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Resumen:

El proyecto trata de una propuesta de un concepto de videojuego recogido en un libro de arte, un concept art
book, de autoria propia, inspirado y basado en la Divina Comedia de Dante Alighieri, tanto en su contexto cldsico
como en su mitologia, adaptado a la sociedad actual del momento. En este proyecto se mostrara y explicara
el proceso creativo para el desarrollo del mismo, una pre-produccién de un videojuego, desde la creacion de
personajes y entornos, elaboracién de acciones y sucesos en la historia, a la explicacidn de diferentes conceptos
y relaciones con el ambito del arte y del videojuego vy las referencias cldsicas a la obra mediante el uso tanto de
medios artisticos tradicionales, como digitales.
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Libro de arte, Divina Comedia, videojuego, desarrollo de personajes y entornos, ilustracidn digital.



Abstract:

The project deals with a proposal for a videogame concept collected in an artbook, a concept art book, of my
own authorship, inspired and based on the Divine Comedy by Dante Alighieri, both in its classical context and
in its mythology, adapted to the current society of the moment. This project will show and explain the creative
process of its development, a pre-production of a videogame, from the creation of characters and environments,
the elaboration of actions and events in the story, to the explanation of different concepts and relationships
with the field of art and video game and classic references to the mentioned work mentioned before through
the use of traditional and digital artistic media.

Key words:
Artbook, Divine Comedy, videogame, character and environment design, digital art.
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1. INTRODUCCION

En este proyecto de fin de grado se plantea la creacidn de un concepto de videojuego, mediante la elaboracion de su apartado visual, ya que, al igual que
sucede con la lectura, las novelas y libros narrativos, con pinturas o incluso esculturas, los videojuegos narran una historia de forma interactiva, la cual fomenta
la creatividad y proporciona una mayor inmersién del espectador en la narrativa.

Para la elaboracion de la trama del juego, se ha tomado como base el Poemario de la Divina Comedia, por Dante Alighieri, empleando también a una
parte de los personajes mencionados entre los versos, especialmente a Dante, Virgilio y Beatrice. Lo que se ha buscado, principalmente, es la de adaptar la
historia clasica y darle un enfoque mas maduro y adaptado a la cultura del siglo actual, de forma que la aventura sea disfrutada por un target mas adolescente
y joven, a su vez también para aquellos jugadores que conozcan la obra puedan identificarla con facilidad en la trama.

“Las habilidades mds bdsicas que desarrollan la mayoria de los juegos son: comunicacion, inventiva, adaptabilidad, pensamiento critico y persistencia. La
diversion que proporcionan los videojuegos a sus usuarios vienen de dos lugares: el placer de superar retos y de aprender.” [1]

Los videojuegos en sus diferentes formas son productos culturales con aspiraciones estéticas en mayor o menor medida. Su lenguaje bebe de muchos
otros lenguajes, desde la pintura o la escultura, hasta el cine y el cdmic, estableciendo numerosas estrategias narrativas. A estas alturas no podemos dejar de
considerarlos como formas artisticas con una indudable presencia en nuestra sociedad. Su alcance cultural supera al de las artes tradicionales cuyos canales de
consumo despiertan cada vez menos interés.

Desde que entré en este grado formativo, uno de mis principales enfoques fue el del aprendizaje de las técnicas digitales en el ambito de la ilustracién.
Sin embargo, a medida que avanzaban los cursos, me fui percatando de que el medio digital no tenia tanta relevancia como el tradicional, al igual que las pocas
asignaturas que decidian centrarse en él, se me presentaban como relativamente bdsicos, sin entrar en detalle ni pulir las técnicas que pudiéramos poseer.

“Los videojuegos han crecido, estamos listos para aceptar historias maduras como los libros o peliculas”
Pawel Miechowsky, guionista de This War of Mine.

[1] GARCIA-BULLE, Sofia. “Videojuegos: Una herramienta educativa en potencia.”. Instituto para el Futuro de la Educacidn. https://observatorio.tec.mx/edu-news/juegos-y-educacion



2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

2.1 OBIJETIVOS

Como bien define a un Trabajo Final de Grado, se trata de un proyecto en el que se suele demostrar las capacidades, aptitudes y conocimientos adquiridos a
lo largo de la carrera universitaria. Con esto se demuestra, por medio de una propuesta personal, los conocimientos que hemos aprendido a lo largo del curso
académico.

Por lo tanto, un Trabajo de Fin de Grado debe estar planteado en funcidn de una serie de objetivos. Como objetivo general se trata de la creacion de un
artbook de un videojuego ficticio tomando referencia de La Divina Comedia. Se trata de realizar casi en su totalidad una pre-produccion artistica, la cual es
normalmente realizada por un equipo.



Los objetivos especificos que se intentan desarrollar a través de este TFG son:

e Desarrollar un estilo gréafico propio mediante diversas técnicas y procesos digitales.

e Profundizar en el proceso creativo de la conceptualizacién de un videojuego y demostrar su importancia y relacién con el ambito de la ilustracion.

e Mantener y demostrar la relacidn de las narraciones y obras clasicas en los dmbitos contemporaneos.

e Profundizar en un proceso de trabajo propio en la ilustracion digital y en los conocimientos artisticos adquiridos durante la carrera.

e Proponer un estudio donde el relato narrativo contenido en el texto adaptado presente un nivel de coherencia adecuado con todo el desarrollo grafico/
pldstico realizado, dentro de una estética definida.

e Realizar un proyecto profesional elaborado con los criterios de la industria que pueda ser presentado publicamente.



2.2 METODOLOGIA

La metodologia de este trabajo se divide en dos partes. Por un lado estd el planteamiento tedrico en torno al concept art y la ilustracién aplicada a este
campo. Y por otro, profundizar en el estudio del videojuego para establecer las claves que marcan su desarrollo. Esta labor tedrica ha sido particularmente
importante porque fue muy Util para comprender en toda su dimensidn la labor que implica el desarrollo del Entorno [2], en el cual se desarrolla la accidon y la
creacion de personajes. Frente a este Ultimo punto, se hizo especial hincapié en el disefio conceptual [3] de los escenarios mds que en los personajes porque
esta obra esta especialmente enfocada a este sector y buscaba una sensacién mas inmersiva para el espectador.

Desde un principio, el objetivo fue trabajar y analizar diferentes estilos y metodologias utilizadas en este sector, que se han utilizado tanto en el pasado
como que han permitido descubrir nuevas formas para crear disefios.
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[2]. Desarrollo del entorno: Concepto derivado del término inglés environment background)

[3]. El término disefio conceptual se ha tomado como traduccion del término inglés concept art, no teniendo el mismo significado que la expresion arte conceptual.



El proceso del desarrollo, en su origen, no fue una tarea tan compleja como yo esperaba, debido a la facilidad con la que pude dar con las referencias necesarias,
tanto en videojuegos como en obras literarias, para comenzar a estructurarlo. Sin embargo, en el momento que tuve que comenzar a darle forma a las ideas,
los problemas comenzaron a emerger.

Aunque el proceso parecia simple, trabajar en los bocetos iniciales y evolucionarlos hasta el deseado no fue tarea facil. Durante este proceso, se realizaron
multiples andlisis y disefios de entornos, buscando similitudes con la base literaria y tratando de encontrar y su utilidad dentro del proyecto, todos estos se
fueron modificando hasta llegar a cudl seria el resultado final.

Finalmente, con todas las partes terminadas, se procedié a recopilar todos los contenidos y a establecer un orden claro para redactar y presentar todo lo
obtenido en la memoria de este trabajo de fin de grado.



3. PLANTEAMIENTO Y ELECCION DEL TEMA

Durante la asignatura de Creacion Artistica Il, se nos propuso el tema “La palabra durante escrita y el pensamiento visual”, el cual me incité a la
realizacién de un proyecto artistico basado en La Divina Comedia de Dante Alighieri. En este ejercicio se nos dio amplia libertad para la utilizacidn de cualquier
tipo de técnica preferida por el estudiante, por lo que aproveché la oportunidad para poder realizar la obra en formato tradicional. Mi propuesta inicial fue la
de hacer una baraja de Tarot inspirado en la travesia de Dante narrada durante la Divina comedia, repartido entre las 40 cartas que componen el Tarot, pues
ya tenia una idea desarrollada con los custodios de los circulos, centrdndome en el resto hacia una proyeccién de los entornos que el poeta recorre y los otros
personajes que encuentra en su aventura. Este ejercicio fue mi primer intento en obtener un resultado final mas “oscuro” que el que se puede encontrar en
los otros proyectos que he realizado hasta la fecha.

Mientras pensaba en cdmo estructuraria mis cartas, me di cuenta que el formato no me permitiria desarrollar los escenarios y travesia de Dante con el
nivel de detalle que pretendia reflejar, por lo que descarté el concepto de la baraja por uno Artbook de Videojuego, centrdndome al completo en los disefos
detallados de los personajes y escenarios reflejados en los cantos.



4. MARCO TEORICO
4.1 El Artbook

Los Artbook (en espafiol “libro de arte”) son aquellos volimenes que contienen recopilatorios del proceso artistico sobre una obra o idea conceptual
especifica, mostrando desde su pre-produccién hasta su resultado final. Los artbook se suelen emplear desde colecciones de imagenes sobre peliculas, series
de television, videojuegos hasta Manga y series animadas.

Los libros de arte de videojuegos y series animadas son considerados productos de prestigios de gran calidad artistica con cierta demanda en el publico
general como productos artisticos que podemos conseguir hoy en dia. En ellos podemos apreciar, desde ilustraciones y conceptos descartados durante su
desarrollo, hasta comentarios de los autores de forma mas personal. Estos van afiadidos como una especie de “Edicién Especial o Deluxe” que sale a la venta
con la obra, o, como en otros casos, salen cuando un videojuego cumple una marca especial, como un aniversario.
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Fig 2. Edicién especial del videojuego SIFU, donde se incluye su Artbook, entre otro merchandising.



Tras el mas pequefio detalle, ya sea el disefio de un personaje, la gama de colores elegida durante todo el juego o incluso un detalle oculto que los
desarrolladores desean que los jugadores localicen durante su aventura, hay una inmensa cantidad de horas, repartidas entre la creacién del juego en si y
el departamento artistico, y estos libros buscan reflejar entre sus hojas una recopilacién de las partes fundamentales de este proceso durante los afios que
conlleva la produccion del juego.

Fig 3: Libro de arte de “OVERWATCH" (2016), desarrollado por Activision/Blizzard.




4.2 El Videojuego

Los videojuegos son un tipo de juegos que hacen uso de la tecnologia. Se trata de aplicaciones interactivas, con el fin de otorgar entretenimiento a través
del uso de un dispositivo audiovisual. Desde el punto de vista etimoldgico, la palabra general estd compuesta por “video” y “juego”. La primera proviene del
verbo latin videre que significa ver, y en la segunda también procede del latin iocum, que podria referirse a algo chistoso, entretenido o divertido.

Los videojuegos son un tipo de juegos que hacen uso de la tecnologia. Se trata de aplicaciones interactivas, con el fin de ofrecer entretenimiento a través
del uso de un dispositivo audiovisual. Estos se diferencian de otras formas de entretenimiento en su interaccidn con la narrativa o accidn, es decir, los usuarios
deben involucrarse activamente con el contenido. Esto puede suceder tanto individualmente como en multijugador, es decir, mas de una persona interactuando
a tiempo real. Hoy en dia, los videojuegos muestran una gran variedad y diversidad, tanto en la complejidad como en la calidad grafica y narrativa.

Desde su creacidn, la premisa original de este medio ha sido el de averiguar como dar una sensacién de inmersién y espacio realista dentro de un mundo
de simulacién virtual. Se puede notar, dentro del desarrollo de los juegos, las grandes influencias del cine y la pintura en ellos. La primera innovacidn conocida
fue el llamado Scroll Parallax, donde el personaje o historia transcurre de forma lineal, con el movimiento limitado de izquierda a derecha en un mismo plano,
con un fondo gréfico y una narrativa simple. Este método fue principalmente aplicado a juegos de arcade o plataformas de desarrollo lateral.

Tras ello la industria quiso seguir progresando, afiadiendo un apartado artistico mas innovador y complejo, a su vez que afadir una narrativa junto al
concepto de libertad, profundidad y volumen, por lo que empezaron aparecer otras técnicas que cumplian esta misién mucho mejor, como la perspectiva
isométrica, empleada en titulos tan conocidos como Diablo .
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Fig 4: Ejemplo de scroll lateral “CASTLEVANIA” (1986), Fig 5: Ejemplo de los primeros juegos isométricos “DIABLO II”” (2000), desarrollado por
desarrollado por Konami'y Hamster Corporation. Blizzard NORTH y SIERRA ENT.



Cuando una persona procede a leer un libro, ver una pelicula, o reaccionar a una pintura, es considerado que estan enriqueciéndose de cultura.
Lamentablemente, esto no sucede con los videojuegos a pesar de demostrar que se trata de un elemento cultural. En la actualidad, los videojuegos podrian ser
considerados el siguiente arte debido a su inmensa popularidad a nivel global y su industria, la cual comprende desde la escultura a la animacion.

Los videojuegos, segun la informacion que se puede obtener sobre ellos en cuanto a su desarrollo y evolucidn, fueron creados en el afio 1958, con el
conocido “Tenis para dos”, creado por William Higinbotham y Robert Dvorak en los Estados Unidos. Fue creado para jugarlo en una computadora de tipo
analégica que se encontraba en el laboratorio Nacional de Brookhaven. Aunque muchos discrepan con su origen, y los remontan al afio 1952 con el lamado
“OX0”, un tres en raya digital.

A dia de hoy, los videojuegos forman parte de la vida de millones de personas, pudiendo encontrarlos desde en dispositivos méviles, hasta en redes
sociales o relojes inteligentes.



Una de las personalidades mas grandes en la industria del juego es Hideo Kojima, creador de la saga Metal Gear de 1987 y Death Stranding, este ultimo a
través de su propio estudio de arte independiente, Kojima Productions. Y ahora su carrera ha sido reconocida por la Agencia de Asuntos Culturales del gobierno
japonés asi como de otros paises, donde le fue concedido el premio a las Bellas Artes.

