PM
8:10-8:40PM SHOOTING ACTORES
7:00 A 8:00AM ARTE PREPARA LOCACION Y PROPS

Emiliano visita asu madico

7:30-8:00AM MAQUILLAJE Y VESTUARIO PARA EMILIANO
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8.
8:

40-8:55AM
55-9:10AM

8:00-9:00PM MAQUILLAIE Y VESTUARIO PARA LUCIA

9:

10-9:20AM

9:20-10:20AM

10:
10:
11:
11:
11:
11:
12:
12:

20-10:35AM
35-11:00AM
00-11:15AM
15-11:35AM
40-11:50AM
50-12:10PM
10-12:30PM
30-12:50PM

CORTE A COMER 13:00-14:00PM

14:10 A 14:40AM ARTE PREPARA LOCACION

14:15-14:40PM MAQUILLAJE Y VESTUARIO PARA DOCTOR

14:

WRAP IT UP!

23:30PM HACER CHECK LIST, LIMPIAR LOCACION

FIN DEL RODAJE




Fichas de personajes's®
Nombre: Margarita Gautier

Dimension fisiologica*”: Mujer joven y hermosa de 20 afios. Alta y delgada, de piel
palida, ojos negros y pestafias grandes. De cabello negro y ondulado. Esta enferma
de tuberculosis, por lo que suele toser frecuentemente y con restos de sangre. Viste
con vestidos y trajes sencillos, pero siempre envuelta en un chal de cachemira. Los
colores que frecuenta usar son blancos y rojos en distintas tonalidades. Mientras
se acerca el final, solo viste de blanco o negro. Siempre se le ve con un ramo de
camelias blancas o rojas, representando su disponibilidad como amante.

Dimension psicologica's®: Antes de su enfermedad, era una mujer alegre, vanidosa
y sentimental, hasta cierto punto infantil. Después de su estancia en Bagneéres, su
alegria disminuy¢, haciéndola un poco sarcastica y cruel con las personas que no
le agradaban; sin embargo, seguia llena de vida, orgullosa e independiente. Por otra
parte, ella esta consciente de que moriria pronto, por lo cual aprovecha cada dia
como si fuera el Gltimo. Su principal motivacién es pagar sus deudas, ya sea para
vivir tranquilamente o para ya no necesitar a sus acreedores. Es franca, inteligente
y honesta con lo que quiere, esto le aporta admiracién por parte de Armando e
incomodidad por parte del Duque y el Conde de N. Es de esas personas a las que
el amor y las circunstancias las cambian, ya que, gracias al amor de Armando, ella
aprende a confiar, y ve posible tener un futuro tranquilo al lado de él. A pesar de
su pasado, es una mujer noble, demostrandolo al final de la historia. La causa de
su ira son las personas que la buscan por necesidad o para sentirse en paz consigo
mismas. Su mayor felicidad es amar a Armando, por lo tanto, su mayor temor
es que la deje de amar y la abandone por su vida pasada como cortesana. No se
arrepiente de la vida que tuvo, pero hubiera preferido no padecer su enfermedad.

156 Segun Vega (2016), antes de escribir el guién
de un cortometraje de ficcidn, los personajes
involucrados en la historia deben ser construidos
para establecer su estructura y evolucion. Para
llevar a cabo esta construccién, se deben realizar
Biografias de personaje “para conocer quiénes son,
de dénde vienen, por qué actiian asiy de qué son
capaces para lograr lo que han establecido como
su meta.” (p. 26). Para hacerlo mas sencillo, el autor
propone abordar esta construcciéon en partes,
conocidas como “Dimensiones del personaje”. Para
términos de esta tesis y el disefio de los personajes
de esta obra, muchas de las caracteristicas fisicas
de ellos fueron mis propias propuestas, ya que en
el caso de algunos de estos personajes, no se da una
descripcién formal por parte del autor.

157 Se refiere a caracteristicas fisicas como Edad,
Sexo, Altura, Peso, Complexién, Color de cabello,
Color de piel, Color de ojos y Vestimenta.

