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RESUM

El visual development és el procés de creacid i ideacio previ atota obra audiovisual.
Plantgjar com sera el mén que es mostrara a |’ espectador en quant a personatges,
escenarisi objectes.

A “72 dies’, lajove reportera Nellie Bly, després de llegir |a recent publicada obra
de Juli Verne, “Lavoltaa mén en 80 dies’, es decideix a complir €l repte de fer-ho
en menys temps del que |’ autor proposa.

La meva intenci6 és desenvolupar tot un projecte de visual development al voltant
d’ aguesta premissa, pensada per ser un futur film d’ animacio.

Paraules Clau: Art Development, ideaci6, pel -liculad’ animacio, adaptaci 6, opcions

ABSTRACT

Visual development isthe creation and ideation process done before any audiovisual
work. The approach of the world that will be shown to the viewer in terms of
characters, scenarios and objects.

In*“72 days’, after reading the recently published work by Jules Verne, “ Around the
world in 80 days’, the young reporter Nellie Bly, is decided to fullfil the challenge
of doing so in less time than the author proposes.

My intention is to develop awhole visual development project around this premise,
supposedly intended to be afuture animated film.

Key Words: Art Development, ideation, animation film, adaptation, options



INDEX

INTRODUCCIO
INVESTIGACIO
Sobre visual development
Exempleclassic - “LaBellai laBestia’
- Personatges
- Props
- Escenaris
Visual developers
Entrevistaa Jordi Lafebre
METODOLOGIA
“72 dies’. Lacreacio d’ un nou relat
Investigacié sobre la historiarea
“72 dies’
Adaptacio
Documentacio
- Infografia

- Referents estétics
Visual development de“72 dies’

- Personatges

- Props

- Escenaris
CONCLUSIONS
BIBLIOGRAFIA
GLOSSARI

(o0}

11
13
15
16
18
20
24
25
26
28
31
32
33

34
35

36
61
63
79
82
85



INTRODUCCIO

“Aix0 és el quevull fer quan sigui gran. N’ estic segura’.

Aquest pensament erael que em rondava el cap quan, amb sis anys, llegia contesde “Les Tres
Bessones’. Amb elsanys, el meu camp de coneixement i referénciesesvaampliar, sempretenint
com a base laficcié audiovisual. La creaci6 visual de moéns, jasigui en format d'il-lustracio,
vinyetes 0 animacio és € que, des de ben petita, em fascinai m omple.

A mida que he anat entrant en aguest context artistic, he descobert noves parts del procés de
creacio, i e visual development suposa |’ apartat que trobo que és el meu espai. La ideaci6 de
personatges, espais, objectes... Tot per crear una futura obra d’ animacio.

Aixi doncs, €l projecte que plantejo és la mostra d’ un desenvolupament de visual development
d’unapelliculad animacio. Lahistoriaque vaig escollir per treballar vaser unaadaptacio dela
primeravoltaa mon, duta aterme per laperiodista Nellie Bly afinals del segle X1X. Buscava
un relat senzill, que pogués modificar en favor del producte final i que donés joc al’hora de
generar personatges i espais diferents en un context historic molt concret. A més, suposa un
tema atractiu per una produccié com ho és una pel -licula d’ animaci6 per atots els publics.

El procés va incloure I'adaptacié i investigacio a voltant de la historia juntament a la
documentacio pertinent. La produccié creativa suposa € gruix de treball més significatiu,
doncs suposa laideaci6 de personatges, escenarisi objectes. Tot un treball previ per un suposat
film posterior.

Es tracta, doncs, d' un procediment que procura simular € treball que es faria en un encarrec
professional. Amb aixo, lamevaintencio és descobrir de propiamacom és el desenvolupament
previ per crear allo que des de petitahe admirat tant, d’ on neixen toteslesideesi quins processos
fan arribar a producte final.

Lacreacio d aquest projecte és un repte que ameés, em serviracom apracticai part del portfoli
a presentar pel curs de visual development i concept art que pretenc fer I’any que ve. Un pas
previ ala proximaformacio que busco.






SOBRE VISUAL DEVELOPMENT

Tota produccié audiovisual requereix d un seguit de passes
imprescindibles fins arribar a seu resultat final. Un dels seus
molts engranatges, i € que disposa la base visual de tota la
peca, fins als seus més minims detalls, és el procés de visual
devel opment.

L’ obra presenta un mon, un espai i una ambientacié amb uns
personatges en constant interaccio. La creacié d aquest nou
cosmos requereix, evidentment, d'un plantgjament teoric
previ en un plaescrit. (Herdndez, 2016, p.9) Qui S encarregara
posteriorment d’ aportar solucions visuals per plasmar tot allo
que conformara el moén, son els visual developers.

Pel licules, series, videojocs, llibres, comics... tot allo que
necessita d’un moén visual per arribar al public, passa per
aguesta primerafase ala que ensreferim. Unafase d'ideacio i
pensament quetraslladatot all 0 tedric ail lustracions, esbossos,
dissenys, maquetes, etc, per poder arribar a un element final.
Espodriadir que ésun del's processos més creatius, doncs dona
certa llibertat quant a suports, idees i nous plantejaments; tot
en favor d'un resultat que servira de guia per a totes les fases
seguents. (Figura 1)

Figura 1. Walt Disney Pictures. Concept de “101 Dalmitans”

Font:characterdesignreferences.com

(1961).



Per comencar, caldriafer unadistincio enrelacid al’ isdel concepte del que
parlem. Generament, quan ens referim a pel licules i séries animades, es
tracta d’un treball de visual development. Per altra banda, en questions de
videojocs i projectes live action, es sol parlar de concept art. En esséncia,
totes dues tasques tenen les mateixes competéncies i funcions, pero varia
el medi final i el resultat.

Aixi doncs, observem com €l visual development ofereix pistes estétiques
per poder generar un producte final, pero |’ acte de traduir allo tedric en un
plagrafic, no ésl’Unic punt significatiu quant acomplexitat. Lacreacio de
nous mons implica fer quelcom memorable, que quedi gravat alaretina
de I’ espectador; alguna cosa Unica i distintiva, atractiva tenint en compte
el target i quin tipus de produccio és. Aixo implicano nomeés treballar amb
shapesi paletes cromatiques originalsi ben plantejades, si no fer-ho amés
amb un “estil” que s emmotlli alademandai a suport quetindral’ obra.