Estos galardones se otorgan desde 1950 Unicamente a las personas que han conseguido logros sobresalientes en diversos campos de las artes, o cuyos
logros han abierto nuevas fronteras en sus respectivos campos.

«Recibi el 722 Premio Ministro de Educacion de Bellas Artes de la Agencia de Asuntos Culturales del Gobierno de Japdn.
Muchas gracias. Llevo 36 afios creando juegos. Estoy muy feliz de que el medio inmaduro de los juegos haya sido altamente
valorado como una forma de arte cultural de «expresidon». Seguiré dedicandome a la creacion de entretenimiento digital.
Muchas gracias por su apoyo continuo.>> [2]

Fig 6: Hideo Kojima tras recibir el premio a las Bellas Artes en marzo del
2022.

[4] https.//twitter.com/HIDEO_KOJIMA_EN/status/1503758470859919365?s=20&t=11tX9D_KuKUtI3YHj54QSA



La diversidad en el mundo del videojuego es un tema muy importante, ya que esto amplia el target principal de la industria a mas personas. Se pueden
encontrar juegos de todo tipo, desde simuladores hiperrealistas, juegos de Rol masivo donde la importancia de la comunicacidn con el resto de personas es la
premisa principal, hasta juegos de accidon como si fueran peliculas, donde la decision del jugador influye en el desarrollo de la trama.

Desde titulos histéricos como Half Life (1998), La saga Grand Theft Auto (GTA) (1997-2013) o World of Warcraft (2004), cada afio la industria aumenta

su popularidad y publico hasta a facturar mas que las industrias del cine o la musica, consoliddndose como el principal sector de ocio y entretenimiento del
mundo.
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Fig 7: Ejemplo de juego de toma de decisiones en tiempo real Fig 8: Ejemplo de juego de rol multijugador masivo (MMORPG)
“Detroit becomes human” (2018), desarrollado por Quantic Dream. “World of Warcraft” (2004), desarrollado por Blizzard Ent.



4.3 La Divina Comedia

Como mi trabajo se basa La Divina Comedia

es una obra cumbre de la literatura en la que Dante Alighieri describe su paso por las diferentes zonas del Infierno, el Purgatorio y el Paraiso, con el fin
de reencontrarse con su amada Beatriz. Se trata de un extenso poema alegdrico formado por cien cantos agrupados en tres cantigas: Infierno, Purgatorio
y Paraiso. En él, Dante hace un viaje imaginario por los tres reinos de muerte hasta su destino. Se le llama “Comedia” porque esta escrita en lengua
vernacula y no en latin, lengua que se usaba para la tragedia. Su interpretacion del descenso hacia la muerte ha sido de gran relevancia para la humanidad;
ya que configura una imagen del inframundo y del pecado que se mantiene hasta la actualidad. También ha sido, y es, una gran fuente de inspiracién en el arte,
desde el cine hasta la animacidn y los videojuegos.

Por otro lado en sentido literal trata el viaje de Dante en el poema, donde el autor va a realizar un viaje para purificar su alma. En un sentido mas
alegérico hay una narracién con muchos simbolos. Su viaje es el proceso por el que su alma debe redimir sus pecados con la ayuda de larazén (Virgilio),
la teologia y la fe (Beatriz).

Como personajes, en la obra original se ha de distinguir entre el Dante real, el poeta auténtico de la obra, y el Dante ficticio, como personaje, siendo este
el protagonista. Como personajes secundarios tenemos a Virgilio, un guia espiritual el cual es enviado por Beatriz para acompafiar a Dante en su camino hacia
el paraiso. Y por ultimo la bella Beatriz, amada de Dante, quien espera su llegada.



Artistas cldsicos, como Gustave Doré con sus grabados y obras, consigue captar la esencia del texto dando forma a la vision de este gran escritor italiano.

Su serie de grabados crean un imaginario sobre los paisajes infernales y sus moradores, que seran muy influyentes en artistas contemporaneos y
posteriores.

Fig 9, 10y 11: Grabados de Gustave Doré para la Divina Comedia de Dante Alhieri



Sandro Botticelli trabajé en una monumental de coleccién de 92 dibujos a finales del siglo XV, de la cual destaco el mapa del infierno. De este trabajo se
conservan 92 de 102 ilustraciones realizadas antes de la muerte de Alighieri, en 1321.
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Fig 12 y 13: Dibujos realizados por Botticelly extraidos de su coleccion sobre la Divina Comedia.



Trabajo de Fin de Grado: The art of “CANTO E SPADA”.

William Blake, pintor del siglo XVII bastante conocido hoy en dia, aunque no en su momento. llustré barias obras, entre ellas, una serie inspirada en la
obra poética de La divina Comedia.
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Fig 14, 15y 16: Pinturas de Blake para la Divina Comedia de Dante Alhieri.
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5. REFERENTES Y ANTECEDENTES

5.1 Antecedentes y trabajos previos

Desde hace afios miinterés por la creacidén de personajes y por el mundo del videojuego ha ido aumentando considerablemente, pero lamentablemente
mi camino siempre ha estado lleno de bloqueos.

No fue hasta el afio 2016 cuando me digné a estudiar un ciclo superior de llustracién en la Escuela de Artes Manolo Blahnik con el fin de poder por fin
introducirme en la ilustracidn y sobretodo en el marco que habia buscado, el concept art y la ilustracion digital, pero lamentablemente mi visién sobre esto se
habia esfumado ya que hoy en dia, al menos en nuestra comunidad auténoma, el “concept art’” no tiene la misma terminologia y el arte digital no esta bien
visto.

Es por ello que me embarqué en cursar Bellas Artes con el fin de mejorar mi técnica tradicional, pero a su vez, por mi cuenta he ido poco a poco
instruyéndome a mi misma sobre el arte digital y el concept art en paralelo a la carrera. Desde entonces ha realizado varios proyectos relacionados con
videojuegos fuera del pais y en exposiciones y creacién de personajes en distintos estilos.

Tras comenzar el cuarto curso de carrera, la investigacién y el aprendizaje elaborado a lo largo de la carrera me han hecho cambiar mi visién sobre lo que
creia que era mi estilo artistico, llegando a elaborar una propuesta un tanto diferente para este proyecto de fin de grado.



Fig 17, 18 y 19: Ejemplos de obras realizadas para la creacion de personajes y entornos elaboradas para la asignatura Creacion Artistica V.



Fig 20, 21 y 22: Ejemplos de obras comisionadas por terceros para revistas de ilustracién y/o videojuegos y exposiciones de
ilustraciones.



5.2 Referentes de obras obras pictdricas

Gustave Doré

Las obras de Gustave Doré para la Divina Comedia, ain a mas de 150 afios de su publicacién son una clara representacién de la vision del poeta.

Gustave Doré , nacido en el afio 1832 y fallecido en 1883, de origen francés e inspiracion romantica, fue un artista ilustrador, grabador, dibujante, pintor
y escultor. Doré fue reconocido internacionalmente por sus contemporaneos, su éxito como ilustrador fue inmenso y su renombre mundial.

Tras la falta de publicadores Doré fue el encargado de plasmar plasticamente la Divina Comedia con sus obras y su visidén tan peculiares. La idea inicial se
trataba de usar de referencia la estructura y personalidad de las obras de Doré, junto con una forma mas moderna de acabado, transformando el Purgatorio
de Dante, en una baraja minima de tarot, influenciada por las obras de Doré, la cual termind llevando a este proyecto.

Fig 23 y 24: Grabados de Doré realizados para la Divina Comedia de Dante Alighieri



William Blake

William Blake fue un poeta, pintor y grabador britanico. Aungue permanecié en gran parte desconocido durante el transcurso de su vida. Para Blake no
habia nada mas sublime que la imaginacion, que era «inmortal, eterna e inagotable» segln sus palabras.

Como artista, es capaz de interpretar la realidad en una obra simbdlica la cual el espectador debe interpretar. Blake ilustra su mundo interior y por lo
tanto evoca lo enigmatico y fantasioso, mas que lo bello y armonioso.

Su obra fusiona las formas neoclasicas con las busquedas romanticas de lo incomprensible, lo inconmensurable y lo sublime.

Fig 25y 26: Obras de Blake realizadas para la Divina Comedia de Dante Alighieri



5.3 Referentes contemporaneos en el campo de la ilustracion y el videojuego

Marc Brunet

De origen Francés, Marc Brunet es un artista veterano retirado de la industria de los videojuegos con mas de 10 afios de experiencia, es tanto un escultor
como un ilustrador y concept artist digital. Marc posee experiencia como artista en estudios de desarrollo de videojuegos especializado en la produccién 2D y
3D de juegos de accidn y aventura para videoconsolas, consolas portatiles y ordenadores personales.

Durante siete afios, Marc se desempefié como artista de personajes sénior en Blizzard Entertainment y RIOT GAMES AMERICA, actualmente es fundador
y director ejecutivo de Cubebrush, un nuevo tipo de plataforma para artistas apasionados y comprometidos en las industrias de juegos, cine, medios y
entretenimiento. Permite a los usuarios vender y comprar recursos artisticos como tutoriales, modelos 3D, texturas, pinceles y mas.

> S Fig 27: “young Crimson Princess VS the Legendary Ber-
serker”. Marc Brunet (2019)



The art of Bloodborne (Libro de arte del Videojuego)

Bloodborne fue un videojuego lanzado en el afio 2015 por FromSoftware. El videojuego se trata de un espectaculo artistico y visual arrebatador, desde, la
forma en cdmo estd representada la ambientacion, la verticalidad de sus estructuras y edificaciones de disefio gético repletos de adornos, estatuas y salientes
o la coherencia con la que esta conectadas todas y cada una de sus zonas junto a un disefio de enemigos

Bloodborne indaga en estos aspectos a través de una de las ambientaciones goticas y oscuras mas brillantes que se han planteado no solo en la historia
de los videojuegos, sino también del arte.

Fig 28 y 29: llustraciones oficiales del videojuego BLOODBORNE, reali-
zadas por artistas del estudio FromSoftware.




The art of Dying Light (Libro de arte del Videojuego)

Dying Light, desarrollado por Techland en el aifio 2016, es una aventura de accidon en primera persona survival horror con un ciclo dia-noche que
determinard el nivel de agresividad de nuestros enemigos.

El apartado artistico del libro de arte ha sido una gran influencia en cuestiéon de texturas o en el entorno surrealista. El libro de arte tanto como el
apartado artistico fue creado para que todo se pueda ver bdsicamente desde todos los angulos y perspectivas.

DYINGLIGHTGAME.COM

Fig 30: llustracion oficial del libro “The art of Dying light”




6. DESARROLLO DE LA PROPUESTA CREATIVA. PRE-PRODUCCION

6.1 CRONOGRAMA

Para la realizacién de este proyecto, se ha elaborado un cronograma orientativo, desde el inicio de este proyecto hasta su etapa final. Pese a que todo
andaba estructurado, ciertos elementos externos no permitieron que el trabajo se desarrollara a la par que lo que tenia previsto, si bien se pudo desarrollar
dentro de un periodo de tiempo razonable.

Desde la preparacidon de la idea previa hasta la realizacidn de la maquetacion se ha procurado trabajar lo mas posible en la parte artistica, es por ello que
es la parte que mas ha tomado a la hora de la realizacion de este proyecto.

oo

Planc acion
imersligavion grafiva

investigacion bearica

boc cles
apaltado aitishoo

entomos ahierios.

nersnnajes
sito oo’

mogctaciin

arles fineles

Fig. 31.



6.2 IDEA

La idea principal de este Trabajo de Fin de Grado es la de, bajo la premisa original de la obra de la Divina Comedia, crear una propuesta moderna,
empleando los elementos claves que aparecen en el poemario, pero con un toque actualizado, utilizando referentes mas actuales para poder recrear una
versidon mas fresca y adaptada a los tiempos actuales.

Con esta propuesta, me he centrado en la creacién de la Pre-produccién de un videojuego, tanto en el apartado artistico como incluso algunos elementos

técnicos, con apoyo visual de cémo serian en el juego oficial. Durante su desarrollo, se ha procurado mantener todo el cuidado al detalle posible con la finalidad
de que el producto final pueda pasar como un Artbook real que pudiese encontrarse hoy dia en el mercado.

6.2.1 Objetivos

e Desarrollo de una estética influida en el arte gético del siglo XII.
e Tratar de introducir una obra cldsica, como es La Divina Comedia, en un videojuego.
e Disenar un videojuego siguiendo los principios de la estética de videojuego de Rol.

e Crear un flujo de trabajo personal para la creacién de todas las ilustraciones implicadas en el concept del videojuego.
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6.3 MAPA CONCEPTUAL

cion

Fig. 32. 35
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6.3 MOODBOARD

Fig. 33.



6.4 REFERENTES DIRECTOS

Peter Lee

Peter “Drawgoon” Lee es un artista de ambiente y escenografia de Blizzard Entertainment. Ha realizado obras de arte para StarCraft, Warcraft, Diablo y
Heroes of the Storm.

Su obra se basa principalmente en el disefio de entornos y paisajes para el mundo de los videojuegos. La atmdsfera abstracta de fantasia en sus obras
son la principal influencia para la creacién de los entornos de este proyecto, tomando la luz y las formas rigidas y surrealistas como referencia.

®
CHATTERY

THE BURNINGY
CRUSADE Y

Fig. 34: “The Burning Crusade portal”. Peter Lee (2005)
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World of Warcraft SHADOWLANDS (videojuego)

World of Warcraft: Shadowlands (WOW SL) es un videojuego y la octava expansion de World of Warcraft. Ambientada principalmente en la region
homonima de las tierras sombrias, mas alla de la vida, la historia trata sobre el viaje rompiendo la barrera entre el mundo mortal y el reino de la muerte en el
mundo ficticio de Azeroth.

WOW SL fue desarrollado y publicado por el estudio Blizzard Entertainment lanzado en noviembre de 2020. Esta saga de juegos siempre ha sido mi
mayor inspiracidon para mi obra debido a la gran variedad de apartado artistico que compone el videojuego base en si, desde entornos bellos y magicos a

infiernos grotescos.