158 Describe las caracteristicas no visibles

del personaje lo que permite comprender su
personalidad, como sus motivaciones (necesidades),
puntos débiles, puntos fuertes, qué le causa

miedo, qué le causa ira, qué le causa felicidad y sus
lecciones por aprender.
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159 Se refiere a caracteristicas que indican su
nivel social, como su relacién con otros personajes
y grupos sociales, su educacion, cultura, nivel de
conocimientos, religién, tipo de hogar, transporte
que usa, su comportamiento y su forma de hablar.
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Dimension sociologica®®: Margarita Gautier es una mujer mantenida que vende su
amor por dinero, lo cual, la hace relacionarse con hombres adinerados que puedan
pagar sus caprichos como cenas, palcos en el teatro y joyas. Ella y su hermana son
hijas de campesinos, pero las circunstancias de pobreza la hicieron escoger por los
lujos de una vida de cortesana. Al ser muy hermosa y agraciada de personalidad, se
vuelve popular entre las personas del medio, e incluso fuera de este. Frecuenta con
otras cortesanas, condes y personas que puedan mantenerla, entre estos, el Conde
de N,, el Duque y Prudencia. Su relaciéon con el Duque es mas paternalista, ya que
a él le recuerda su difunta hija y la mantiene siempre y cuando no tenga amantes.
El Conde de N,, a pesar de que puede pagar sus deudas, ella no lo quiere por ser
muy aburrido. La relacién entre ella y Prudencia es mas de servidumbre, ya que la
mujer mayor no le hace favores a menos que tenga algo a cambio. Sin embargo, al
conocer a Armando, su perspectiva del amor cambia, aprende que se puede amar
mutuamente; se enamora de él gracias a que fue la iinica persona que se preocupd
por ella cuando en una reuniéon comenzdé a toser sangre, y por si no fuera poco,
la cuida y le agradece dejando poco a poco su vida pasada. Ademas, Armando le
inspira tanta confianza que con él puede ser sincera, pensar y hablar libremente,
no como sus amantes anteriores con quienes debia estar a su disposicién siempre.
Mientras mas lo ama, mas cambia ella, hasta el punto de sacrificar su propio amor
por la felicidad de alguien mas. Refiriéndonos a los articulos que usa, tiene en su
posicién un carro elegante, un departamento grande y lujoso y objetos caros como
muebles y telas importadas, asi como objetos de uso personal con las iniciales de
sus antiguos amantes.



Nombre: Armando Duval

Dimension fisioloégica: Hombre joven de 24 afios, alto y delgado, de complexién media, rubio de ojos
verdes, de tez blanca, vestido con traje informal azul y camisa morada.

Dimension psicolégica: Es un hombre decente, sencillo, honesto, muy sensible y apasionado. Su
motivacién es conseguir el amor de Margarita, y necesita probarle que él no la quiere como otros
hombres, que su amor es sincero y desinteresado. Sin embargo, una vez que ella accede, Armando entra
en un estado de euforia, pero esta etapa de sensaciones intensas provoca que sea un hombre celoso,
temiendo que Margarita lo engafie y no lo ame como él la ama. Por estos mismos celos, le causa ira que
su amada se vaya con otros hombres por su oficio. No obstante, es un hombre capaz de perdonar y
ofrecer disculpas. Necesita aprender a confiar en los demas y no dejarse llevar por sus pasiones, pensar
un poco mas friamente.

Dimension sociolégica: A pesar de que no proviene de una familia adinerada, tiene un buen ingreso
de la herencia de su padre, lo cual le alcanza para vivir comodamente en Paris. Una vez que se instal,
estudié derecho, se guardé el diploma y experimenté un poco la vida parisina. Asi, conocié a varios
amigos, y uno de estos le presenté a Prudencia, quién a su vez, le present6é a Margarita. Su familia esta
conformada por su padre, su hermana menor Blanca y su difunta madre, creciendo en un ambiente
familiar con valores y educacién; por esto, es que estd muy unido a sus parientes, quienes también lo
quieren. Su amor por Margarita es innegable, la trata como el ser mas perfecto que haya habitado la
Tierra, estd muy enamorado de ella, siendo capaz de sacrificar su propia fortuna para poder estar con
ella. A pesar de que sabe de los intereses de Prudencia, la respeta y le tiene estima porque gracias a ella
fue que pudo conocer al amor de su vida.
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Nombre: Prudencia Duvernoy

Dimension fisiologica: Mujer de cuarenta afios, complexién gorda, de estatura media, piel blanca, ojos
grandesy azules, de cabello rubio y rizado, recogido con peinados modernos. Viste con vestidos elegantes,
de tonalidades verdes, chales de cachemira prestados por Margarita y eventualmente con sombreros.