Amb un extens equip darrere, esfa evident com cadaintegrant és una peca
indispensable. Estils i ments molt diferents treballen amb una mateixa fi,
fent evident en els resultats, una gran diversitat de propostes que després
conformaran un resultat final. Es podria dir que el procés és la part més
rellevant, més enlla d’una Unica proposta que es doni per bona; tot es
retroalimenta.

De la mateixa manera que ho fan les diferents idees, també ho fan els
coneixements de cadascu. Un treball de visual development ha de comptar
amb conel xementsdedisseny, il -lustracio... finsi tot arquitectura. Aquestes
diverses disciplines artistiques es veuran reflectides en el s tres punts basics
a tenir en compte a I’hora de generar un mon en la ficcié: Disseny de
personatges, d escenarisi de props. (Arteneo, 2015)

«La creacido de nous mons implica fer
quelcom memorable, que quedi gravat
a la retina de I’espectador.»
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Figura 2. Evgeni Tomov, art director. Concept de “Les Triplettes de
Belleville” (2003). Font:evgenitomov.com

El grup d artistes, que poden treballar al mateix estudi o com afreelancers,
compta també amb una figura molt rellevant: €l director artistic (figura 2).
Aquest S encarrega de transmetre les necessitats del director del filmo la
producci6 en guestio al’ equip, tot desdelasevaaportacio artistica. A partir
d’ aqui, supervisa tota la feina produida, aconseguint d’ aguesta manera un
producte estéeticai conceptual ment unificat.

Si @ projecte és molt gran, finsi tot pot haver algu per sobre del director
artistic: production designer. En ser una produccié on es necessita molta
supervisié degut a la quantitat de treballadors, cada departament té el seu
propi director artistic. Arabé, qui supervisaralaproducci6filtradad aquests
serael jaesmentat production designer.



Figura 3. Walt Disney Pictures. Poster promocional
de “Beauty and the Beast” (1991).

Font:IMBD.com

EXEMPLE CLASSIC:
“BEAUTY AND THE BEAST"

Per poder analitzat amb més profunditat les competéncies del visual

development i centrar-nos en un tipus de produccié concreta, ens

acompanyarem d’'una pel-licula d’animacié com ho és “Beauty and the
Beast” (1991) (Figura 3), un classic de la companyia Walt Disney.

Una historia d amor protagonitzada per un princep convertit en terrorifica

bestiai unajove que somniaen sortir del seu llogaret i viure aventures, tot

ambientat a la Franca del segle XVI1I1I. Una adaptacié d’ un conte de fades

francés molt diferent a la versio que va oferir la companyia d’ animacio
nord-americana.
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En aquest punt, podem veure com dins aguest procés creatiu, una part que
condicionara i servira com a gran pilar, és la documentacio. Investigar
com era la vida, costums, roba, edificis... Tot per donar fonament i
rigor (en aquest cas, historic) a la obra. Evidentment i en funcié de
les necessitats, els creadors poden o no donar-se certes llicéncies.

Les llicéncies a les que ens referim van sempre de la ma del target,
el medi i aspectes clarament artistics. Si pensem en els vestits de
I’epoca en la que es desenvolupa la pel-licula, observem com la
vestimenta és molt meés senzilla, podria fins i tot resultar anacronica.

1770, aristocracia, moda de Versailles, grans vestits, complicats
abaloris, | pentinats sofisticats (National Geographic, 2016); tota
una serie de requeriments que més que desapareixer, S adapten per
crear una Bella molt més facil de recordar i, per suposat, d animar.
Simplificar dissenys és quelcom necessari tenint en compte e que
suposa €l procés d animacié d’ una obra audiovisual, ja siguin pel-licules,
series 0 videojocs. EI mén del comic, la il-lustracid, etc, permeten
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d’ atra banda una major complexitat, s ca. (Van Baarle, 2017)

Una pel-licula per atots els publics, sent elsinfants el seu target principal,
demana també uns personatges memorablesi facils de guardar a laretina,
gue en pensar una forma i uns colors concrets, apareguin en la seva
ment de seguida. Groc i marré quan pensem en la Bella, Vermell, groc
I negre quan ho fem amb en Gastén... Tot conforma petites estratégies.

Ladiferenciade medi i public esfamés evident quan observem el treball de
visual development per alapel liculad’ actorsreals (o liveaction) d’ aquesta
mateixa historia. Unaadaptacio del’ any 2017 on el public central jano son
infantssi no aquellsque ho van ser alasortidadelacintaoriginal aprincipis
dels’90; un nou film que buscaincidir en lanostal gia de tots aquests joves.

S observem e treball de visual development daguesta nova
pel-licula, és evident com tot és més complex, tot adquireix una nova
dimensié de dificultat laboriosa que, a diferencia de I’animacio, en
una produccio de persones fisiques és més facil de resoldre. Les
necessitats son altres, i per tant, tot el procés de disseny, tambe.

Figura 6

Fig.4. Walt Disney Pictures. “Beauty and the
Beast” (1991). Font:bussinesinsider.com

Fig.5. Walt Disney Pictures. “Beauty and the
Beast” (2017). Font:vittonespizzaria.com

Fig.6. Walt Disney Pictures. Concept de
la Bella, “Beauty and the Beast” (1991).
Font:characterdesignreferences.com



Personatges

Per comencar a parlar del procés creatiu més plastic, com hem esmentat
abans, és facil dividir els elements sobre els que ha de treballar el visual
development, i und ellséslacreacio i ideacio de personatges.

Un bon plantejament de caracteritzaci6 és clau per poder crear un personatge
interessant. Tenint en compteladocumentacié previa, el treball conceptual de
personatge ha d’incloure diverses proves de roba, pero també de gestualitat
i de shape, ésadir, lasevaformade cos. Tot formara un conjunt que donara
pas a un disseny final que resultara original i sobretot, interessant.

Esmolt habitual, al’ hora de tenir en compte tots aquests aspectes, treballar al
voltant de clixés; sempre adaptant-los a les preferencies que exigeixi I’ obra.
(D23, 2016) En cintes com “Beauty and the Beast”, no és dificil veure com
lesformesi lagestualitat s gjusten molt al que es sol vincular a cadatipus de
personatge. En Maurice, € pare de la protagonista, per exemple: un senyor
entrat en anys, bastant excentric pero tendre i entranyable, és bastant grasii
de baixa estatura. Es mou de manera maldestre. D’ altra banda ens trobem,
amb la protagonista, la Bella: el prototip d heroina, jove, esveltai atractiva,
dolca. Defet, cal també ser conscients de quina companyia estem analitzant.
Disney no tendeix a arriscar massa; coneix bé el seu public i que funciona.
Nomeés cal veure |’ estereotip de protagonista femenina que abunda en les
seves pel licules.