La ambientacidn de los entornos del universo creado en este videojuego han dado pie a la creacidn de los protagonistas y entornos de la historia de mis
ilustraciones.

Fig 35: llustracion oficial de SHADOWLANDS “Bastion heaven”

Yenthami Pérez Gonzdlez



Mars Emst

Max Ernst fue un artista aleman nacionalizado francés considerado figura fundamental tanto en el movimiento dada como en el Surrealismo. A lo
largo de su variada carrera artistica, Ernst se caracterizd por ser un experimentador infatigable, utilizando una extraordinaria diversidad de técnicas, estilos y
materiales.

En concreto sus obras perteneciente al movimiento del surrealismo, Europa después de la lluvia Il (1941) y Arbol solitario y drboles conyugales (1940), han
sido dos de mis grandes influencias a la hora de elaborar un estilo para este Trabajo de Fin de Grado. Las texturas, composiciones y formas realizadas en estas
dos obras cldsicas han sido una inspiraciéon directa para el desarrollo de los entornos.

Fig 36: Europa después de la lluvia. Mars
Emst. 1940-1942




6.5 LA TRAMA NARRATIVA

6.5.1 Sinopsis

La trama toma referencia directa de los cantos originarios de La Divina Comedia .

Canto a Spada trata de la historia de un joven hombre, Dante, junto a su ayudante y compafiero, el alma de un poeta, Virgilio, es habilitado milagrosamente
para emprender un viaje ultramundano en busqueda de su amada Beatrice, que lo lleva a visitar las almas en el Infierno, el Purgatorio hasta llegar al Paraiso.



6.5.1 Guion

La historia se divide en tres partes: Infierno, Purgatorio y Paraiso. El1 Infierno tiene nueve circulos, el Purgatorio esté

dividido en nueve partes y el Cielo en nueve cielos.

En la primera parte, el Infierno, Dante aparece perdido como pecador, representado como un bosque rocoso oscuro y desconocido,
ahi debe defenderse de ser atacado por una serie de animales simbdlicos por lo gque no puede encontrar la salvacién. En las zonas

del infierno debe buscar las 9 llaves para poder acceder y ascender al paraiso.

Esta situacidén estéd representada por una montafia que oscurece el sol. Finalmente, Virgilio lo rescata y los guia a través de
las zonas del infierno. Cada pecado en Infierno tiene un castigo que simbdélicamente, incluso irdénicamente, nivela la justicia. Por
ejemplo, los videntes o adivinos pecadores estdn destinados a caminar con la cabeza pegada hacia atréds para no poder hacer lo que

hicieron en la vida: ver lo que estd por venir.

El infierno estéd estructurado en nueve circulos en los que se clasifican los pecadores. Cada uno de los circulos significa un mal
més y mas profundo que termina en el centro de la tierra, el reino de Satanads, simbolizado en el juego como una torre central que

divide el infierno del paraiso.

El purgatorio es la segunda parte. Después de un camino accidentado ambos deben llegar a la isla del Purgatorio, una =zona
central, una torre, lugar de trasmundo donde las almas purifican sus pecados. Esto se divide en 9 instancias, con 9 custodiados en

cada una de ellas.

El significado de eso fueron los 7 pecados y los siete circulos del purgatorio por los que tiene que pasar. El séptimo circulo,
lleno de llamas, se encuentran las escaleras que conducen al cielo, siendo el paraiso la tercera parte donde Dante acaba su camino.
Después de despertarse se encontrd en un jardin lleno de flores donde siempre es primavera, para reencontrarse con Beatrice, una

mujer hermosa y el motivo de su viaje.



6.6 Titulo

CANTO e SPADA

El titulo elegido para el proyecto ha sido CANTO e SPADA. La Divina Commedia se trata de un poemario originalmente escrito en Italiano, por lo que
CANTO e SPADA (Canto y espada en espafiol), toma ese idioma como base y referencia directa para el titulo.

La palabra Canto hace alusidn a las distintas partes de la obra original, los cantos. Estos forman la estructura general del poemario, por lo que es una
parte importante de este y son los que dirigen el flujo de la historia.

Por ultimo Spada hace referencia a una espada, un arma clasica. Histéricamente, se decia que esta le daba al usuario el control de las vidas, podria
provocar la muerte al enemigo con una sola herida, y si apuntaba a la garganta de alguin enemigo, éste no podia decir mentiras ni moverse.



6.7 MECANICAS Y ESCENARIOS

La historia comienza con Dante despertando en las profundidades del infierno, solo recordando que tiene un objetivo en mente, encontrarse con su
amada Beatrice a toda costa. Tras conversar con Virgilio, que nos actualizara sobre nuestra situacién y localizacidon, comenzaremos el tutorial y nuestra aventura.

Para progresar en nuestra aventura, necesitaremos atravesar las tres zonas o niveles, el Infierno, Purgatorio y Cielo, desbloqueando el camino que
conecta estos niveles tras conseguir las llaves de los distintos jefes en cada uno de los recintos.

Siguiendo la estructura del poemario, cada zona quedara dividida en siete, teniendo en cuenta los circulos que componen los distintos cantos. En cada
recinto cerrado o bioma, Dante debera vencer a los condenados, todos disefiados a partir de lo que el canto nos expone, que pretenden debilitar y frenar a
Dante antes de poder alcanzar el jefe, el ente guardian de cada circulo, donde Dante debera poner en practicas las mecanicas nuevas que cada zona le vaya
instruyendo para vencerlo.

Fig 37: llustracion de los pdramos del infierno,
en concreto el paramo de La Gula



Con la derrota de cada jefe, Dante sera otorgado una llave con la que podrd ir abriendo el paso para acceder al siguiente nivel. Sin embargo, para llegar
a la zona central, o aquella que nos permita descender al Purgatorio y, progresivamente, al Cielo, cuando Dante obtenga 3 llaves deberemos luchar contra un
Custodio, una entidad de una fuerza superior, cuyas habilidades seran una mezcla de los tres pecados que hayamos derrotado, mostrando asi con la habilidad
de Dante si es digno de avanzar o acabard como un condenado mds pese a su arduo esfuerzo.

Por ello, es esencial atener a lo que Virgilio los instruya, pues estas mecanicas seran criticas contra estos enemigos, los cuales solo aumentaran de
dificultad a medida que progresemos por el infierno.

Tras vencer al ultimo jefe, la Soberbia, obtendremos la Ultima llave del recinto y se nos permitira volver por ultima vez al Nexo, donde podremos abrir al
fin el sello que nos impedia movernos y seguir al siguiente nivel, el Purgatorio, donde nuevos jefes aguardaran a Dante y otros Custodios, pero cuya mecdnica

sera similar a la ya aprendida en el nivel del Infierno.

Los 3 niveles principales los hemos denominado de la siguiente manera: Paramos del infierno, La torre del Purgatorio y los Cielos del Paraiso.



PRIMER NIVEL: LOS PARAMOS DEL INFIERNO

Debido a que este territorio equivaldria a la fase de tutorial, es un paramo vacio, sin elemento mas que la oscuridad que lo rodea. Este disefio busca que
el jugador siente que anda en un escenario que refleja la muerte, ya que no hay un solo rastro de vida, exceptuando a almas errantes que podemos encontrar
para poner en prueba las mecdnicas que vamos aprendiendo.

Las zonas que componen el infierno son entornos abiertos, correspondiendo con cada uno de los circulos que lo componen en el poemario. Estos
entornos seran completamente interactuables por el jugador a medida que vaya progresando linealmente.

Se ha buscado otorgar a cada una atmdsfera concreta, procurando que cada una se vea como un drea completamente distinta al anterior. Por ello, se
ha jugado especialmente con las tonalidades y luces para alcanzar este objetivo. A medida que avancemos, los escenarios comenzaran a tener elementos mas
acordes al circulo en el poemario, pero este se mantiene neutral, pues no hace mas que la funcién de la ensefianza de mecanicas.

Fig 38: llustracion de los pdramos del infierno.



SEGUNDO NIVEL: LA TORRE DEL PURGATORIO

Es la zona de desafios final de la historia, la que divide el Purgatorio del Paraiso. Esta se trata de una torre. Es un lugar desprovisto de toda esperanza o
redencién. Cada piso que sube al abismo sin fin es mas cruel que el anterior

Las zonas del purgatorio se trata de 9 zonas instanciadas e interior, interconectadas entre si por medio de una torre. En estas zonas se encontraria la
accion del personaje con una serie de enemigos, siendo unas salas Unicamente usadas para ello.

Aqui el protagonista debera entregar las llaves para poder ascender de piso y llegar hasta el Paraiso, tras el piso final. A medida que se avanza nos
encontramos con una serie de jefes (Custodios) los cuales probaran nuestra valentia y nos retard a un combate para comprobar si somos aptos o no para
continuar nuestro viaje.

Fig 39: llustracion de La torre del Purgatorio.



TERCER NIVEL: LOS CIELOS DEL PARAISO

Los nueve cielos se tratan de la zona post -game (5], el hogar de Beatrice y final de la historia.

Esta zona es Unicamente de historia y narrativa, donde podemos transitar y explorar tranquilamente uno de los 9 planetas, aunque varios de estos son
nombrados por los residentes de la zona.

Fig 40: llustracidn de uno de los 9 cielos del paraiso.

[5]. El término Post-game hace referencia al contenido que tiene lugar tras alcanzar el objetivo principal del juego.



7. Desarrollo del apartado grafico

Para la creacion de entornos se tuvo en cuenta la idea general del concepto y se comenzd realizando algunas ideas clave de escenas de lo que seria la
accion del videojuego. Aunque en un principio se planted hacer directamente una transcripcion de los cantos en las ilustraciones de los entornos, mas adelante
se decidio realizar interpretaciones mads personales. Las Unicas herramientas usadas para todo este proceso han sido lapiz de grafito para muchos bocetos
iniciales y para el apartado digital se empled Clip Studio Paint EX con pinceles personales

El proceso de trabajo ha sido el mismo para todo el proyecto: Comencé a plasmar mis ideas en bocetos a tradicional, luego, en digital usando grisalla
trate de redefinir esas ideas previas en bocetos usando el programa Clip Studio Paint EX. Tras ello segui elaborando el boceto elegido hasta dar con el detalle
final, luego con una superposicidn de colores sobre la se le da color a la obra. Finalmente se ha usado una textura de papel de alto gramaje escaneada sobre
estas, para darle una ambientacidon mas de obra analdgica.

Se ha buscado seguir una linea grafica continua pero que a la vez sea distintiva entre zonas, es por ello que los entornos realizados para El Purgatorio
contienen mas detalle arquitecténico y menos natural que los de El Infierno.



7.1 Personajes

CANTO E SPADA, ademds de ser una aventura donde se busca maravillar al jugador con unos fondos que mezclan lo mistico con lo ligubre y sombrio,
cuenta con varios personajes con una gran personalidad, pues se intenta que el jugador empatice con ellos y cuide sus actos para conseguir el mejor resultado
de su aventura. Basados parcialmente en los personajes del poemario, se ha mezclado la estética de la época en el que la novela anda basado y referencias de
juegos populares, creando asi una fusidn entre el pasado y el presente, para que se pueda conectar con ellos.



7.1.a Personajes principales

DANTE

Dante es el protagonista de nuestra historia. Es un mercenario bastante arrogante, frivolo, vulgar,
violento e increiblemente inmaduro. Es bueno en su trabajo, pero no respeta la autoridad y no se toma
las cosas en serio.

Sin embargo, a medida que las amenazas que enfrentan se tornen mas peligrosas y severas, al

comprobar que él esta a la altura de las circunstancias, su personalidad se volvera mas serena, dandose
cuenta de la realidad a la que esta sujeto.

En apariencia, Dante es un hombre musculoso, con cabello plateado y penetrantes ojos azul
hielo, que usualmente viste una gabardina de tonos rojizos.

Fig 41y 42:



DANTE

Su historia, si bien podria clasificarse dentro de las tragedias clasicas, tiene un factor que la hace destacar. Dante pasé de ser un simple guerrero de bajo
rango a pasar a dirigir las tropas durante las arduas batallas debido a su lealtad y su fiereza en el campo de batalla. Todo ese poder y las constantes alabanzas
le transformaron en el ser arrogante y miserable que todos conocieron, siendo capaz de sacrificar a quien alguna vez consideré un amigo o aliado solo por
poder aclamar la victoria para a quien él servia. Sin embargo, aun quedaba un apice de quien él fue en su momento, pero solo su amada Beatrice era capaz de
ver la poca bondad y genuina gentileza que aun residia en su corazén, procurando narrarle a su amada todo lo ocurrido, pero sin dejar de atenderla y amarla,
mostrando un extrafio equilibrio entre su deseo de potenciar su ego y hacer a Beatrice parte de su vida y experiencias.

Sin embargo, la tragedia golpea a Dante cuando, tras volver de una de sus batallas, se encuentra que su amada ha fallecido, probablemente debido a la
pena y angustia de tener que esperar a su amado y no saber si lograria volver con vida. Esto le llevé a una espiral de odio y destruccién a si mismo, lo cual lo
acabd llevando a una temprana edad a la tumba ya que la bebida y el dolor no dejaron que fuese el temido guerrero al que todo el mundo temia.

Desde este punto, aun con esa versidn retorcida y egocéntrica que se fue formando con los afios, Dante comienza su odisea por el infierno, teniendo en
mente a Beatrice como su objetivo final, si bien depende de su persona si ella estard dispuesta a aceptar de nuevo al hombre que una vez amé o al monstruo
retorcido que acabo siendo en sus ultimos afios.



7.1.a Personajes principales

VIRGILIO

Virglio es nuestro ayudante y guia, un alma de pequefio tamafio, que en su dia fue un gran poeta.
Su robusto y fornido cuerpo contrasta con su pequeio trabajo, que le permite mostrarse con facilidad
cuando tiene que explicarle algo a Dante o dar alguna pista, sin eclipsar la figura del protagonista.

Con una actitud alegre y jocosa, Virgilio muestra el equilibro entre el elemento cémico en la
aventura y un sabio que realmente nos ensefia lo necesario para poder avanzar.