Dimension psicolégica: Es una mujer ambiciosa pero sencilla de tratar, por lo que es facil conseguir
informaciéon de ella. Esta orgullosa de su negocio y de las relaciones que consigue gracias a él, sin
embargo, no es buena administrandolo porque suele pedir dinero prestado a Margarita. Es por esto,
que se le considera como una persona interesada y codiciosa, sobre todo si se trata de dinero, por lo
que suele regafiar a Margarita y a Armando sobre subestimar las ganancias que ofrece el oficio de las
cortesanas. Su mayor temor es quedarse en la miseria. Su fuente de felicidad es aquella que le genere
ingresos o regalos caros. A pesar de todos estos defectos, no se menciona en la historia que sea una
persona iracunda, al contrario, tiene una personalidad alegre y practica. Debe aprender a aceptar sus
responsabilidades y no depender de otros para salir adelante.

Dimension sociolégica: Es una antigua cortesana que habia intentado entrar en el teatro, y al no
lograrlo, se dedic6 al comercio y puso un almacén de modas. Por su antiguo oficio, sabe las consecuencias
que implica, como la venta del cuerpo, los engafios, los regalos, las enfermedades, el comportamiento
de los hombres amantes, entre otras cosas. No se menciona su nivel educativo, pero posee una gran
inteligencia interpersonal. Es la vecina de Margarita, y gracias a ella, fue que Armando pudo conocer
al amor de su vida. Su relacién con Margarita es de confidente y complice a pesar de no estar muy
de acuerdo de tomarse en serio su relacién con Armando. Por otro lado, la relacién con Armando es
menos dependiente de su parte, sin embargo, éste si depende de la informacién que tenga relacién con
Margarita, Prudencia es la consejera de ambos.



Nombre: El Duque

Dimensioén fisiolégica: Hombre anciano de setenta afios. De complexién delgada, alto pero un poco
encorvado por su edad. Cabello canoso, usa una barba de candado cuidadosamente arreglada. Su
piel es apifionada, tiene algunas arrugas y manchas. Sus ojos son azules y claros como el cristal y usa
anteojos redondos. Viste de trajes elegantes y costosos de color café con una corbata roja, usa también
un sombrero de ala corta de color gris.

Dimension psicolégica: Es un hombre solitario que necesita ver en Margarita la imagen de su difunta
hija, lo cual provoca que a veces quiera que se comporte como ella y él se comporta como un padre
celoso; sin embargo, ha demostrado tener carifio hacia Margarita. Su mayor miedo es no poder verla
y perder el recuerdo de su hija, por lo que Margarita, al volver a su vida anterior, y después juntarse
ella con Armando, provoca que el anciano se enoje con ella y la amenaza de dejar de pagar sus gastos.
Realmente le hace feliz ver a Margarita, pero debe aprender que ella y su hija son personas totalmente
diferentes, y por mas que lo intente, no puede controlar y reprochar a la cortesana.