En e procés de visual development, no nomeés s'inclou I’ apartat creatiu
d'ideacié de personatge des de 0. Com s ha vist abans, aquesta fase ha de
servir a les seglients com a guia clara de com treballar el personatge en
storyboard, animacié com a ta, layouts... és per aixo que € treball més
formal implicara I’estudi complet del personatge en questié d’elements,
roba, cos, gestos (Figura 7) , diferents expressions facials i perspectiva
Aquesta “ perspectiva’ de la que parlem mostrara els diversos punts de vista
necessaris del personatge mitjancant un turnaround (Figura 8): el frontal,
I” esquena, tres quarts, perfil...
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Figura 7. Walt Disney Pictures. Turnaround
de Gaston “ Beauty and the Beast” (1991).
Font:characterdesignreferences.com

Figura 8. Walt Disney Pictures. Turnaround
de Gaston “Beauty and the Beast” (1991).
Font:characterdesignreferences.com



Glen Keane (1954, Pensilvania), és un il-lustrador,
animador i director d’art que ha treballat en multitud de
projectes a Disney, entre d'ells, a que ens referim. El
seu treball en e la supervisié i character development
d’ aguesta producci6 ens permetra veure alguns aspectes
importants en relacié alatasca.

La Bestia és I'altre personatge protagonista de la
produccio, un princep encantat i transformat en monstre.
Keane, supervisor de la creaci6 d aguest personatge,
explica quin va ser e seu procés d'ideacid. En un
principi, per exemple, dins el seu equip es va parlar de
treballar-lo com si no fos terrestre, s N0 com un ésser
d’un altre planeta. Aquesta opcio va ser descartada.

En questions de documentacio, |’ artista va fer visites
al zoo de Los Angeles per analitzar e comportament
dels animals, com es movien, la seva gestualitat. L1ops,
goril-les... eshossos i proves (Figures 9 10) van ser €
resultat d’ unainvestigacio que, gairebé sismesosdespres,
portariaa K eane atrobar un disseny final, un refinament
de tot allo que durant tot aquell temps va estar creant
I descartant. (Figura 11) Una combinacié de diversos
animals amb uns ulls que permetien al’ espectador veure
a princep huma que s amagava darrere tota aquella
aparenca. (D23, 2016)

“Un personatge ja existeix abans de
comencar-lo a dibuixar. Esta destinat
a ser. Només cal trobar-lo.”

- Glen Keane, 2016

Figura 11. Glen Keane. Concept de la
Beéestia “ Beauty and the Beast” (1991).

Font:characterdesignreferences.com

Figura 9. Glen Keane. Concept de
la Bestia “Beauty and the Beast”
(1991).

Font:characterdesignreferences.com
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Figura 10. Glen Keane. Concept de
la Bestia “Beauty and the Beast”
(1991).

Font:characterdesignreferences.com



Props

A unaproduccié comhovaser [a“ Beauty andtheBeast”, ésdestacablecom, els
serventsdel princep, prenen formade diversos objectes acausadel’ encanteri.
En aquest punt, trobem una fusio del que implica e desenvolupament de
creaci6 de personatgei € de props o objectes.

El elements que farciran les diverses escenes i emplacaments no tenen una
funcié minoritaria. De fet, son aguells que donaran caracter i personalitat
als espais freqlentats pels personatges. Parlen de qui els habita, influeixen
en com s ha de sentir |’espectador a respecte d aquell espai, modifiquen
I estética. Res esta disposat sense meditacio previa. Cada objecte esta pensat,
dissenyat i treballat per poder donar el maxim d’ informaci sobre la situacio.

Lesdadesque ensofereixen tant fan referenciaalapersonalitat i lesintencions
de qui €els utilitza o €ls ha disposat ala, com en termes fisics. Els objectes
S adaptaran molt sovint alasituacié i as subjectes a qui pertanyin per fer la
interaccié més comoda o per altra banda, més interessant.

Defet, en moltes histories, apareixen objectes que adquireixen laimportancia
d’un personatge, que resulten tant rellevants per a la trama, que s arriben
a convertir en un simbol. De la mateixa manera que pot succeir amb la
llantia d’” Aladdi” o I’anell del poder del “Senyor dels Anells’, I’ obra que
estem analitzant alberga un objecte amb aquest nivell d’ importancia: larosa
encantada. (Figura 13)

A laproduccio de Disney, aquesta rosa esta coberta per una clpula de cristall
senzilla, sent la flor I’ Gnic element que I’ habita. A I’ hora de ser ideada, cal
tenir en compte que suposara un element central ala historia; ha de resultar
anic i, com €l's personatges, memorable.

Figura 13. Walt Disney Pictures. “Beauty and the Beast” (1991).

Font:disney.fandom.com
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Figura 12. Walt Disney Pictures. Concept
de“ Beauty and the Beast” (1991).
Font:characterdesignreferences.com



Figura 14. Walt Disney Pictures. Concept de“ Beauty and the
Beast” (1991). Font:characterdesignreferences.com

Una historia és explicada i guiada per uns
subjectes, perd qui la contextualitza son els
escenaris, elsespaisquelacomposeni guetambé
parlen per s mateixos. Aixo Ultim ésel ques hade
procurar durant el procésdeconcept d espais, tant
en edificiscom en ambientacionsi localitzacions.

Quan a arquitectura ens referim, podem parlar
d’'interiors i exteriors i de les estructures que
els composen (Figura 14), també ideades no
NOMES per ser un element estétic més, si no per
interactuar amb la historia que succeeix. Molt
sovint per ser elements de vital importancia

En e cas de “Beauty and the Beast”, podem
fer émfasi en una de les seves instal-lacions
més iconiques i on es desenvolupa una
escena central a la cinta. El gran sal6 de ball.

Figura 18. Walt Disney Pictures. Color key de“ Beauty and the Beast”

(1991). Font:characterdesignreferences.com

Escenaris

(Figures 15, 16 i 17) Un gran espa diafan
perd recarregat, d acord amb |’ estil de I’ época
en la que es desenvolupa e film. Un salo
ostentés que novament, parla del personatge
aqui pertany i de la seva posicio social, a part
de ser una mostra evident de la seva evolucio.