Fig 43 y 44:



VIRGILIO

Virgilio, en vida, fue un gran poeta, con una vida no muy sumergida en los vicios y pecados, por lo que al fallecer, no se limité a un solo plano. Es decir,
Virgilio pudo moverse entre el cielo e Infierno a su gusto.

Esto le hizo adquirir su fama como “Guia de las almas”, si bien es cierto que Virgilio solo se deja mostrar ante ellos en los que ve alguna posibilidad de
perddn y cambio. Cuando Dante llega al infierno, si bien en la forma que se expresa puede notar a la legua su arrogancia, ve también en él esa pequena parte

latente de verdadero amor puro y sincero hacia Beatrice, por lo que decide asistirle durante su travesia por el infierno, procurando sacar poco a poco esa parte
pura atrapada dentro de él para ayudarle a alcanzar su objetivo: ver a Beatrice en el Paraiso.
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7.1.a Personajes principales

BEATRICE

Beatrice es la amada de Dante. Durante la aventura, tendremos varias visiones de ella, todos
mostrando una evolucién en el personaje, pues reflejaran sus distintos aspectos que Dante recuerda
en ella en vida.

Fig 45 y 46:
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BEATRICE

Una dama elegante, con una expresion gentil, sin llegar a mostrar el aspecto de una damisela en apuros, como se suelen reflejar las “amadas” en este
tipo de aventuras.

Durante la historia, Beatriz se muestra siempre como alguien que apoya y asiste a su amado Dante, sin embargo tiene una actitud muy dura y directa
con éste. Si bien sabe que una parte de él poco a poco andaba cayendo en la oscuridad que iba con los honores que la guerra le otorgaba, el poder compartir
tiempo a su lado y escuchar sus relatos eran suficiente para ella, ya que realmente, mientras estaba de vuelta, no se separaba de su lado. Sin embargo, el dolor
y la tristeza tras una de las partidas mas largas de Dante hicieron que ella se descuidara tanto que su fragil cuerpo no pudo soportarlo y acabé falleciendo antes
de la vuelta de su amado. Siendo un alma tan leal y pura, Beatrice pudo acceder directamente al Paraiso, desde donde reza para poder reunirse alguna vez con
su amado Dante, esperando con ansias su llegada al mas alla.



7.1.b Personajes secundarios

LOS CUSTODIOS

Se tratan de los jefes finales de cada tramo del purgatorio.

Estos son una raza de seres misteriosos que son convocados a la existencia para mantener el orden en las tierras del mas alld. Su principal funcién es
juzgar a las almas recién llegadas y enviarlas a sus zonas correspondientes en uno de los reinos infinitos.

También estos actlan de enjuiciadores, las almas mas corrompidas pueden redimirse y cruzar al paraiso tras demostrar un acto de valor y pureza.



EL ENJUICIADOR - Lujuria, Gula y avaricia

Primer custodio que encontramos en la aventura.

Debido a que las fases que habremos enfrentado muestran aquellas mecdnicas mas
ofensivas, el disefio de este enemigo da un aire de fuerza y violencia, dandote la sensacion
de que, de no actuar a tiempo, un ataque podria ser mortal para nuestro protagonista.

Durante su batalla, serd importante priorizar los ataques y las combinaciones de esto
frente a una estrategia de huida o evasién.

Sus tonos rojos hacen alusion al circulo primero de los circulos bajo su mando, la
Lujuria.

Fig 47:




EL ARBITRO - Pereza

Segundo Custodio al que nos enfrentaremos.

Su aspecto no se muestra tan violento, pero es porque, en vez de centrar sus ataques
en fuerte golpes hacia Dante, priorizara aquellos a distancia y que tendremos que evitar
con una estrategia en mente antes de acabar con él, por lo que serd esencial mantener
la evasidn y evitar que el custodio nos tenga en su punto de mira en todo momento para
vencerlo con facilidad y poder progresar.

Sus tonos azules hacen alusién al circulo el cual protege, la pereza.

Fig 48:




EL CARCELERO - Herejia, Ira y Soberbia

Ultimo custodio, el cual sera el mayor reto para Dante. Su aspecto, en cierto modo,
es una mezcla de los dos custodio que habremos vencido, y esto se vera también en su
mecanica de combate, mezclando los dos estilos que ya habremos apreciado en los primeros
custodios, por lo que tendremos que aprender rapidamente sus ataques y desarrollar una
estrategia acorde para poder progresar.

Este es el Unico enemigo que mostrard algin cambio sustancial dependiendo de qué
decisiones tomemos como Dante, pues si decidimos ignorar a Virgilio y solo mostrar odio
y rencor hacia los enemigos, no obtendremos el amor y perdén de Beatrice, siendo un
ser tan oscuro que nuestra alma ocupara el lugar del tercer custodio, condenado a ser
derrotado por otros guerreros o a derrotarlos, sin control sobre nuestros actos, para toda
la eternidad, o, si bien decidimos escuchar a Virgilio y hacerle caso en nuestra aventura, el
alma condenada seguira atrapada en este custodio, buscando a otro ser mas retorcido que
ella para que lo reemplace.

Su color verde proviene del color del primer circulo el cual custodia, la herejia.

Fig 49:




7.1.b Personajes secundarios

LOS PECADOS

Se tratan de NPC interactuables “desconocidos”, a los que el personaje debe otorgarles la llave para su paso al paraiso. Cada uno presenta un elemento
o animal que se relaciona con el pecado al que dan forma, como el caso de la lujuria y el carnero, avaricia y la diosa fortuna o la pereza y el asno.

Cada uno se encuentra al final de cada fase, reflejado por el entorno que se aprecia en los cantos, y tomaran la llave si ven a Dante digno de ello
(Previamente, tendremos o bien que haber vencido a los custodios del drea previo o acabado la fase para hacer eso).

En ilustraciones siguientes los personajes se muestran divididos segun las secciones de La Torre del Purgatorio: Primer segmento contiene a la Lujuria,
la Gula y la Avaricia, el segundo segmento comprende Unicamente a la Pereza y por ultimo el tercer segmento comprende a la Herejia, la Ira y a la Soberbia.



Fig 50, 51 y 52: llustracidn de los pecados: Lujuria, Gula y Avaricia



Fig 53: llustracion de los pecados: Pereza, el unico pecado del circulo 3.



Fig 54, 55 y 56: Illustracion de los pecados: Herejia, Ira y Soberbia.



7.2 Fondos (Backgrounds)

El libro de arte cuenta con una serie de entornos, los cuales hacen referencia directa tanto a los circulos como a las zonas del paraiso de La Divina Comedia.
Para su fidelidad con la historia original, se han disefiado una serie de entornos por cada zona a disputar. Los entornos andan inspirados principalmente en los
grabados originales de Gustave Doré con un estilo muy inspirado en la obra de Mars Ernst.

Para este proyecto se ha propuesto hacer 9 entornos exteriores correspondientes al infierno, 9 entornos interiores correspondientes al purgatorio, y 3
Unicos entornos lineales conceptuales correspondientes al paraiso.

Para la realizacion de estas ilustraciones se ha buscado una atmdsfera concreta, que consiga una sensacion de que el entorno se escapa de nuestro
entendimiento del mundo real, es desconocido y amenazante. En este proceso se ha seguido la misma dindmica en todo y cada uno de los fondos. Primero
se realiza el concepto en grafito, a continuacidn en grisalla se usa un emblocado de formas hasta conseguir darle el detalle que se requiere, jugando con el
contraste y la iluminacién. Por Ultimo sobre la imagen en grisalla, para darle color, se ha empleado una capa en superposicién de tonos, como se suelen hacer
en muchos estudios de videojuegos a la hora de conceptualizar entornos y localizaciones, esto permite ajustar el color sin necesidad de temer por la falta de
contraste de la obra base. Tras ello se ajustan efectos post-acabado y se termina la ilustracion.



7.2.a EL INFIERNO

Ademads de la realidad y su reino fisico, las zonas que componen el infierno son extensos paramos, correspondiendo con cada uno de los circulos del
inframundo. Todas estas zonas son fuerzas que se empujan y tiran unas contra otras en un interminable tira y afloja, compitiendo constantemente por el poder
sobre las demads. Si alguien cayera fuera de estos paramos, todos los mundos caerian en el caos y esa persona se perderia en el infinito.

Acabar tras la muerte en los paramos del infierno determina que tu alma es consumida por un pecado, por lo que acabas condenado por toda la
eternidad a vagar por ese paramo. Pero aln hay esperanza para las almas redimidas, Unicamente demostrando que aun se encuentra un hallazgo de pureza en
tu alma podras ser juzgado en la Torre del Purgatorio, en busca de un destino mejor.

La existencia dentro de estos planos no es algo simple: consiste en capas sobre capas de realidades que pueden ser atravesadas a través de medios
magicos. La realidad pierde totalmente su sentido ldgico sobre las cosas.



Fig 57:




LA LUJURIA

La primera zona del infierno. Un lugar sin luz directa de los cielos que pisamos por primera vez, una zona desolada mugiendo como el mar que la
tempestad de sus vientos contrarios hace juego.

Dicha zona con vientos infinitos que sacuden y arrastran a las almas atormentadas hasta detras de las ruinas, donde una vez alli, se aprecian gritos, el
llanto y el lamento como muestra de la virtud divina.

“CANTO V

“Ese lugar sin luz pisamos,

mugidor como el mar que la tormenta
de sus vientos contrario rinde al juego.
Pues la tromba infernal, siempre violenta,
a las almas arrastra en tremolina:

las voltea, sacude y atormenta

Cuando llegan delante de la ruina

alli el grito, y el llanto, y el lamento
con la blasfemia a la virtud divina”
Versos 28-38

Fig 58:




LA LUJURIA

La lujuria es el primer circulo al que accedemos tras pasar el tutorial. Un paramo donde sdlo el color rojo parece dar vida a aquella zona sombria que
acabamos de dejar atrds. Siguiendo lo que el poemario expresa en el Canto, se reflejan tonos de telas desgarrados, debido a los feroces vientos que desgarran
todo lo que toca. Esto también se podra apreciar en los enemigos que encontraremos en la fase previo al jefe final, Minos, ya que sus pieles habran sido
desgarradas y algunos inclusive las llevardn sobre sus cuerpos para intentar mantener la que en su dia fue su identidad. El color predominante, el rojo, es un
color que ha mantenido una estrecha relacion con la lujuria y la pasién, aunque en este escenario, conociendo la tortura a los que los condenados han sido
sometidos, podria relacionarse también con el dolor y sufrimiento eterno que estos experimentan durante su condena eterna.

Debido a que este territorio equivaldria a la fase de tutorial, es un paramo vacio, sin elemento mas que la oscuridad que lo rodea.



Fig 61: llustracion final del paramo de la Lujuria

Fig 60:



LA GULA

El segundo circulo y recinto, la Gula, pese a contar con colores mas suaves con respecto al de la Lujuria, contrasta con un escenario sucio, es decir,
lleno de cenagales y barro. Esto se debe a las descripciones del Canto, donde se expresa como las lluvias de barro hace que los condenados se encuentren
sumergidos y agonizando, mientras Cervero, fue mascota del guardian de este paramo, pisa y hunde a aquellos que intentan escapar o los devora.

Cerbero, fiera cruel, torpe y diversa,
ladra trifauce, mientras la hostiliza,
contra la gente que aqui yace inmersa’

’

Versos 1-15

Fig 62:




LA GULA

Este escenario pretende ralentizar el paso de Dante, es decir, ya sea por la interferencia del Trifauce Cervero, cuya silueta puede apreciarse en el fondo,
los condenados que pueden atacarte desde los lodazales o incluso las zonas de agua pantanosas, avanzar no sera una tarea tan simple como la de poder
avanzar por un terreno vacio pero llano, como encontrdbamos en las regiones de la Lujuria y la Entrada, por lo que obligaremos al jugador a pensar una
estrategia para poder continuar, en vez de permitir que simplemente avance por el escenario.



Fig 65: llustracion final del paramo de la Gula

Fig 64



LA AVARICIA

Puesto que el poemario, durante el fragmento en el que se cruza el circulo de la avaricia, se centra en el debate entre Pluto y Dante, ademas de mencionar
solo a la diosa Fortuna (En quien he inspirado el jefe de este escenario) y los condenados y su castigo eterno, he empleado elementos que se pueden relacionar
con este pecado, ya sea por lo que podemos encontrar en otras obras de literatura o medios visuales.

Fig 66:




LA AVARICIA

Amarillo/ocre: Color relacionado con la avaricia al representar el oro, como en casos como el del Rey Midas, donde el dorado destaca su maldicion y
deseo

El escenario es corrupto, seco, puede reflejar como la avaricia corrompe a la persona que sucumbe a esta. Es austero, puede mostrar el reflejo del
pecado, que obliga a las personas a estar condenados a tirar de su rueda, siendo miserables, frente al pecado que si disfruta del lujo que si bien disfrutaron en
exceso en vida, les ha sido arrebatado para la diosa fortuna en la muerte

Este escenario es el que, probablemente, muestre mas detalle y sobrecarga de elementos. Esto se debe a que, como nos referimos a la Avaricia, es
comprensible que el jefe de este escenario, la Diosa Fortuna, refleje la riqueza acumulada en cada rincén mientras avanzamos. Los tonos amarillos recuerdan
el oro, dando un aura de riqueza y lujo.

Teniendo en cuenta la condena de los pecadores en este circulo, en vez de tener a los enemigos por el escenario, en este caso tendriamos a los
condenados moviéndose a un nivel superior al que nosotros avanzamos con Dante, pero, cuando dos condenados chocan y comienzan a discutir (Como el
canto narra), las bolas que cargan caeran al nivel inferior, pudiendo dafiar a Dante si no vamos con cuidado al avanzar, por lo que tendremos que tener en
cuenta ambos niveles a la vez que progresamos.



Fig 69: llustracion final del pdramo de la Avaricia



LA PEREZA

La pereza, pese a ser un terreno amplio, parece mantener las ruinas de lo que fue en su momento una gran ciudad. Las ruinas permiten a los enemigos
ocultarse, si bien no todos nos atacaran a medida que avancemos, poniendo al Dante en una situacién de tensidn, obligdndose a estar alerta en todo momento.