Dimension sociolégica: Es un hombre anciano y adinerado, que, como dice su titulo, tiene un alto cargo
en la sociedad y la politica, siendo asi, una persona de buenas costumbres, educado, conservador y culto.
Conoci6 a Margarita en Bagneres, un lugar en el campo donde las personas enfermas de tuberculosis
podian recuperarse; el anciano estaba ahi por su hija, quien la enfermedad la vencié, y al ver a Margarita,
le pidi6é permiso para verla y amar en ella la imagen de su hija. La cortesana acepté, sin embargo, cuando
el Duque se enter6 de su oficio, le ofrecié pagar todos sus caprichos siempre y cuando cambiara la vida
a la que estaba acostumbrada. Al principio, le es facil llevar esa vida tranquila, pero una vez que se
recuperé y regresaron a Paris, Margarita no pudo evitar volver a su vida alegre y el Duque la amenazs,
sin embargo, no pudo mantener su promesa y le pidié volver a verla, prometiéndole que no le haria
ningun reproche. Los familiares y amigos del anciano no estan de acuerdo con la nueva compafiia que
tiene, sin embargo, no pueden hacer nada para detenerlo. No le agrada Armando porque “se roba el
amor” de Margarita, cree que es un amante mas en la vida de la cortesana. Prudencia suele interpretar
el papel de la intermediaria entre el Duque y Margarita cuando ésta no quiere verlo.

201



202

Nombre: Sr. Duval

Dimension fisiolégica: Hombre maduro de unos 45 afios, alto, de complexiéon media, cabello y barba
castafos y canosos, piel apifionada y con algunas arrugas en el contorno de los ojos color verde. Viste
con un traje sencillo y sombrero de color gris, con corbata de color vino.

Dimension psicolégica: Es un hombre que ama incondicionalmente a sus dos hijos, por lo que su mayor
motivacién es ver por la felicidad de ambos, por lo que hara lo necesario para protegerlos. Es honesto,
bondadoso y con mucha dignidad. Su mayor temor es que Armando, quien ya es un adulto, pierda el
camino de su felicidad por sus decisiones, por lo tanto, le causa ira e indignacién que su hijo tenga una
relaciéon con una mujer mantenida, una mujer que ya no es casta. Su mayor felicidad es ver a sus hijos
felices y tranquilos. El sefior Duval debe aprender a ser mas comprensivo y no dejarse llevar por lo que
dice la gente.

Dimension socioldgica: Es un hombre sencillo, que no tiene grandes gastos y vive comodamente junto
con su hija Blanca. Ama a sus hijos y es considerado un padre benevolente. Cree que Armando esta loco
por haberse enamorado de una cortesana, y teme que la sociedad, en especial la familia del prometido
de Blanca, vaya a tomar acciones en contra de ellos por la decisién de su hijo. Es creyente cristiano, lo
cual lo hace un hombre conservador. No se menciona a qué se dedica, pero se puede intuir que es un
hombre educado y con una profesién, ademas de que puede pagar la renta de Armando en Paris.



Nombre: Olimpia

Dimension fisiologica: Mujer hermosa de unos 18 afios, delgada y de altura media con aspecto inglés.
Rubia, de piel clara y ojos azules. Viste de manera muy elegante, con vestidos caros, joyas y accesorios
de color amarillo.

Dimension psicolégica: Es una mujer orgullosa, alegre y seductora. Necesita tener diversos amantes
para poder tener una vida llena de lujos. Es grosera y tiene una gran influencia en sus amantes. Su mayor
temor es que otras cortesanas le roben sus amantes y quedarse sin quién la mantenga. Su felicidad por
el momento se basa en los lujos que le da su vida como cortesana.

Dimension sociolégica: Se podria decir que Olimpia es la representacién de la vida antigua de la
protagonista, ya que es una de las mas conocidas y hermosas cortesanas. Solia ser la amiga de Margarita
una vez que ésta regres6é de Bougival después de su ruptura con Armando. En una fiesta, ambos se
conocieron y el hombre le propuso ser su amante y pagar sus caprichos, todo esto con el objetivo
personal de vengarse de Margarita; finalmente Olimpia acepté. A partir de eso, Armando aprovecha
cada oportunidad de presumir a su nueva amante cada vez que encuentra a Margarita. Gracias a estos
encuentros, Olimpia se da cuenta de que mientras mas insulte a Margarita, mas recompensas va a
recibir de Armando, asi que se dedica a molestarla, por lo cual, termina definitivamente su amistad. Por
otra parte, al ser una mujer de la vida galante, no es educada, vive con lujos de sus amantes y se porta
de manera muy indiferente a los demas, a menos que obtenga algo a cambio. Refiriéndonos a la clase de
mujer que son, Olimpia es la regla y Margarita la excepcién de las cortesanas.
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Las Actividades del Scouting