El procés d’'art de concepte no només procura
trobar estructures que funcionin amb allo que es
vol explicar, si no que també busca un ambient
idoni per transmetre a |’ espectador un missatge.

El color és una eina narrativa que transportara
I"’espectador ala on € film wvulgui, un
element visual que funciona com a unificant.
Ho explica tot sense necessitat de dialeg,
i és per ax0 que és molt important e seu
correcte tractament. (Kratter, Lasseter, 2017)
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Tornant al saé de bal del que parlavem
amb anterioritat, observem com els colors
cdids inunden I'espai, fent més vius els
daurats i destacant els vibrants colors dels
subjectes  protagonistes. Aquesta escena
descriu e punt algid de la redempcio de la
Bestia, un moment, com |’ambient, brillant.

Les proves de color que donaran pistes als
proxims processos d’animacio sobre I’ ambient
i la paeta a utilitzar en cada espal 0 escena,
son els color key (Figura 18). Senzilles
il-lustracions que resumeixen plans en tracades
de color o dibuixos més elavorats, descrivint aixi
situacionsi atmosferes concretes. (Cortés, 2020)



Figura 15. Walt Disney Pictures. Color key de“ Beauty and
the Beast” (2017). Font:conceptartworld.com

Figura 16. Walt Disney Pictures. Color key de“ Beauty and
the Beast” (1991). Font:characterdesignreferences.com
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VISUAL DEVELOPERS

Scott Watanabe

Havent participat majorment en produccions
per Walt Disney Studios, Scott Watanabe
(Burbank, Estats Units) treballa sobretot
escenarisi ambients. Arabé, enmoltesocasions
hacaigut alessevesmansel desenvolupament
de props, adoptant, com |’ Scott mateix afirma,
un estil similar a del Disney més classic. Ha
sigut també art director en la engalardonada
pel-licula“ Big Hero 6”. (Watanabe)

Recull de treballs d’Ami Thompson
Font:amithompsonportfolio.blogspot.com

Recull de treballs d’Scott Watanabe
Font:scottwatanabeart.com
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Ami Thompson

Animadora i character designer, Ami
Thompson (Osaka, Japo) hatreball at tambécom
a directora d'art en produccions com “Ralph
Breaks the Internet” supervisant I’equip de
disseny de personatges. Actuament treballa
per Walt Disney Studios, pero també ha estat a
I”’equip d’ Studio Ghibli i a Microsoft Studios.
(Great Women Animators)



VISUAL DEVELOPERS

Cory Loftis

Cory Loftis (Corsicana, Estats Units), ha
treballat com a production designer i visual
development artist, especiditzat en disseny
de personatges, tot i que ha treballat com
a dissenyador de props i escenaris també.
Destaca en la seva participacio en € treball
de concept art per la companyia de videojocs
Carbine Studios i en diverses produccions de
Walt Disney Pictures. (Loftis)

Recull de treballs d'Elle Michalka
Font:ellemichalka.tumblr.com

Recull de treballs de Cory Loftis.
Font:coryloftis.artstation.com

19

Elle Michalka

Cartoon Network Studios, Dreamworks, Walt
Disney Pictures, Netflix... Elle Michaka
(Texas, Estats Units) ha treballat per a una
gran quantitat destudis, especiaditzant-se
en el dissenys d’escenaris. També ha sigut
art director a la serie de televisio “Steven
Universe”, per la qual ha estat nominada
en dues ocasions as Annie Awards. (CTN
Animation Exo)



Figura 19. Jordi Lafebre.
Mondaine 1" (2014).

Font:normaeditorial.com

Figura 20. Jordi Lafebre.
“Lydie” (2011).

Font:normaeditorial.com

“La

ENTREVISTA A

JORDI

LAFEBRE

En Jordi Lafebre és un dibuixant de comic, il-lustrador i character designer d’origen barceloni. Va comencar la seva

carrera professional a 1998 i des de Ilavors ha publicat obres com “La Mondaine” (Figura 19) , “Lydie” (Figura 20)

0 “Los buenos veranos’ i ha treballat per diversos clients, a més d’ haver rebut una série de premis com el “Prix de la
différence Angouléme” o e “Prix Diagonal; Belgium’, entre d’ altres. Unafigura de renom alaindistria.

Comencem pél principi; la formacié académica. En
guestio d’estudis, vas passar per la Facultat de Belles
Artsi I’Escola Joso. Dos mons i maneres de treballar
molt diferents. Poden ser estudis complementaris?
Quét’haaportat estar atotsdosllocs? Creusqueobre
mires?

Amb setze o disset anysjateniaclar que voliafer comics,
pero també em rondava pel cap laidea de fer alguna cosa
relacionada amb animacid, storyboards... No tenia clar €l
que voliafer.

No vaig entrar ala primeraaBellesArts, pero no em vaig
aturar en aguell punt i vaig decidir estudiar a I'Escola
Joso. Un cop allamai vaig desestimar laidea de fer Belles
Arts. De fet, quan vaig aconseguir entrar a la carreravaig
estar compaginant totes dues coses mati — tarda.

A la Joso era tot molt practic, surts d'alla amb les eines
per ser un professional. A Belles Arts, en canvi, és tot
molt més conceptual, més d’idea, aprendre i entendre els
processos. Personalment em va agradar molt enriquir-me
de totes dues bandes. A la Joso era “I' artista’ | a Belles
Artsera“l’il-lustrador”.

M’ agrada estudiar. Hauria seguit estudiant carreres i
carreres, I’ aprenentatge m’ interessa molt.
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Com van ser elsteusinicisalaindustria? Cal enfocar-
seen unadisciplinaen concret per poder trobar un lloc
en aquest mon?

Quan vaig acabar a I'Escola Joso, que eren tres anys,
no em vaig voler “adormir as llorers’. Vaig comencar a
publicar molt d’ hora, amb dinou o vint anys. També la
vaig espifiar; quan ets jove, comets errors de principiant.

Un cop vaig acabar també la carrera, ja portava quatre
0 cinc anys treballant en revistes com “El Jueves’, fent
comic erotic... Ja em sentia un professional. Em faltava,
pero, entrar en contacte amb el moén professional de debo.
Moure' m, dir “ara vull aixo, aravull alg”... Tot ho vaig
aprendre molt després.