Ya me encuentro en el circulo cuarto:
de la lluvia eterna, fria, aleve

que no cesa en su fuerza y ritmo fiero.
Cruzan granizo, agua negruzca y nieve
el aire tenebroso en la lluvia adversa:
hiede la tierra que esta lluvia




LA PEREZA

Este drea tiene un aire melancélico, pues no deja de ser una ciudad abandonada, que en su momento debid tener sus calles llenas de vida. Las tonalidades
en este escenario son todas frias y oscuras, sin mucha iluminacion excepto en dreas donde podamos encontrar luz artificial de un lugar inconcluso.



Fig 73: llustracion final del pdramo de la Pereza

Fig 72:



LA HEREJIA

Este escenario mantiene una paleta de colores frios, especialmente tonalidades verdes. Dicho color, en un principio, se podria identificar con el color de
la envidia, pero, debido a que la herejia se refleja en el canto como una mofa al cristianismo y los elementos cristianos, esta mofa podria reflejarse también
como una especie de “envidia” proyectada.

Fig 74:




LA HEREJIA

En cuanto al disefio del escenario, tenemos un paramo vacio, casi simulando un cementerio abandonado, aunque todo el entorno se encuentra sumergido
por llamas verdes, las cuales limitaran nuestra visibilidad a la hora de avanzar por el escenario, al igual que seran un obstaculo que deberemos evitar al avanzar
dicho escenario.



Fig 77: llustracion final del paramo de la Lujuria

Fig 76:



LA IRA

El escenario de la Ira/Violencia hace referencia, en cierto modo, a lo que el canto expresa. Si bien en este se refleja como un coliseo donde los condenados
han de pasar cuatro olas de batallas hasta llegar al centro, en este caso he procurado reflejar lo que podria considerarse la etapa final, es decir, un paramos
desolado que en su momento fue un campo de batalla, pues un coliseo no permitiria la funcidn de progresion lineal que tiene el resto del juego.

Fig 78:




LA AVARICIA

Es el Unico escenario donde los colores empleado para el pecado que lo refleja no coincide con la paleta empleada, pues las tonalidades rosadas/fucsia
no andan presenten en el drea gris donde encontramos este circulo, lo que permitira, a su vez, destacar al imponente pecado de la ira cuando aparezca.



Fig 81: llustracion final del paramo de la Lujuria




LA SOBERBIA

La soberbia es el ultimo circulo, donde se desarrollard la batalla final antes de poder acceder a la torre del Purgatorio. Es un escenario que busca
competir contra otro de los circulos, reflejando con detalle el pecado que lo habita, pues desea que sea el circulo superior.

Fig 82:




LA AVARICIA

Las tonalidades, azules y rosadas, lo hacen sin duda el circulo con las tonalidades mas llamativas y reconocibles, con colores vivos y brillantes, resaltados
por los espejos que se encuentran por los corredores del drea. De estos espejos, no solo veremos reflejado al pecado de la Soberbia a medida que avancemos,
sino que ademas vendrdn los distintos enemigos y ataques de ellos, por lo que tendremos que estar atentos y tener en cuenta todo lo aprendido para poder
evitarlos.



Fig 85: llustracion final del paramo de la Lujuria

Fig 84:



7.2.b EL PURGATORIO

El purgatorio es la sede del poder del mismisimo dngel caido, Lucifer, el gobernante de las tierras del inframundo. Sirve como prisién eterna para las
almas mas peligrosas del cosmos y como divisor entre los distintos niveles de pecado. Se trata de una de las torres mds peligrosas de toda la existencia.

La torre, situada en el centro del inframundo, es la responsable de juzgar aquellas almas mortales que hayan sido capaces de vencer a los pecados y
custodios en los circulos del infierno y cuyo destino aun queda pendiente de asignar. Si los custodios no existieran para guiar o juzgar a las almas a su destino
legitimo, se perderian para siempre en los reinos infinitos. En casos excepcionales, si un alma demuestra no ser apta para el mas alld, puede ser enviada de
vuelta al reino de los vivos.

El interior de la torre desafia toda ldgica tradicional: sus pasillos son amplios y aparentemente interminables, hasta el punto de que uno podria pasar
una eternidad deambulando por ellos, y estan en constante movimiento y cambio de acuerdo con la voluntad de los custodios. Las zonas interiores parecen
mundos distintos dentro de la misma torre, rompiendo las leyes de la realidad.



Fig 86



LA LUJURIA

Fig 87:

“Canto V:
Unos, que actla como juez en la tarea de asignar a los condenados
el Circulo que les corresponde (1-24)

- Los lujuriosos, arrebatados en un vozar torbellino (25-69)”

“Asi bajé al circulo primero

Al segundo, que menos trecho cifie
con mas dolory es de ayer hervideros’
“Minos horriblemente grufie y cifie
mientras juzga las culpas a la entrada
y su rabo al juzgar cifie y descifie”
“Digo que cuando el alma desdichada
se presenta ante él. confiesa todo;

y él, que en cuestién no ignora nada,

asignarle lugar de extrafio modo:”
“Almas llegan ante el en bahatola
y en turno comparecen para el juicio:

hablan. oyen y se hunden ola a ola”

(Echevarria.Abilio. Pag 28, Introduccion al Canto V)



LA LUJURIA

Lujuria, el primer recinto que aguarda al juez Minos.

Debido a esto, el recinto recuerda, en parte, a un juzgado imponente, desde el cual el propio Minos nos atacard desde su trono o enviandonos a almas
que andan aun pendiente de sentencia por su parte. El escenario, todo inundado en tonos rojizos, muestran elementos que nos hace pensar en el Canto
nuevamente, como la mencionada sala del juicio de Minos (Que, a su vez, indica el final del circulo, algo que conecta también al pensar que el are es la “Final”
dentro de la Lujuria).

Hay otros elementos escondidos en el escenario también, tales como se podria apreciar en el primer plano, donde se aprecian trozos de “tela”, que bien
podrian ser la piel de los condenados que se desprende de sus cuerpo al ser atizados por los fuertes vientos, tras ser juzgados.



Fig 90: llustracion final del paramo de la Lujuria




LA GULA

-Ya me encuentro en el circulo Tercero: el de la lluvia Eterna,

Pira, aleve, que no cesa en su fuerza y ritmo fiero- (Verso 6-8)

‘Cerbero. fiera cruel . torpe y diversa, ladra trifauce,
mientras la histiliza, contra la gente que aqui yace

inmersa” (Verso 13-15)

“Tiene pelambre hirsuta, de ojeriza ojos rojos, gran
vientre, ufiosas manos con las que a las almas hiere,

rasgay triza” (Verso 16-18)
-La lluvia arranca aullidos infrahumanos. para hacer
con sus flancos parapento se revuelven como miseros

profanos” (Verso 19-20)

(Echevarria, Abilio. Pag 34-35)

Fig 91:



LA GULA

La gula aparenta ser el nucleo de los lodazales que invaden el circulo que habremos atravesado para llegar aqui.

Un drea vacia y solitaria, donde no solo tendremos que hacer frente a la propia Gula, sino al temido Trifauce Cerbero, su fiel mascota y guardian. En
dicho escenario, tendremos que controlar por que partes ambos enemigos podran atacarnos, pues se nos limitard bastante el campo de vision. Sera también
esencial decidir a quién atacar antes, pues si bien la Gula no se mostrard como un gran obstaculo, si lo hara si cae antes en batalla, enfureciendo al Can Cerbero.

La Gula, a su vez, aprovechara el terreno embarrado para poder ocultarse y atacarnos o retenernos para facilitarle a Cerbero un ataque letal hacia Dante.

La Unica fuente de luz real serd la que nos proporciona la propia entrada, por lo que nos serd recomendable mantenernos en esa area, aunque se tarde mas,
para asegurarnos de que no nos dafien con frecuencia.



Fig 92:

Fig 93:

Fig 94: llustracion final del paramo de la Lujuria



LA AVARICIA

“Canto VII:

En este circulo, avaros y prodigos, que

avanzan en doble frente sobre el enemigo haciendo
rodar grandes pesos a pecho limpio y. tras horrendo
choque acompafiado de insultos, vuelven de nuevo

fatigosamente para nueva carga. (16-66)
Digresion sobre la diosa Fortuna que actia como

ciega ejecutora de la voluntad divina en el reparto

de bienes y males entre gentes, pueblos y naciones (67-96)”

(Echevarria, Abilio. Pag 39, Introduccién al Canto VII)

Fig 95:



LA AVARICIA

El escenario de la avaricia es el culmen de todos los tesoros que la Diosa Fortuna ha conseguido acaparar para ella.

Con dos figuras imponentes de ella misma, nos esperard una batalla ante un enemigo que nos inspirara tanto auténtico terror, como admiracién por su
belleza. En esta fase, serd esencial aprovechar los elementos que hay en esta sala, tales como altares o las propias estatuas, pues la diosa Fortuna no dudard
en atacarnos sin parar si nota nuestra presencia con armas inspiradas en la balanza y la espada, al igual que tendremos que mirar si hay algin condenado que
pueda dafarnos, queriendo proteger a la Fortuna a toda costa, pese a que ella misma les tiene en esa eterna condena.

Los tonos siguen siendo amarillentos, intentando reflejar la riqueza y lujo, aunque el rojo también refleja un toque de peligro, que nos hace mantenernos
alerta cuando llegamos a este punto.



Fig 96:

Fig 97:

Fig 98: llustracion final del paramo de la Lujuria



LA PEREZA

Fig 99:

“Canto IX:

-En ella entramos. mas no en son de guerra: pero yo,
gue tenia una gran deseo de mirar todo lo que aquel
balaurte encierra, los ojos voy fijando en cuanto veo
sobre la inmensidad de una campafia

que es de dolor inmenso mausoleo” (106-112)

(Echevarria. Abilio. Pag 55)



LA PEREZA

La pereza es una de las fases donde hallaremos a uno de los enemigos mas pasivos a la par que poderosos. Recreando una antigua biblioteca, sumida

en las tinieblas, hallaremos al pecado simplemente rondando, mirando los restos de libros apolillados, y no nos atacara hasta que realmente demos el primer
paso.

Su presencia serd imposible de localizar hasta que la propia pereza nos ataque, si bien ella misma o empleando llamas o incluso los pocos libros arcanos
que queden intactos. Sus ataques, si bien pueden esquivar con facilidad, no siguen un patrén definido, y recibir varios de ellos puede ser mortal, por lo que es
esencial aprovechar el escenario, avanzar con cautela y atacar sin ser avistados, procurando evitar el ataque que venga justo después, para conseguir proseguir
sin muchos intentos. La Pereza, si no se siente amenazada, volvera a avanzar pasivamente por la zona y mirar los estantes en busca de libros, por lo que estas
seran las ocasiones perfectas para atacar.

Es esencial también evitar dafiar mucho el mobiliario, pues eso solo enfurecioé a la pereza y hara sus ataques mucho mds poderosos y peligrosos para
nosotros.



Fig 100:

Fig 101:

Fig 102: llustracion final del pdramo de la Lujuria



LA HEREJIA

“-Canto XI:

En el extremo de un derrumbadero,
formado por pefiascos en redondo,
dimos con un tropel mas lastimero: y
alli, por causa del olor hediondo
que nos llegaba del abismo infecto

nos guarencimos de una fosa al fondo” (1-6)

(Echevarria, Abilio. Pag 63)

Fig 103:



LA HEREJIA

La herejia hace honor a su pecado, obteniendo un elemento sagrado, como una capital y retorciendo todos sus elementos para mofarse de todo lo que
es sagrado y puro. En esta fase, la Herejia nos atacara o bien con ataques a distancia (llamas verdes) o ataques directos, procurando que Dante no tenga mucho
tiempo para reconocer la zona y elaborar una estrategia. Por ello, se recomendara recorrer bien toda la zona, evitando los ataques que la herejia nos lance, y
proceder a elaborar una estrategia.

El color principal de este escenario es el verde, como se pudo apreciar en el circulo, pues la gran mayoria del escenario, de un negro puro, queda
iluminado por las llamas verdes de este pecado, que solo seran extinguidas tras ser debilitada o derrotada.



Fig 104:

Fig 105:

Fig 106: llustracion final del paramo de la Lujuria



LA IRA

“-Canto XII:

Séptimo Circulo: Los violentos.

“Era un paraje alpestre la bajaday
por morador de aquel barranco.

tal que ponia espanto a la mirada.
Como ocurre en la ruina cuyo flanco

de acd de Trento del rio Adigio azota” (1-10)

(Echevan-ia,Abilio. Pag 68)

Fig 107:



LA IRA

La ira lo componen el foso de lo que en su dia fue un gran coliseo. Como menciona el canto, tras vencer a cuatro hordas de enemigos, entre los que Dante
también tendra que enfrentar a viejos conocidos que cayeron en batalla por su culpa, nos enfrentaremos a la Violencia, un enemigo que si bien iluminara la sala
nada mas llegar, sera esencial evitarle a toda costa, pues varios impactos suyos nos haran perder enseguida la batalla, teniendo en cuenta que ya estaremos
parcialmente debilitados por las hordas anteriores.

El escenario mantiene tonalidades oscuras, frente al magenta del jefe, porque muestran un toque melancélico. Se busca que, de llevar una ruta de
redencidn, veamos en estas batallas todo el dolor y sufrimiento que Dante ha causado y reflexionemos sobre ello, procurando que queramos alejar a Dante de
ese pasado tan frio y cruel que le ha llevado hasta ese punto.



Fig 110: llustracion final del pdramo de la Lujuria




LA SOBERBIA

Fig 111

“-Canto X:

Pimera Cornisa: La soberbia.

Subida a esta cornisa por el dificil zig zag de una roca quebrada.
Bajorrelieve con escenas representativas de humildad.

escenas que constituyen, sin duda,

el primer ejemplo literario de la sinestesia poética”

(Echevarria, Abilio. Pag 265)



LA SOBERBIA

El ltimo escenario vy, al igual que nos indica el canto, la zona donde encontramos al Ultimo enemigo, la Soberbia. Este es el escenario que mds se ha
basado en el pecado y en el canto, pues en él, podemos apreciar las columnas desde las que podemos ver reflejados en los grabados los distintos pecados que
hemos idos derrotando, sino que ademas, en los restos de la Ultima, la Soberbia nos espera, seguro de su victoria ante un simple humano, pese a que al llegar
ahi hemos demostrado que somos capaces de derrotarlos.