Los encargados del Scouting tienen diversas tareas en la busqueda del espacio ideal para filmar. Deben
tomar fotografias y videos del lugar de referencia para mostrarlas al Disefiador de Produccién y que
éste junto con el Director y el Director de Fotografia puedan decidir si es factible usar ese espacio o
buscar otro; también el equipo de Scouting debe hacer acuerdos con los duefios de los establecimientos,
anotar qué elementos contiene el lugar para tener la posibilidad de usarlos en el rodaje o sustituirlos
por los materiales y utensilios que hayan creado los Decoradores del set, revisar que las locaciones
concuerden lo mejor posible con los bocetos del Disefiador de Produccién, revisar las condiciones del
sitio elegido (fisicas, geograficas y meteorolégicas), conseguir mapas de la locacién para ubicar puntos
de seguridad y salidas de emergencia, asi como de la parte exterior para que el resto del equipo tenga
una referencia de como llegar y que se encuentra ubicado alrededor (desde el transporte hasta puntos
de referencia turisticos.

Dramatis Personae

Vega (2016) lo define como “Personaje de accién o personaje que ejecuta acciones” (p.23). Esaquel personaje
que dentro de la estructura dramatica, quiere algo, tiene una motivacién, una meta. Para obtenerlo, debe
ejecutar acciones que provoquen un conflicto dramatico. Esto significa, que va a desestabilizar el orden
establecido en su ambiente (ya sea de manera social o personal) para conseguir algo. No necesariamente
tiene que ser el protagonista o el héroe de la historia, a veces puede ser el villano motivado por algo y
pone retos al héroe de manera directa o indirecta.



Fichas técnicas de las adaptaciones

TITULO TIPODE DIRECCION ACTRIZ ESTELAR PAIS Y ANO
ADAPTACION

LaTraviata |Opera Giuseppe Verdi Fanny Salvini-Donatelli |Italia, 1853

Ladamade |Pelicula George Cukor Greta Garbo EUA, 1936

las Camelias

Camelia Pelicula Roberto Gavaldon | Maria Félix Meéxico, 1954

Lamujerde |Pelicula Ernesto Arancibia | Zully Moreno Argentina, 1953

las camelias

Moulin Rouge | Pelicula Baz Luhrmann Nicole Kidman EUA, 2001
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Diferencia entre libreto y guion.

Villa (2016) considera al libreto como ‘el texto grafico compuesto y escrito por el dramaturgo en el que se
sefiala todo aquello que deberia ser dicho por los personajes (didlogos), es introducido por la acotaciones
escénicas, espacio-temporales, gestuales y esta sefialado en el texto.” (p. 28).

Por otra parte, considera al guion como “al texto en papel, grafico, escrito, por el/los guionista(s) antes
del proceso de rodaje de una pelicula y en el que se indica y sefiala todo aquello que deberia ser dicho
por los personajes (didlogos); se describen las imagenes, los espacios y tiempos de la historia, ademas
del titulo antetitulo, subtitulo, dedicatoria y nota del autor. Es decir, todo lo que pueda suponer una
instruccién.” (pp. 31-32).

En conclusién, el guién es un texto que, ademas de narrar una historia, tiene como objetivo indicar
de manera concreta la descripcién de lo que pasa en el relato, asi como instrucciones especificas que
ayudaran a visualizar la obra escrita. En cambio, el libreto es exclusivo del teatro, ya que el modo en que
esta escrito, esta orientado a quienes van a dirigir e interpretar la obra escrita.

Album ilustrado: Otro punto que menciona Rosero es que por mucho tiempo (y ain en nuestros
dias), el album ilustrado ha sido uno de los medios por el cual se ha desarrollado una gran parte de la
literatura infantil, y por lo tanto, es un area con mayor desarrollo para la profesién del ilustrador.