Parlant d’ enfoc, et diré qué vaig fer jo i que em vaanar bé
ami, pero cadascu és diferent.

Quant més coneixes la técnica d’ una disciplina concreta,
meésconeixerasdel terreny on et volsmoure. Ser tastaol | etes
€s tenir moltes opcions obertes, pero s et situes en un
camp concret i etsmolt bo en allo, arriba un punt en el que
la gent et va a buscar per aix0. De totes maneres, aixo no
té unatriaprévia. D’un diaper I’ atre et pot passar alguna
cosaque et canvii lavida. Cal deixar que passi.



Trobo que aprofundir molt és bo; aprens a
buscar-te la vida, a no tenir mai prou. Pujar €
nivell en tots els ambits és molt dificil.

La primera feina que vaig trobar personalment
(tenint ja una mica d’ experiencia prévia), va ser
trucant aunarevistai preguntant pel director. Li
vaig ensenyar e meu book. Els va encantar.

El temadel’ estil, segons e pais, canviamolt. Als
Estats Units, per exemple, elsartistes surten molt
preparats; tot el que es demana és molt especific.
Al mercat europeu, en canvi, tots sabem fer una
mica detot i ens anem especialitzant.

Figura 21. Jordi Lafebre. Concept de“ Dolittle”.
(2020) Font:twitter.com/jordilafebre

Parlant d’estil, és important tenir-ne un
de solid i identificatiu? O val la pena poder
moure’s entre diver sos? Potser la clau esta en
emmotllar-se segons el projecte?

Dins un equip d artistes que treballa per una
pel-licula o qualsevol projecte, uns seran més
bons en la creacid de personatges, altres de
maguines, etc. | evidentment, en tot aixo, també
entra I’ estil. No es pot dissenyar tot. T has de
basar i confiar en el teu estil, que neix dels teus
gustos.

Al teu book apareix alo que fas i alo que
t agradaria dissenyar. Dones el maxim sobretot
en allo que t'agrada. El que veuran els directors
d art és el que elsinteressi, alo en que ets bo i
gue pot encaixar en el que busguen.

Figura 22. Jordi Lafebre. Concept de“ Miss
Bridge” . Font:jordilafebre.format.com

21

La teva carrera professional ha estat molt
orientada al mon del comic. En referencia
al procés de disseny o visual development
(Figures 21i 22) has treballat per a cap altre
medi queno sigui el comic? Quinesdiferéncies
destacaries entre |'art development per a
comic i per animacio o un altra plataforma
audiovisual s ésel cas?

L'estiu passat, per exemple, vaig treballar per
una pel-licula d’animacié. Van veure € meu
book i van dir que els agradava en general.
Després, el que em van manar no s assemblava
en res a que jo pensava. En aguests projectes
sempre hi ha qui pensa “aguest m’ encaixa aqui,
aguest altre m’ encaixa alla’. Es molt interessant
guan, a moén professional algu pensa en quin
[loc en especific et necessita. Passes a formar
part d’ un engranatge.

Al méndel’ animacio, primer detot, et pregunten
S pots treballar durant “X” temps. Es llavors
guan et donen una serie de contractes, entre ells,
el de confidencialitat. Amb aixo t’ expliquen de
gué anira €l projectei tu t’ estas comprometent a
no parlar-hi. “NDA”, esdiu.

Quan parlem de ser concept artist o art designer,
sha dacceptar en primer lloc que e que
treballaras no ho veura ningu fora de I’ estudi.
L’antitess de I'ego. Per aix0 molta gent se
n’' afartai abandona



Figura 23. Jordi Lafebre. “Los
buenos veranos. 2.La cala” (2017).

Font:pinterest.com

Tot s ha de dissenyar, tot ha de ser coherent. El
guio, a més a més, a vegades va canviant. Per
tant, tot el que s’ hafet d’ allo que desapareix del
guid, marxa directament a la sala de dibuixos
gue ningu veura mai. Pot ser que anys després
es publiqui €l llibre d’art, pero quin interés hi
ha en posar-hi dibuixos que no apareixen a la
pel licula?

Quan treballes per a projectes audiovisuals, et
demanen cosesi €l que volen veure sdn opcions.
No volen veure dibuixos macos, ha de ser un
constant bombardeig d'idees.

Hi ha molta pressio, perd és mental. T ha
d’ agradar e vertigen.

Al comic, en canvi, manes tu. Cap editor et dira
“aguest disseny no m'agrada’; és més cosa del
propi artista.

Tot el que fas, ho fas tu, per bé o per mal. No
hi ha cap equip que després hagi d’interpretar el

que hasfet i modelar-ho o animar-ho. Arabé, tot
el quefacis, esveura. Tot surt.

Hi ha molta diferéncia entre generar dissenys
per aalgu i fer-ho per a una historia propia?
Hi ha un equilibri entre prendre decisions
propiesi cedir davant el director artistic?

Hi ha molta gent que diu “no ho aguanto, he de
fer-lo meu tant s com no”, i hi ha gent que diu
“jaem vabé que m’indiquin, perqué ami € que
em costa és trobar un estil propi”. Vaacaracters.

Jotinc moltapersonalitat i no encaixo aqualsevol
[loc. No estic pensat per [locs on em guiin massa.

Tinc un amic que treballaa Pixar i un diaem va
comentar que em tenia envegja. Em vaig quedar
parat. No se m'acut millor lloc per treballar
que una empresa aixi! Ell em va comentar que
ser freelance, anar a teu aire i canviant de
projectes... ésunacosaalaqueél no s atreviria.
Tenir un curriculum on digui que has treballat a
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Pixar ja et permet fer de freelance tota la vidal
Pero treballar sense ningu a dalt li donava una
gran sensaci6 de buidor.

Jo, per caracter, sdc més al’inrevés. La carrera
que construim reflecteix molt la personalitat.
No hi ha unaférmula bona; totes les maneres de
treballar estan bé.

A “Los buenos veranos’, una familia és €
grup protagonista. Quan vas treballar en €
seu disseny, vas pensar en ells com a conjunt,
0 de manera individual? Crees tenint en
compte I'imaginari d’elements coneguts i
familiarsper atu?

Diuen que el dissenyador no és qui dibuixa sind
qui pensa.

Quan estava trebalant amb “Los buenos
veranos’ (Figura 23), havia de ser curés per
poder resoldre’ m problemes futurs.