Este enemigo serd el mas poderoso, combinando en el escenario todas las habilidades que han ido empleando los otros pecados, por lo que sera esencial
aprovecharse de la sala y elaborar una buena estrategia para vencerlo cuanto antes. Tras caer, la trampilla que se encuentra cerrada con cadenas en el centro
al fin podrd ser abierta, abriendo el paso a Dante, al fin, al Paraiso.



Fig 112:

Fig 113:

Fig 114: llustracion final del pdramo de la Lujuria



7.2.c EL PARAISO

Es un reino dividido en 9 planetas, llenos de torres pristinas, cielos cristalinos y vistas eliseas, ordenadas y coloridas. Aunque en este proyecto, aunque
3 zonas sean nombradas, Unicamente se transita por una, la residencia de Beatrice.

Las almas mas puras naturalmente son enviadas aqui para examinar sus vidas, limpiarse de sus cargas y trabajar hacia un estado de virtud para que
puedan ascender para servir a los dngeles. Algunos de estos se convertirdn en mensajeros de las almas mas puras en el reino de los muertos como Virgilio.



PRIMER CIELO

Fig 115:

Yenthami Pérez Gonzdlez

Trabajo de Fin de Grado: The art of “CANTO E SPADA”.

“-Canto VIII:

Solia creer el mundo en su peligro
que la bella Chipriota loco amor

irradiase, girando en su tercer epiciclo;
(...) y de ella de la cual principio tomo
tomaban el nombre de la estrella

que ya de nuca el Sol admira, ya de cejas.”

versos 1-3, 10-12.

112



PRIMER CIELO

El primer cielo es el escenario final de la historia y el lugar donde Beatrice reside, un escenario donde dejaremos de tener control del personaje y
veremos todo lo que ocurre mediante narrativa y animaciones.

En dicha zona, hallaremos aquellas almas que pudieron encontrar el perddn y el amor, siendo un paramos puro y limpio, de ahi que resida la dulce
Beatrice y donde Dante finalmente podra reunirse con ella, si demuestra ser digno de ello, y se despedirad de su aliado Virgilio, quien partira a ayudar a otra
alma a reunirse de nuevo con sus seres queridos en el Paraiso.

Esta instancia es un reino de torres pristinas, cielos cristales y vistas que generan paz en el alma de aquellos que son capaces de apreciar directamente
su belleza. La luz tenue del amanecer ilumina el paramo para aquellos que residen ahi, como un suave faro que guia las almas cuyas vidas fueron basadas en
la servidumbre.



SEGUNDO CIELO

Fig 116:

“-Canto XXII:

“Con la vista retorné por todas cuantas
las siete esferas, y vi a este globo de estrellas

tal, que sonrei de su apariencia villana;
y aquel consejo por mejor apruebo
que lo tiene en menos; y quien en otra cosa piensa

llamarse puede verdaderamente probo.

versos 133-138.



SEGUNDO CIELO

El segundo cielo se puede ver reflejado en los relatos y pergaminos esparcidos por los paramos del Paraiso.

En este espacio encuentran la paz aquellas almas mortales que compartieron un vinculo emocional e intenso con el ciclo natural. Por ello, una
vez que alcanzan este plano, se les otorga la libertad de escoger si desean transformarse en estrellas infundadas con la magia celestial del Cielo y
pasar la eternidad cuidando de la naturaleza que tanto amaron en vida.



TERCER CIELO

Fig 117:
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“-Canto XIV:

“Como diversa de menores y mayores
luces albea tanto entre los polos del mundo

la Galaxia, que hace dudar a los sabios,
asi constelados formaban en el profundo
Marte aquellos rayos el venerable signo

al unir cuadrantes en un circulo.”

versos 97-102.
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TERCER CIELO

Al igual que ocurre en el Segundo Plano, el Tercer Plano solo se puede encontrar referido en los relatos y pergaminos que hallamos en el
Primer Plano.

Esta instancia la compone un planeta completamente cristalino, siendo este un espacio que desafia todos los conceptos de la realidad o la
fisica. Tras sus honorables y valientes muertes, aquellos guerreros que han caido en batalla con el honor en sus corazones son invitados a residir
en este onirico espacio.



7.2 Fondos (Backgrounds)

Para este proyecto también se han realizado una serie de ilustraciones sobre diversas escenas o localizaciones con una funcion auxiliar de
completar el concepto visual de la zona.

Fig 118:
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8. ELEMENTOS DE IDENTIDAD VISUAL

8.1 Diseno e interfaz

Con el presente Trabajo de Fin de Grado, se ha planteado cdmo seria un mockup o simulaciéon de un videojuego, centrandome especialmente en el
apartado visual y gréfico. La razén por la que he querido enfocarme en dicho apartado es porque, al igual que ocurre con medios literarios, como novelas
o libros narrativos, e incluso en medios ilustrativos, como la pintura y escultura, los videojuegos son un medio mediante el cual se proyecta una historia
interactiva. Este medio, sobre todo, busca fomentar la creatividad y procurar la total inmersion del jugador o espectador en la aventura que se desarrolla en él.

Fig 123:
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Texto de ejemplo

Fig 124:
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8.2 LOGOS

El logo de CANTO e SPADA esta realizado en referencia a los tres protagonistas de la historia: Dante, Virgilio y Beatrice, cada uno representado con una
espada, siendo la central, la del mismisimo Dante.

Las espadas estan rodeadas por un circulo haciendo principal referencia a los circulos de los pecados capitales en la Divina Comedia.

= Fig 127
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8.3 COLORES

Los colores generales para el proyecto han sido los siguientes:

Pantone 296 C Pantone 2216 C Pantone 489 C
Hex: #041C2C Hex: #2E4D58 Hex: #ECC3B2
RGB: (4,28,44) RGB: (46,77,88) RGB: (236,195,178)

Hex: #ffffff
RGB: (255,255,255)
CMYK: (0,0,0,0)



8.4 TIPOGRAFIA

Las tipografias elegidas ha sido /M FELL DW PICA PRO y MONEA ELEGANTE .

IM FELL DW PICA PRO Nonee Hegente

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHUKINMNNOPORSTUVWVXYZ
abcdefghijklmniiopqrstuvwxyz abcdelghijklmnnopqrsiuvwxyz

0123456789d71!%&@"[{/\]} 0123156789218 b

Estas fuentes no son para uso comercial con ganancias de por medio, son de libre uso para propdsitos tanto personales como educativos y escolares. Se pueden adquirir personalmente una licencia

comercial contactando con el creador.



9. Diseno y maquetacion
Para realizar el Ultimo paso, la maquetacidn del libro, se ha usado el programa Adobe Indesign 2021.

El proyecto va acompaiiado de una memoria escrita y para la maquetacion, se han tenido en cuenta una serie de aspectos importantes antes de lanzarse
a realizar el proyecto en si: el formato, la tipografia, el estilo grafico de colores y disefio interior.

Fig 128:
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9.1 Diseno del Artbook

Fig 130:
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10. CONCLUSIONES Y ANALISIS FINAL

Para poder concluir este proyecto se han tenido en cuenta el conjunto de objetivos que se plantearon al principio del trabajo. Esto me ha permitido
entender aquellos que he podido llevar a cabo, aquellos que me han significado una dificultad y los que no me han sido posible atender en su totalidad.

El primer elemento que he considerado cumplido, sin duda, es el de desarrollar un estilo grafico propio. Poco a poco, pude ir puliendo el estilo y
adaptandolo segun el tipo de trabajo ante el que me encontraba. Poder trabajar con los distintos medios que se me han ofrecido durante el grado, desde el
medio analdgico hasta digital ha sido un factor clave a la hora de madurar mi estilo grafico.

El segundo, y uno de los mas esenciales, ha sido el de poder profundizar en el proceso creativo y conceptual de un videojuego, al igual que destacar
su importancia en el ambito de la ilustracidn. Varias asignaturas durante el curso me han ayudado a la creacion de referencias y arte conceptual, pero este
trabajo en concreto ha tenido sus propios retos particulares que se han tenido que ir superando. Por lo que ha sido esencial estudiar todas las formas y
medios existentes para crear la composicién mas adecuada dentro del trabajo. Si bien al principio mi idea principal era completamente distinta de la que ha
sido elaborada finalmente en este proyecto, todas las herramientas con las que he contado me han facilitado el proceso de adaptacién hasta que el producto
final ha cumplido todas las pautas que tenia en mente. En cuanto a demostrar la importancia de los videojuegos, si el proyecto final es capaz de transmitir la
trama del poemario, sin crear la necesidad de tener la obra de referencia, al menos cumplo uno de los objetivos. No es un sustitutivo, pero cumple la funcién
del entretenimiento y de, a su vez, ensefar una obra clasica a la juventud con la experiencia interactiva, resaltando uno de los puntos clave que he querido
exponer durante este trabajo.



10. CONCLUSIONES Y ANALISIS FINAL

Personalmente, considero que andamos en una etapa donde el concepto del arte sufre cambios constantes. Un ilustrador, siempre visto desde un marco
de humildad, posee la capacidad como ninguna de proyectar y dar vida a obras cldsicas desde un punto de vista contemporaneo y universal, sin romper el
matiz clasico que presenta. En mi caso, creo que la forma en la que he conseguido adaptar La Divina Comedia cumple con el cometido mencionado, pues he
sido capaz de adaptar una obra tan emblematica, manteniendo todos los puntos claves y reconocibles en la obra dentro de los disefios, aplicando también
los elementos mas actuales, de forma que no queda desfasado, pero tampoco se considera que el producto final no se parezca a la obra de la que proviene.

Tras analizar todos los puntos comentados, y analizando los objetivos que me iba marcando en todo momento, puedo decir que, al final, aun con
todas las incidencias, he cumplido todas las pautas que me habia ido creando, obteniendo un resultado realmente satisfactorio. Dicho proyecto, ademas de
ayudarme a resaltar algo que realmente disfruto, que es la creacidn de escenarios, tanto con toques mas enfocados a la realidad, como aquellos que consisten
de edificios, como mds fantasiosos y etéreos, como son los parajes abiertos, me ha servido para tener claro que la ruta que he enfocado para el trabajo es algo
gue me llama a nivel artistico y profesional, trabajar con disefios, mecanicas y entornos para crear un juego, aunque mi labor quedase relegada al apartado
puramente artistico.

Finalmente, y como anotacion final, creo que realmente es esencial valorar para siguientes generaciones la normalizacién de la ensefianza en nuestra
facultad de las técnicas digitales, ya que, como se ha mencionado previamente, durante el grado se han ensefiado las bases pero sin entrar en gran profundidad.
Para la obtencidn de productos tan detallados y que reflejen la creatividad del artista ilustrador incluso una parte de su alma, es esencial el expandir todos los
conocimientos que ofrece el medio digital, para que permitan el desarrollo del talento adaptado a la realidad del mundo actual.
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Fig 13: Imagen recuperada de https://painting-planet.com/infierno-sandro-botticelli/

Fig 14 y fig 15: Imagenes recuperadas de https://www.wikigallery.org/

Fig 16: Imagen recuperada de https://culturainquieta.com/es/arte/ilustracion/item/11539-la-divina-comedia-libro-que-mas-maravillosas-ilustraciones-ha-inspirado.htmlFig 17, 18 y 19: De archivo personal
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Fig 20, 21y 22 : De archivo personal

Fig 23y fig 24: Imagenes recuperadas de https://www.wikigallery.org/

Fig 25: Imagen recuperada de https://culturainquieta.com/es/arte/ilustracion/item/11539-la-divina-comedia-libro-que-mas-maravillosas-ilustraciones-ha-inspirado.html
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12. INDICE DE IMAGENES

Fig 26: Imagen recuperada de https://es.wahooart.com/@ @/7Z4Q65-William-Blake-Divina-Comedia-de-Dante-Beatriz-Abordar-Dante-
Fig 27: Imagen recuperada de https://www.artstation.com/marcbrunet

Fig 28 y 29: Imagen recuperada del libro de arte oficial digital.

Fig 30: Imagen recuperada del libro de arte oficial digital.

Fig 31: De archivo personal

Fig 32: De archivo personal

Fig 33: De archivo personal

Fig 34: Imagen recuperada de https://www.artstation.com/peterconcept

Fig 35: Imagen recuperada del libro de arte oficial digital.

Fig 36: Imagen recuperada de http://poesia-pintura.blogspot.com/2012/03/europa-despues-de-la-lluvia-max-ernst.html
Fig 37 a fig 131: De archivo personal
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13. GLOSARIO

Artbook: Libro de arte.

Bioma: Biomes en inglés, son regiones del terreno en un mundo con diferentes caracteristicas geograficas, elevacién, vegetacién, mobs, temperatura y color del cielo.

Concept Art: Término inglés concept art, no teniendo el mismo significado que la expresion arte conceptual. Concept art son aquellas ilustraciones cuyo propdsito principal es dar
una representacion visual de un disefio, idea y/o estado de dnimo para su uso en peliculas, videojuegos, animaciones o cémics antes de realizarse el producto final.

Desarrollo del entorno: Concepto derivado del término inglés environment background.

Disefio conceptual: El término disefio conceptual se ha tomado como traduccién del término inglés concept art, no teniendo el mismo significado que la expresion arte
conceptual.

Merchandising: Conjunto de productos publicitarios para promocionar un producto.

Mob: Se refiere a cualquier entidad viva en un videojuego. Esto puede significar tanto personajes, animales como monstruos jugables y no jugables.

Mockup: Traducido del inglés como bosquejo, es un fotomontaje a través del cual los disefiadores graficos pueden presentar sus propuestas a los clientes.

Post-Game: El término Post-game hace referencia al contenido que tiene lugar tras alcanzar el objetivo principal del juego.

HUD: Siglas en inglés de Heads-Up Display, en los videojuegos, el HUD es el método mediante el cual la informacion se transmite visualmente al jugador como parte de la interfaz
de usuario de un juego.