Dentro de las caracteristicas del album ilustrado, podemos encontrar aspectos como la tipologia,
su estructura y complejidad narrativa, la representaciéon del tiempo, los ambientes y el espacio, los
elementos materiales y formales de disefio, la relacion entre texto e imagenes, la relacion con el lector y
la intertextualidad, principalmente. (Iglesias, 2019).

Seglin la importancia de uno u otro elemento, Van der Linden (2013) explica que existen tres tipos de
album: ilustrado, narrativo y grafico'®; sin embargo, afirma que en el desarrollo real del material, esta
clasificacién no se da de forma tan simple, ya que puede haber hibridaciones entre estos tipos.



Una definicién de libro album que podemos encontrar es la siguiente: Obra
compuesta de imagenes y palabras “cuya interaccién intima crea niveles de
significado abiertas a interpretaciones diferentes y con el potencial de sembrar en
sus lectores una reflexion sobre el mismo acto de leer.” (Arizpe y Styles, 2003, p. 48).

Como propone Bajour (2017) al abordar al libro album desde lo poético “como
salvoconducto a un encuentro cercano con textualidades multiples.” Es decir,
interpretar los textos durante el acto de leer. Por otra parte, Pacheco, en una
entrevistarealizada paralaRevistade LiteraturaInfantily Juvenil Contemporanea,
publicada en 2017, complementa la propuesta de Bajour al afirmar que se debe
tomar el tiempo de interpretar el formato libro, el binomio imagen-texto, y su
poética, todo esto para tener la capacidad de observar los detalles que forman
parte de la lectura y que el autor o el ilustrador quiere comunicar.

En restimen, el libro album es un recurso que, gracias a sus caracteristicas, permite
una lectura mas minuciosa y sencilla de una nueva interpretacién del texto, y en
este caso, los elementos de composicién teatral y cinematografica nos pueden
otorgar una composicioén visual mas sustanciosa y fundamentada.

160 Album ilustrado: Prioridad al texto, poca
influencia del soporte. El texto vincula la narracién,
acompaifada de ilustraciones subordinadas a él (en
complementariedad o en contradiccién).

Album narrativo: Texto e imagen interactian en la
narracion, articulandose estrechamente. La lectura es
resonante entre lo visual y lo textual, sucesivamente
se lee del texto a la imagen y viceversa. El mismo
autor puede crear texto e imagen.

Album grafico: Da prioridad a lo visual. El autor

es el creador del soporte, del texto (que puede ser
secundario respecto a la ilustracién) y de la imagen.
Se trata de una concepcién visual global en la que
prima la expresividad de la imagen méas que su
narratividad. Se distingue del libro de artista por su
difusién y su procedencia editorial. Ver Martinez,
El dlbum como herramienta pedagégica: propuesta
para la mejora de la identidad personal. p.p. 11-12
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3.5.2 Concept Art Final de los personajes principales de “La Dama de las Camelias”. Ilustraciones finales de
elaboracién propia.
3.6.1 Concept Art Final de Antin #9. Ilustraciones finales de elaboracién propia.
3.6.2 Concept Art Final de Bougival. Ilustraciones finales de elaboracién propia.
3.8 Concept Art Final de una vifieta: Prudencia y Armando hablan en el teatro. [lustraciéon final de
elaboracién propia.
3.9 Concept Art Final de una vifieta: Armando observa a Margarita y a El Duque partir. Ilustracién final
de elaboracién propia.
3.10 Concept Art Final de una vifieta: Margarita y Prudencia hablan desde sus ventanas. Ilustraciéon final
de elaboracién propia.

Ornamentos | Vector gratuito coleccién de flores de acuarela pintadas a mano. Imagen de: https://www.freepik.es/
vector-gratis/coleccion-flores-acuarela-pintadas-mano_13446707.htm#query=camelia%20waterco-
lor&position=2&from_view=search&track=ais">Freepik</a>

Ornamentos | Vector gratuito vector de marco de rectdngulo estampado floral rojo Imagen de: https://www.freepik.

Capitulo es/vector-gratis/vector-marco-rectangulo-estampado-floral-rojo_28428205.htm#query=art%2onou-

veau&position=0&from_view=search&track=ais">Imagen de rawpixel.com</a> en Freepik
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