Sabiem d’entrada que serien cinc llibres i que cada un parlaria d’ una epoca
diferent; els protagonistes canvien d'edat. Llavors, vaig dir: “millor que
prengui de referenciaagent quejo mateix conegui i hagi vist créixer” (Figura
24). Cada personatge esta basat en algu proper ami. Lameva dona, lameva
filla, i finsi tot una barreja entre el meu parei jo.

Aquest era el meu repte: dissenyar personatges que fos capag de fer amb
gualsevol edat i de maneraeficac. No només han de ser dibuixos bonics; han
de ser dissenys s0lids, que els puguis treballar i aguantin. Per aixo cal tenir
un concepte molt clar. No et poses adibuixar perque si. Has de tenir unaidea
préviaal cap.

Hi ha un artista molt sol-licitat, en Shiyoon Kim, que ha treballat en molts
projectes, entre ells el film “Zootropia”. Va fer € disseny dels ratolins. Va
entendre les formes essencials d’un ratoli i les va simplificar encara més. A
partir d’ aqui, va comencar a desglossar-ho tot.

El disseny per antonomasia és aixo. Entendre el conceptei desglossar. Trobar
unaidea que ho sosté tot i anar desplegant i desplegant.

Quin hasigut € teu treball mésdificil? | amb el que més has gaudit?

Sona a topic, pero els meus llibres no els puc tornar a obrir. Veig tots els
defectesi tot el que canviaria. Ho passo molt bé fent-1os, dono tot € que puc
donar, entrego lafeina, em fico en un sidral nou i quan vull tornar allegir-ho,

sOc incapag.

No hi hafeinafacil en lamesura que no baixo mai € Ilisto propi. Prefereixo
patir a avorrir-me. Per exemple, ara estic acabant un llibre i ja estic pensant
en qué faré després. | sé que partiré d unaideamolt essencial perdo m’ acabaré
complicant lavida.

Finsi tot en treballs molt senzills em complico fent alguna cosainnecessaria.
També hi hafeines que sén molt complicades per agentsexternsi d’ altres que
surten rodades. Tots €l's projectes son diferents, perd acabes acostumant-te.

En conclusio, pateixo tots els meus projectes perdo m’ ho passo molt bé.
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«Quan treballes per a projectes
audiovisuals, et demanen coses
i el que volen veure s6n opcions.
No volen veure dibuixos macos;
ha de ser un constant bombardeig

d’idees.

Hi ha molta pressio, pero és mental.
T’ha d’agradar el vertigen.»

Figura 24. Jordi Lafebre. “Los buenos
veranos. 1.jRumbo al sur!” (2016).

Font:normaeditorial.com
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“72 DIES”
La creacido d’'un nou relat

Tot treball de visual development va lligat a una proposta prévia, la qual demana
passar aun plavisual.

Aquesta idea de projecte neix buscant, en primer lloc, una historia sobre la que
treballar. En cap moment va haver intencio de crear un guié original, si no de
buscar-ne un a que donar vida en imatges.

Per aixd mateix, € primer pas va ser trobar un relat que oferis una varietat de
personatges i escenaris adient per a projecte de visual development proposat. Al
capi alafi, s e quevoliaeratreballar per aun format de pel-liculaanimada, havia
de ser quelcom amb el que es pogués jugar amb facilitat i no fos massa extens.

Lahistoriade Nellie Bly, una dona que afinals del segle XIX vaaconseguir donar
lavoltaal mon, varesultar lague méss gustavaales meves necessitats. Unaepoca
amb una estética molt concretai un viatge pel globus que oferia una gran varietat
d emplacaments i accié. A més, es tracta d’ una historia que facilment podria ser
acceptada per tots els publics.
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INVESTIGACIO SOBRE
LA HISTORIA REAL

En tractar-se d'una historia real, €l relat resultava
més complex que no pas s estractés d un defictici.
En primer lloc, implicavainvestigar sobrelavidade
la protagonista, Nellie Bly (Figura 25), i que lava
portar a dur aterme un repte com el que es descriu.
Martha Groppo, historiadora i biografa de Bly, va
permetre indagar en més profunditat en les fites de
laperiodistai en la seva propia persona.

El context, tant historic com espaial, també van
ser punts rellevants a treballar, doncs no es podien
desvincular del relat i com tot ell es desenvolupa.

Latrama rea de I’aventura de Nellie Bly, difereix
en certs aspectes amb la proposada per desenvol upar
aguest TFG.

Elizabeth Jane Cochran o Nellie Bly, nom que va
passar a utilitzar un cop dins la indUstria editorial,
era una reconeguda periodista gracies als seus
articles d'investigacio immersiva.

Quan al 1888 vallencar |a proposta de donar lavolta
a mon en menys de 80 dies a cap de redaccio del
diari New York World, no va tenir massa exit. Des
de ladireccid, van rebutjar la idea, ja que preferien
enviar a un home en comptes d’ella. Bly, pero, va
aconseguir convencer-los i e 14 de novembre de
1889, embarcava directe cap a Europa.

La ruta plantejada passava pel Regne Unit, Franca,
Italia, Egipte, lemen, india, Singapur, Xina i Japo.
L’itinerari estavajaestablert i els diferentsinformes
gue posteriorment aniriapublicant e diari, arribaven
alesoficines per telégraf i correu. (Marchena, 2019)

Al llarg del recorregut, la reportera es va topar amb
dificultats pero també amb cares conegudes. A
Franca, laNellie va haver de desviar-se lleument de
laruta per conéixer aJuli Verne, qui |’ esperava amb
genui interesi qui li vaobrir les portes de casa seva.
També esva sumar al’ aventuraun nou company; un
mico que va comprar a Singapur, en McGinty.

Figura 25. Library of Congress.
Nellie Bly. Font:britannica.com
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Com ja he esmentat, €l viatge no va ser senzill.
Fortsmarejos abord del primer vaixell en creuar
I’ Atlantic, habituals retards i mal temps van
ser alguns dels obstacles que van fer € trgecte
molt més dur. Ara bé, la major sorpresa per a
la protagonista va ser descobrir que algi més
competiapel seumateix objectiu. (Kinsella, 2020)

Elizabeth Bidand (Figura 26), periodista
enviada pel diari Cosmopolitan, havia sortit
de Nova York e mateix dia que Bly, partint
en direccid contraria; cap a I’oest en comptes
de cap a l'est. D’aguest fet, la Nellie en va
tenir constancia una vegada a Hong Kong,

Figura 26. Frank Leslie’s Illustrated
Newspaper. The rival tourists (1890).
Font:publicdomainreview.com

on li van dir que la seva competidora havia
passat per ala dies abans. (Kinsella, 2020)

Tot i que la competicié va ser gjustada, lanostra
protagonistavaarribaraNovaJersei el 25degener
de1890, ales3:51p.m.; 72dies, 6hores, 11 minuts
i 14 segonsdesprésdelasevasortida. (Figura27)
Elizabeth Bisland va arribar cinc dies després.