RPG: RolePlay Game en inglés, se refiere a los videojuegos de Rol, es un juego en el que cada participante asume el papel de un personaje, generalmente en un escenario de

fantasia o ciencia ficcion, que puede interactuar dentro del mundo imaginario del juego.
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Introduccion

Canto a Spada sigue a Dante, junto a su fiel aliado y
compafiero, el poeta Virgilio.

Tras obtener habilidades mas alld que las que cualquier
mortal podria poseer, ambos comenzardn su descenso por
el Infierno y hasta el Paraiso, todo para poder encontrarse
de nuevo con su amada Beatrice, no sin antes derrotar a las
hordas de condenados que vagan sin rumbo por los piramos
vacios y arduos de los circulos, asi como vencer a los distintos
guardianes que le permitirdn avanzar en su aventura, teniendo
que batallar desde criaturas grotescas y aterradoras, cuya
sola presencia podria helar la sangre del mds valiente de los
guerreros, hasta criaturas de una elegancia y gracia mas alld
de los planos conocidos por la razén humana.

Rescatar a un alma del Inframundo es sin duda una tarea casi
imposible para un simple mortal, pero, Dante no se dard por
vencido tan ficilmente.
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Tras su muerte, el poeta Dante despierta en el mds alld, un

b bl
plano que estd dividido en tres niveles: Infierno, Purgatorio
y Paraiso.

A su vez, los niveles se dividen de la siguiente manera:
Nueve circulos que componen el Infierno, Nueve partes que
componen el Purgatorios y Nueve cielos que componen el
Paraiso, dejando la aventura de Dante en 27 escenarios que
debe trasversar.

Como pecador, debido a sus acciones en vida, Dante debe
comenzar su ardua aventura partiendo desde el Infierno,
teniendo que vencer a los custodios de cada circulo para poder
obtener las ¢ llaves y alcanzar el Paraiso, donde le aguarda su

amada Beatrice.
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Biogralia

Dante es el protagonista de nuestra historia. Es un mercenario
bastante arrogante, es frivolo, vulgar, violento e increiblemente
inmaduro.

Es bueno en su trabajo, pero no respeta la autoridad y no se toma

las cosas en serio.

Sin embargo, a medida que las amenazas que hace se vuelven mds

severas, €l estd a la altura de las circunstancias, su personalidad
/ / / . /

se volverd mds serena, dindose cuenta de la realidad a la que estd

sujeto.

En apariencia, Dante es un hombre musculoso, con cabello
b] bJ

plateado y penetrantes ojos azul hielo, que usualmente viste una

gabardina de tonos rojizos.
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Su historia, si bien podria clasificarse dentro de las tragedias cldsicas, tiene un factor que la hace destacar. Dante paso de ser un
simple guerrero de bajo rango a pasar a dirigir las tropas durante las arduas batallas debido a su lealtad y su fiereza en el campo
de batalla. Todo ese poder y las constantes alabanzas le transformaron en el ser arrogante y miserable que todos conocieron,
siendo capaz de sacrificar a quien alguna vez considerd un amigo o aliado solo por poder aclamar la victoria para a quien €l
servia. Sin embargo, atin quedaba un dpice de quien €l fue en su momento, pero solo su amada Beatrice era capaz de ver la poca
bondad y genuina gentileza que atin residia en su corazdn, procurando narrarle a su amada todo lo ocurrido, pero sin dejar de
atenderla y amarla, mostrando un extrafio equilibrio entre su deseo de potenciar su ego y hacer a Beatrice parte de su vida y
experiencias.

Sin embargo, la tragedia golpea a Dante cuando, tras volver de una de sus batallas, se encuentra que su amada ha fallecido,
probablemente debido a la pena y angustia de tener que esperar a su amado y no saber si lograria volver con vida. Esto le llevé
a una espiral de odio y destruccion a si mismo, lo cual lo acabd llevando a una temprana edad a la tumba ya que la bebida y el
dolor no dejaron que fuese el temido guerrero al que todo el mundo temia.

Desde este punto, aun con esa version retorcida y egocéntrica que se fue formando con los afios, Dante comienza su odisea por
el infierno, teniendo en mente a Beatrice como su objetivo final, si bien depende de su persona si ella estard dispuesta a aceptar
de nuevo al hombre que una vez amé o al monstruo retorcido que acabd siendo en sus tltimos afios.
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Biografia

Virglio es nuestro ayudante y guia, un alma de
pequeiio tamafio, que en su dia fue un gran poeta.

Su robusto y fornido cuerpo contrasta con su pequefio
trabajo, que le permite mostrarse con facilidad cuando
tiene que explicarle algo a Dante o dar alguna pista,
sin eclipsar la figura del protagonista.

Con una actitud alegre y jocosa, Virgilio muestra el
equilibro entre el elemento cémico en la aventura y
un sabio que realmente nos ensefia lo necesario para
poder avanzar.
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Virgilio, en vida, fue un gran poeta, con una vida no muy sumergida en los vicios y pecados, por lo que al fallecer, no se limitd
a un solo plano. Es decir, Virgilio pudo moverse entre el cielo ¢ Infierno a su gusto.

Esto le hizo adquirir su fama como “Guia de las almas”, si bien es cierto que Virgilio solo se deja mostrar ante ellos en los
que ve alguna posibilidad de perdon y cambio. Cuando Dante llega al infierno, si bien en la forma que se expresa puede notar
a la legua su arrogancia, ve también en €l esa pequefia parte latente de verdadero amor puro y sincero hacia Beatrice, por lo
que decide asistirle durante su travesia por el infierno, procurando sacar poco a poco esa parte pura atrapada dentro de ¢l para
ayudarle a alcanzar su objetivo: ver a Beatrice en el Paraiso.
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Beatrice es la amada de Dante. Durante la aventura, tendremos varias visiones de ella, todos mostrando una evolucidn en el
personaje, pues reflejardn sus distintos aspectos que Dante recuerda en ella en vida.

Una dama elegante, con una expresién gentil, sin llegar a mostrar el aspecto de una damisela en apuros, como se suelen reflejar
las “amadas” en este tipo de aventuras.

Durante la historia, Beatrice se muestra siempre como alguien que apoya y asiste a su amado Dante, sin embargo tiene una
actitud muy dura y directa con éste. Si bien sabe que una parte de €l poco a poco andaba cayendo en la oscuridad que iba con
los honores que la guerra le otorgaba, el poder compartir tiempo a su lado y escuchar sus relatos eran suficiente para ella, ya
que realmente, mientras estaba de vuelta, no se separaba de su lado. Sin embargo, el dolor y la tristeza tras una de las partidas
mds largas de Dante hicieron que ella se descuidara tanto que su frdgil cuerpo no pudo soportarlo y acabd falleciendo antes de
la vuelta de su amado. Siendo un alma tan leal y pura, Beatrice pudo acceder directamente al Paraiso, desde donde reza para
poder reunirse alguna vez con su amado Dante, esperando con ansias su llegada al mds alld.
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The art of CANTO ¢ SPADA

El infiermo

Ademds de la realidad y su reino fisico, las zonas que componen el infierno son extensos pdramos, correspondiendo con cada
uno de los circulos del inframundo.

Todas estas zonas son fuerzas que se empujan y tiran unas contra otras en un interminable tira y afloja, compitiendo constante-
mente por el poder sobre las demds. Si alguien cayera fuera de estos paramos, todos los mundos caerian en el caos y esa persona
se perderia en el infinito.

Acabar tras la muerte en los paramos del infierno determina que tu alma es consumida por un pecado, por lo que acabas conde-
nado por toda la eternidad a vagar por ese piramo. Pero atin hay esperanza para las almas redimidas, dnicamente demostrando
que aun se encuentra un hallazgo de pureza en tu alma podrds ser juzgado en la Torre del Purgatorio, en busca de un destino
mejor.

La existencia dentro de estos planos no es algo simple: consiste en capas sobre capas de realidades que pueden ser atravesadas
a través de medios mdgicos. La realidad pierde totalmente su sentido 1dgico sobre las cosas.
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Plano de lz Lujuria

La primera zona del infierno. Un lugar sin luz directa de
los cielos que pisamos por primera vez, una zona desolada
mugiendo como el mar que la tempestad de sus vientos
contrarios hace juego. Un pdramo donde solo el color rojo
parece dar vida a aquella zona sombria que acabamos de dejar
atrds. Siguiendo lo que el poemario expresa en el Canto, se
reflejan tonos de telas desgarrados, debido a los feroces vientos
que desgarran todo lo que toca.

Esto también se podrd apreciar en los enemigos que
encontraremos en la fase previo al jefe final, Minos, ya que sus
pieles habrdn sido desgarradas y algunos inclusive las llevardn
sobre sus cuerpos para intentar mantener la que en su dia fue
su identidad.

El color predominante, €l rojo, es un color que ha mantenido
una estrecha relacion con la lujuria y la pasidn, aunque en
este escenario, conociendo la tortura a los que los condenados
han sido sometidos, podria relacionarse también con el dolor
y sufrimiento eterno que estos experimentan durante su
condena eterna.

N2
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Plano de la Gulz

El segundo circulo y recinto, la Gula, pese a contar con
colores mds suaves con respecto al de la Lujuria, contrasta
con un escenario sucio, es decir, lleno de cenagales y barro.

Esto se debe a las descripciones del Canto, donde se expresa
como las lluvias de barro hace que los condenados se
encuentren sumergidos y agonizando, mientras Cervero, fuel
mascota del guardidn de este paramo, pisa y hunde a aquellos
que intentan escapar o los devora.

Este escenario pretende ralentizar el paso de Dante, es
decir, ya sea por la interferencia del Trifauce Cervero, cuya
silueta puede apreciarse en el fondo, los condenados que
pueden atacarte desde los lodazales o incluso las zonas de
agua pantanosas, avanzar no serd una tarea tan simple como
la de poder avanzar por un terreno vacio pero llano, como
encontrdbamos en las regiones de la Lujuria y la Entrada,
por lo que obligaremos al jugador a pensar una estrategia para
poder continuar, en vez de permitir que simplemente avance

~ por el escenario.
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~ Plano de lz Avaricia

Este escenario es el que, probablemente, muestre mds detalle
y sobrecarga de elementos. Esto se debe a que, como nos
referimos a la Avaricia, es comprensible que el jefe de este
escenario, la Diosa Fortuna, refleje la riqueza acumulada en
cada rincén mientras avanzamos.

Los tonos amarillos recuerdan el oro, dando un aura de
riqueza y lujo.

Teniendo en cuenta la condena de los pecadores en este
circulo, en vez de tener a los enemigos por el escenario, en
este caso tendriamos a los condenados moviéndose a un nivel
superior al que nosotros avanzamos con Dante, pero, cuando
dos condenados chocan y comienzan a discutir, las bolas que
cargan caerdn al nivel inferior, pudiendo dafiar a Dante si no
vamos con cuidado al avanzar, por lo que tendremos que tener
en cuenta ambos niveles a la ves que progresamos.
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Plzno de la Pereza

La pereza, pese a ser un terreno amplio, parece mantener las
»~ ruinas de lo que fue en su momento una gran ciudad.

Las ruinas permiten a los enemigos ocultarse, si bien no todos
nos atacardn a medida que avancemos, poniendo al Dante en
una situacidn de tensidn, obligdndose a estar alerta en todo
momento.

Este drea tiene un aire melancdlico, pues no deja de ser una
ciudad abandonada, que en su momento debid tener sus ca-
lles llenas de vida. Las tonalidades en este escenario son todas

frias y oscuras, sin mucha iluminacion excepto en dreas donde
podamos encontrar luz artificial de un lugar inconcluso.

18
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Plecnodelalra

El escenario de la Ira/Violencia hace referencia, en cierto

modo, a lo que el canto expresa.

Sibien en este se refleja como un coliseo donde los condenados
han de pasar cuatro olas de batallas hasta llegar al centro, en
este caso he procurado reflejar lo que podria considerarse la
etapa final, es decir, un piramos desolado que en su momento
fue un campo de batalla, pues un coliseo no permitiria la

funcién de progresién lineal que tiene el resto del juego.

Es el tnico escenario donde los colores empleado para el

pecado que lo refleja no coincide con la paleta empleada, pues
las tonalidades rosadas/fucsia no andan presenten en el drea
gris donde encontramos este circulo, lo que permitird, a su

vez, destacar al imponente pecado de la ira cuando aparezca.
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Plano de lza Herejia

Este escenario mantiene una paleta de colores frios,
especialmente tonalidades verdes. Dicho color, en un
principio, se podria identificar con el color de la envidia, pero,
debido a que la herejia se refleja en el canto como una mofa
al cristianismo y los elementos cristianos, esta mofa podria

reflejarse tambié€n como una especie de “envidia” proyectada.

En cuanto al disefio del escenario, tenemos un paramo vacio,
casi simulando un cementerio abandonado, aunque todo
el entorno se encuentra sumergido por llamas verdes, las
cuales limitardn nuestra visibilidad a la hora de avanzar por
el escenario, al igual que serdn un obstdculo que deberemos

evitar al avanzar dicho escenario.
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~ plano de lz Soberbiz

La soberbia es el dltimo circulo, donde se desarrollard la

batalla final antes de poder acceder a la torre del Purgatorio.

Es un escenario que busca competir contra otro de los circulos,
reflejando con detalle el pecado que lo habita, pues desea que
sea el circulo superior. Las tonalidades, azules y rosadas, lo
hacen sin duda el circulo con las tonalidades mds llamativas y
reconocibles, con colores vivos y brillantes, resaltados por los

espejos que se encuentran por los corredores del drea.

De estos espejos, no solo veremos reflejado al pecado de la
Soberbia a medida que avancemos, sino que ademds vendrdn
los distintos enemigos y ataques de ellos, por lo que tendremos
que estar atentos y tener en cuenta todo lo aprendido para

poder evitarlos.
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El purgziorio

El purgatorio es la sede del poder del mismisimo dngel caido, Lucifer, el gobernante de las tierras del inframundo. Sirve como
prisién eterna para las almas mds peligrosas del cosmos y como divisor entre los distintos niveles de pecado. Se trata de una de
las torres mds peligrosas de toda la existencia.