Després de tota aquesta aventura, a 1895,
Nellie Bly es va casar amb el milionari Robert
Seaman i es va retirar del periodisme. 42
anys mgjor que ella, en morir va deixar els
seus negocis a seu carrec; Bly va fer grans
reformes en referencia a la millora dels salaris

«Tot i que la competicio
va ser ajustada, la nostra
protagonista va arribar a
Nova Jersei [...] 72 dies, 6
hores, 11 minutsil4segons
després de la seva sortida.
Elizabeth Bisland va arribar
cinc dies després.»

i les condicions laborals dels treballadors,
perd finament |I’empresa va acabar en fallida

Degut a aixo, la periodista va haver de tornar
a treballar en diaris, cobrint, per exemple, la
convencio de 1913 a favor del vot femeni o0 a
ser corresponsal de guerra a Europa durant la
Primera Guerra Mundial. (Marchena, 2019)

Finament, a 1922, va morir de pneumonia.
També ho va fer, per la mateixa causa,
Elizabeth Bisland al 1929. Totes dues van ser
enterrades a mateix cementiri de Nova York.

Figura 27. The World. She’s broken every record!
(1890). Font:bbc.com
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Al 1873, Juli Verne escriu I’obra “La volta al
mon en 80 dies’. Unaobradeficcio, d aventura.
Un gran repte només a |’ abast de la imaginacié
del lector.

Nellie Bly, periodista d'investigaci6 nord-
americana, sumant-ho a diversos reptes superats
al llarg de la seva carrera, es proposa desafiar la
ficcié i donar lavoltaa moén en menys dies que
els proposats per Verne.

Al 1888 presenta la idea a diari on treballa, €l
New York World, encapcalat per I’editor Miles
Donson: Un home “cap quadrat” amb molt mal
caracter. La seva proposta és objecte de burla,
finsi tot rebent bromes de caire masclista: “Com
pretens fer lavoltaa mén? On ficaras |’ enorme
mal eta que |les dones heu de dur a sobre?’

Ara bé, finament la seva proposta va ser
acceptada ja que suposaria un reportatge
interessant i Unic, un seguiment que mantindria
ales masses enganxades a les pagines del diari i
alahistoriadelaNelie.

El New York World no seria, pero, I’ nic diari en
enviar aun dels seusreporters adonar lavoltaal
mon. Coneixent lanaticia, €l diari Cosmopolitan
decideix només sis hores abans de la partida
de la Néellie, enviar una reportera de la seva
plantilla. Ja no només |’ acte de ser la primera

“72 DIES”

persona en donar lavoltaa mén enl’interval de
temps plantgjat sera noticia, sind també la nova
competicio beneficiara també atots dos diaris.

Nellie Bly emprén el seu viatge amb una bossa
de ma com a Unic acompanyant e 1889, a
Nova York. El seu viatge en vaixell de vapor
fins a Europa no suposa cap obstacle, de fet es
desenvolupasense cap incidencia; unsdiesaalta
mar per reflexionar, gestionar laidea de la gran
aventura que esta a punt de comencar.

Francaésel primer desti onlanostraprotagonista
canvia de mitja de transport; els ferrocarrils
seran € nou vehicle que la dura a través del
continent. A Nantes, a nord del pais, |’ espera
una sorpresa. Juli Verne, autor de la obra
contra la que la Nellie competelx, |’espera a
I’ estacio. Seguidor de la seva historiai per tant,
coneixedor de la ruta, I’escriptor busca tenir
una trobada amb ella per poder aixi satisfer la
seva curiositat. Realment hi havia algu decidit a
superar tal repte? En una reunié fugag a peu de
I”andana, Verne afirma que, si és capac de fer la
volta a mon en 79 dies, ell mateix la felicitara
publicament. Amb aguesta proposta, €l francesi
la nord-americana s acomiaden.

El viatge en tren resulta tranquil i en agradable
companyia, doncs una viatgera, també
americana, comparteix seient vei amb ella
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Elizabeth Bisland, escriptora, és una donajove
de caracter afable i tendre, senzilla i més ben
reflexiva.

LaarribadaaNapolsde Bly suposaun nou canvi
detransport. Haurad’ agafar unanau queladugui
finsa Canal de Suez, i ala, tornar a utilitzar un
vaixell de vapor fins a Bombai. L’'estacio de
ferrocarrils no és massalluny del port. Finsi tot,
I” esperafins embarcar li permet fer un tomb pels
pintorescos carrers de la ciutat.

En un d'€éls, una mica allunyat del centre, més
proper al port, la reportera es troba una estampa
gue ladeixaen unasituaci6 complicada. Un grup
d homes d’ aspecte perillés envolten a un jove
indefens, qui plora i suplica desesperadament.
La Nellie, qui és descoberta, és a-ludida pel
noi; des del terra, aquest afirma que és la seva
germana, una suposada germana esposa d’'un
policia. La Nellie no entén res. Els homes que
el rodgjaven amb anterioritat, ara es dispersen
no sense abans dedicar unamiradad’ adverténcia
al gque ara es presentara a la protagonista com a
Emilio Mancini.

L’Emilio, que es recupera com s res del plor i
riu, agraeix al ara desconfiada Nellie no haver-
lo delatat. Per fer-ho, la convida a dinar de
manera molt insistent, aixi que la protagonista
no té opcio a negar-s hi.