La torre, situada en el centro del inframundo, es la responsable de juzgar aquellas almas mortales que hayan sido capaces de
vencer a los pecados y custodios en los circulos del infierno y cuyo destino ain queda pendiente de asignar. Si los custodios
no existieran para guiar o juzgar a las almas a su destino legitimo, se perderian para siempre en los reinos infinitos. En casos
excepcionales, si un alma demuestra no ser apta para el mds alld, puede ser enviada de vuelta al reino de los vivos.

El interior de la torre desafia toda ldgica tradicional: sus pasillos son amplios y aparentemente interminables, hasta el punto
de que uno podria pasar una eternidad deambulando por ellos, y estdn en constante movimiento y cambio de acuerdo con la
voluntad de los custodios. Las zonas interiores parecen mundos distintos dentro de la misma torre, rompiendo las leyes de la

realidad.
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~ Circulo de lz Lujuriz.

Lujuria, el primer recinto que aguarda al juez Minos. Debido

a esto, el recinto recuerda, en parte, a un juzgado imponente,
desde el cual el propio Minos nos atacard desde su trono o
envidindonos a almas que andan ain pendiente de sentencia
por su parte.

El escenario, todo inundado en tonos rojizos, muestran
elementos que nos hace pensar en el Canto nuevamente, como
la mencionada sala del juicio de Minos (Que, a su vez, indica
el final del circulo, algo que conecta también al pensar que el
are es la “Final” dentro de la Lujuria).

Hay otros elementos escondidos en el escenario también,
tales como se podria apreciar en el primer plano, donde se
aprecian trozos de “tela”, que bien podrian ser la piel de los
condenados que se desprende de sus cuerpo al ser atizados por
los fuertes vientos, tras ser juzgados.
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Circulo de lz Gula

La gula aparenta ser el nicleo de los lodazales que invaden
el circulo que habremos atravesado para llegar aqui. Un drea
vacia y solitaria, donde no solo tendremos que hacer frente
a la propia Gula, sino al temido Trifauce Cerbero, su fiel
mascota y guardidn.

En dicho escenario, tendremos que controlar por que partes
ambos enemigos podrdn atacarnos, pues se nos limitard
bastante el campo de vision. Serd también esencial decidir a
quién atacar antes, pues si bien la Gula no se mostrard como un
gran obstdculo, si lo hard si cae antes en batalla, enfureciendo
al Can Cerbero.

La Gula, a su vez, aprovechard el terreno embarrado para
poder ocultarse y atacarnos o retenernos para facilitarle a
Cerbero un ataque letal hacia Dante. La tnica fuente de luz
real serd la que nos proporciona la propia entrada, por lo
que nos serd recomendable mantenernos en esa drea, aunque
se tarde mds, para asegurarnos de que no nos dafien con
frecuencia.
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Circulo de la Avaricia

El escenario de la avaricia es el culmen de todos los tesoros
que la Diosa Fortuna ha conseguido acaparar para ella.

Con dos figuras imponentes de ella misma, nos esperard una

batalla ante un enemigo que nos inspirard tanto auténtico
terror, como admiracién por su belleza. En esta fase, serd
esencial aprovechar los elementos que hay en esta sala, tales
: como altares o las propias estatuas, pues la diosa Fortuna
o . no dudard en atacarnos sin parar si nota nuestra presencia
s %= con armas inspiradas en la balanza y la espada, al igual que
tendremos que mirar si hay algin condenado que pueda
dafiarnos, queriendo proteger a la Fortuna a toda costa, pese a
que ella misma les tiene en esa eterna condena.

Los tonos siguen siendo amarillentos, intentando reflejar

la riqueza y lujo, aunque el rojo también refleja un toque de
peligro, que nos hace mantenernos alerta cuando llegamos a
este punto.

e
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El enjuiciador es el primer custodio que encontramos

en la aventura.

Debido a que las fases que habremos enfrentado
muestran aquellas mecdnicas mds ofensivas, el disefio de
este enemigo da un aire de fuerza y violencia, ddndote
la sensacién de que, de no actuar a tiempo, un ataque

podria ser mortal para nuestro protagonista.

Durante subatalla, serd importante priorizar los ataques
> q
y las combinaciones de esto frente a una estrategia de

huida o evasion.
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Circulo de lz Pereza

La pereza es una de las fases donde hallaremos a uno de los
enemigos mds pasivos a la par que poderosos. Recreando una
antigua biblioteca, sumida en las tinieblas, hallaremos al
pecado simplemente rondando, mirando los restos de libros
apolillados, y no nos atacard hasta que realmente demos el
primer paso.

Su presencia serd imposible de localizar hasta que la propia

pereza nos ataque, si bien ella misma o empleando llamas o
incluso los pocos libros arcanos que queden intactos. Sus
ataques, si bien pueden esquivar con facilidad, no siguen un
patrén definido, y recibir varios de ellos puede ser mortal,
por lo que es esencial aprovechar el escenario, avanzar con
cautela y atacar sin ser avistados, procurando evitar el ataque
que venga justo después, para conseguir proseguir sin muchos
intentos.

La Pereza, si no se siente amenazada, volverd a avanzar
pasivamente por la zona y mirar los estantes en busca de
libros, por lo que estas serdn las ocasiones perfectas para
atacar. Es esencial también evitar dafiar mucho el mobiliario,
pues eso solo enfurecid a la pereza y hard sus ataques mucho
mds poderosos y peligrosos para nosotros.

66



Segundo Custodio

El drbitro es el segundo custodio que encontramos en

la aventura.

Su aspecto no se muestra tan violento, pero es porque,
en vez de centrar sus ataques en fuerte golpes hacia
Dante, priorizard aquellos a distancia y que tendremos
que evitar con una estrategia en mente antes de acabar
e I'é . ./
con €1, por lo que serd esencial mantener la evasidn y
evitar que el custodio nos tenga en su punto de mira
en todo momento para vencerlo con facilidad y poder

progresar.

Eldrbitroreflejado enun colorazul, protege inicamente

al circulo de la pereza.
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Circulo de Iz Irz

La Ira o Violencia lo componen el foso de lo que en su dia fue

un gran coliseo. Como menciona el canto, tras vencer a cuatro
hordas de enemigos, entre los que Dante también tendrd que
enfrentar a viejos conocidos que cayeron en batalla por su
culpa, nos enfrentaremos a la Violencia, un enemigo que si
bien iluminard la sala nada mds llegar, serd esencial evitarle
a toda costa, pues varios impactos suyos nos hardn perder
enseguida la batalla, teniendo en cuenta que ya estaremos
parcialmente debilitados por las hordas anteriores.

El escenario mantiene tonalidades oscuras, frente al magenta
del jefe, porque muestran un toque melancdlico. se busca que,
de llevar una ruta de redencidn, veamos en estas batallas todo
el dolor y sufrimiento que Dante ha causado y reflexionemos
sobre ello, procurando que queramos alejar a Dante de ese
pasado tan frio y cruel que le ha llevado hasta ese punto.
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Circulo de lz Hergjia

Herejia hace honor a su pecado, obteniendo un elemento
sagrado, como una capital y retorciendo todos sus elementos
para mofarse de todo lo que es sagrado y puro.

En esta fase, la Herejia nos atacard o bien con ataques a
5)
distancia (llamas verdes) o ataques directos, procurando
b)
que Dante no tenga mucho tiempo para reconocer la zona
y elaborar una estrategia. Por ello, se recomendard recorrer
bien toda la zona, evitando los ataques que la Herejia nos
bl
lance, y proceder a elaborar una estrategia.
bl

El color principal de este escenario es el verde, como se pudo

apreciar en el circulo, pues la gran mayoria del escenario,
de un negro puro, queda iluminado por las llamas verdes de
este pecado, que solo serdn extinguidas tras ser debilitada o
derrotada.
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Circulo de la Soberbia

El dltimo escenarioy, al igual que nos indica el canto, la zona
donde encontramos al dltimo enemigo, la Soberbia.

Este es el escenario que mds se ha basado en el pecado y en el
canto, pues en €1, podemos apreciar las columnas desde las que
podemos ver reflejados en los grabados los distintos pecados
que hemos idos derrotando, sino que ademds, en los restos de
la dltima, la Soberbia nos espera, seguro de su victoria ante
un simple humano, pese a que al llegar ahi hemos demostrado
que somos capaces de derrotarlos.

Este enemigo serd el mds poderoso, combinando en el
escenario todas las habilidades que han ido empleando los
otros pecados, por lo que serd esencial aprovecharse de la sala
y elaborar una buena estrategia para vencerlo cuanto antes.

Tras caer, la trampilla que se encuentra cerrada con cadenas
en el centro al fin podrd ser abierta, abriendo el paso a Dante,
al fin, al Paraiso.



Elcarceleroesel tercery iltimo custodio que encontramos
en la aventura.

A diferencia de los dos anteriores, donde se podia apreciar

algunos indicios de lealtad o culpabilidad, este se muestra
completamente impasible, siendo solo un enemigo frio y
cruel que no parard hasta vernos caer en batalla.

Este es el tnico enemigo que mostrard algin cambio
sustancial dependiendo de qué decisiones tomemos como
Dante, pues si decidimos ignorar a Virgilio y solo mostrar
odio y rencor hacia los enemigos, no obtendremos el amor
y perdon de Beatrice, siendo un ser tan oscuro que nuestra
alma ocupard el lugar del tercer custodio, condenado a ser
derrotado por otros guerreros o a derrotarlos, sin control
sobre nuestros actos, para toda la eternidad, o, si bien
decidimos escuchar a Virgilio y hacerle caso en nuestra
aventura, el alma condenada seguird atrapada en este
custodio, buscando a otro ser mds retorcido que ella para
que lo reemplace.
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76



El paraiso

Los cielos del paraiso son reinos dividido en 9 planetas, llenos de torres pristinas, cielos cristalinos y vistas eliseas, orde-
nadas y coloridas. Aunque en este proyecto, aunque 3 zonas sean nombradas, inicamente se transita por una, la residencia
de Beatrice.

Las almas mds puras naturalmente son enviadas aqui para examinar sus vidas, limpiarse de sus cargas y trabajar hacia un
estado de virtud para que puedan ascender para servir a los dngeles. Algunos de estos se convertirdn en mensajeros de las
almas mds puras en el reino de los muertos como Virgilio.
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Primer cielo

El primer cielo es el escenario final de la historia y el lugar
donde Beatrice reside, un escenario donde dejaremos de tener
control del personaje y veremos todo lo que ocurre mediante
narrativa y animaciones.

En dicha zona, hallaremos aquellas almas que pudieron
encontrar el perddn y el amor, siendo un pdramos puro y
limpio, de ahi que resida la dulce Beatrice y donde Dante
finalmente podrd reunirse con ella, si demuestra ser digno
de ello, y se despedird de su aliado Virgilio, quien partird a
ayudar a otra alma a reunirse de nuevo con sus seres queridos
en el Paraiso.

Esta instancia es un reino de torres pristinas, cielos cristales y
vistas que generan paz en el alma de aquellos que son capaces
de apreciar directamente su belleza. La luz tenue del amanecer
ilumina el pdramo para aquellos que residen ahi, como un
suave faro que guia las almas cuyas vidas fueron basadas en la
servidumbre.
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- Segundo cielo

El segundo cielo se puede ver reflejado en los relatos y
pergaminos esparcidos por los pdramos del Paraiso.

En este espacio encuentran la paz aquellas almas mortales
que compartieron un vinculo emocional e intenso con el
ciclo natural. Por ello, una vez que alcanzan este plano, se
les otorga la libertad de escoger si desean transformarse en
estrellas infundadas con la magia celestial del Cielo y pasar
la eternidad cuidando de la naturaleza que tanto amaron en

vida.
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Tercer cielo

Al igual que ocurre en el Segundo Plano, el Tercer Plano
solo se puede encontrar referido en los relatos y pergaminos
que hallamos en el Primer Plano.

Esta instancia la compone un planeta completamente
cristalino, siendo este un espacio que desafia todos los
conceptos de la realidad o la fisica. Tras sus honorables y
valientes muertes, aquellos guerreros que han caido en batalla
con el honor en sus corazones son invitados a residir en este
onirico espacio.

82



The art of CANTO e SPADA

385




The art of CANTO e SPADA

W o L) -
S T, e A
b, =
— ~ —
N - N
b L
-
=, -~
- —_
™ i
b= - g e
T R







The art of CANTO ¢ SPADA

388



The art of CANTO e SPADA




The art of CANTO ¢ SPADA

i .‘/*-!W/

i , \

¥

90



91



The art of CANTO e SPADA

o G Ny
b [ Ak, - L b
— o \
- -
-
T
-
0
T o,
e -
Y0 = - \"'H—.—




The art of CANTO e SPADA

Texto de ejemplo

ME M
- -

93



The art of CANTO ¢ SPADA

2|



The art of CANTO e SPADA

Guerder Cerger Opciones Historizl Ayude Controles Cerrar

o e o MODO

\-N —— H(]"ido L D ! i

Resolucion

\aisica

Di&logos

‘

B bviler cineméticas
Combeaie

Q B Auloguardado
N ~
T o \_, '
LAY s S

9S



o0

r

=

D

9¢



)

i

A
K
.

P{
ri

23

e

“'::l‘l- By ey
e _ﬁ_\,{‘;_{ﬁ.:@_h?ﬂ -

Ly

grg

Tt it
A sl
wﬁ .:?‘Q;




e LR
hE RIS
SR
i"‘”%_’-'-ﬂ_ e
e S AN

e : P .

N - Bl i i ey = :
SR s s 2 S e S e
: AR e
: Pt ok
(R

R B e
el i

Srodb et

ey

S )

. -

e

A T X
B Y iy
T e e
e ke A
e S

=5

B

Saiet
oy

Pl

‘:.""(?*







THE ART OF

CANTO E SPADA
—eA A

Libro de arie del vidcojuego



	memoria tfg test DOS3.pdf
	YENTHAMI PEREZ THE ART OF CANTO E SPADA.pdf
	YENTHAMI PEREZ TFG
	TFG MEMORIAFINS.pdf

	TFG LIBRO tamaño reducido