En un tipic restaurant napolitd, I'Emilio
parla de la seva feina com a fotograf i com
aguells integrants de la Camorra napolitana
el perseguien sense cap rad (historia que no
conveng massa a Bly). Enmig del mondleg, €
jove reconeix la Nellie. Es la reportera que esta
fent lavoltaa mon, “aquellaque surt alsdiaris!”
Excitat per la bona nova, la conversa pren
una nova direccio: L'Emilio vol acompanyar
ala Nellie en e seu viatge i fotografiar tot el
recorregut. Ella shi nega. La seva decisio,
pero, No es veura massa respectada, doncs es
torna atrobar amb el fotograf dins el vaixell; ha
comprat un bitllet de seguida. Ara, la resignada
Nellie i I"Emilio comparteixen aventura

A I"embarcacio de cami a Suez, e napolita
llegeix un diari que ha comprat a port abans
de pujar. Tranquil, comenta amb la Nellie
I"interessant que |li resulta € tema de fer la
volta a mon en una competicio, per0 que
lamenta que la seva contraria s hagi posat
al capdavant. La protagonista, sorpresa, treu
el diari de les mans de I'Emilio i llegeix.
Amb I'anunci de la seva arribada a I'india
com a titular, I’article és acompanyat per una
fotografia La dona del ferrocarril de Nantes!
Bly esta competint amb |'Elizabeth Bisland!

La posterior arribada a Bombai en vaixell de
vapor plantga una nova situacio. Cal creuar
I'india i arribar a Calcuta. Per fer-ho, només
hi ha ferrocarrils fins a cert punt del cami. El
mitja de transport més adient a partir d'ala, és

I’elefant. Aixi doncs, tots dos viatgers, un cop
a mig cami, es decideixen anar a buscar una
empresa de transport en animal. En la seva
busca, una nena els intercepta Es presenta
com a Sajani Dalal, i, interessada per la seva
urgénciaal’ hora de trobar transport, afirma que
ella els pot portar fins a Calcuta molt més rapid
gue qualsevol empresa amb e seu elefant. Un
elefant amb un equipament bastant fet malbé; no
inspira molta confianga, sobretot a I'Emilio, a
qui, jade per s, laideade viatjar en un animal el
fa tremolar. La Néellie, pero, accepta; qualsevol
viague elsgjudi aguanyar temps és benvinguda.

El trajecte en elefant amb |a Sgjani ésben mogut.
El cami éscomplicat i no esveuen altres el efants.
Es tracta segons €lla, d’una “ruta alternativa’.
De tota manera, i més enlla de ser un viatge
acompanyat de les constants queixes d Emilio,
no resulta perillés. Potser una mica molest, ja
gue un eixerit mico decideix unir-seal’ aventura,
tornant-se e pitjor malson del fotograf.

En arribar a I’estacio de ferrocarrils, tots dos
s acomiaden de la Sgani i per fi, també, del
primat. Certament arriben a Calcuta abans
del previst, no sense haver superat un viatge
bastant pesat i mogut a lloms d'un eefant
poc agil. Alla, tornen a embarcar un vaixell
de vapor gue els portara fins a Hong Kong.

AHongKong, esperant el seguient vaixell devapor
que €els dura a Yokohama, la Nellie i I'’Emilio
tenen la sort de trobar-se amb un espectacle
que els deixa bocabadats. Un dels barris per on
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ronden, celebra un impressionant festival de
caracter xines, ple de gent i colors. Introduint-
se a la festa, sent la reportera convencuda pel
fotograf, balen i riuen, acompanyats de la
multitud que els envolta. Tant s abstreuen, que
el temps els passa volant. Corrents, arriben
al port on els espera la seva embarcacio.

Yokohama és el seu ultim desti abans de tornar
a terres nord-americanes. Gairebé ho tenen;
la Nellie esta a punt de fer historia. Fins i tot,
gracies a la premsa, saben que han passat per
davant de la Bidand, qui va fer € trgecte a
I"india en més temps i encara roman a la Xina.

No compten, pero, amb un imprevist. Cap dels
dostédinersasobre. No portenlessevescarteres,
extraviades molt probablement a aquell festival
en el quevan participar alaciutat anterior. Araes
troben en una ciutat estrangera sense possibilitat
de comprar bitllets per a la seva tornada

Parats al banc exterior d’una botiga de menjar,
la Nellie i I"'Emilio acaben amb un aperitiu
gue han pogut comprar amb les ultimes
monedes que els restaven a les butxaques.
Entre retrets de Bly per haver decidit ficar-se
en lafesta on els van robar, un home d aspecte
adinerat compra mentre escolta la discussio.

Aquest home acaba apropant-se a la
protagonista i a seu acompanyant, excusant-
se de no haver pogut evitar posar I'orella a la
conversa. Es presenta com a Takeda Hitoshi,
fill hereu d’ unamilionaria familia d’ empresaris.



Sense entendre ben bé el per gué de la seva interrupcio, els viatgers es sorprenen
en rebre una temptadora oferta. El japones els pagara el que queda de tragjecte si €l
permeten viatjar amb ells.

Senserefiar-se’ n massa, accepten. Defet, I’ Emilio nolestindratotes en cap moment
amb I’empresari. Un cop al vaixell cami de San Francisco, en Takeda parlaamb la
protagonista de la seva estricta vida com afill d'unafamilia poderosa, una familia
gue mai el vadeixar sortir aveure mén. Aquest desig, amb elsanysi degut alaseva
prohibicié, es va convertir en €l seu objectiu vital. Ara bé, mai es va atrevir afer-
ho sol. Latrobadaamb laNelliei I’Emilio ha suposat I’ empenta que necessitava.

Unviatge através del Pacifici I’ Gltim tram en ferrocarril de costa Oest a costa Est,
és el que separalaNellie de fer historia

El 25 de gener de 1890, 72 dies, 6 horesi 11 minuts després de |a seva partida des
de Nova York, Nellie Bly ésrebuda a |’ estacié per una multitud de gent celebrant
aquestagran fita. Un récord inesperat que per alaprotagonistaimplicalasuperacio
d’un gran repte, unaenriquidoraexperiénciai lacompanyiade dos nousbonsamics.

Al dia seguient, I’ estacio de ferrocarril, encara amb restes de la celebraci6 anterior,
presencia I’ arribada d’ Elizabeth Bisland. Rebuda pels seus companys de premsa,
I’ espera algi més; Nellie Bly. Lluny de la confrontacié que van arribar a vendre
els mitjans de comunicacio, totes dues segueixen assegudes a un banc de |’ estacio
xerrant de | es peripecies viscudes.

Anys després la Nellie observa, emmarcat a la paret, € retal de diari d'una
publicacio sobre Juli Verne. En ella, felicita la fita de la nord-americana. Amb un
somriure, deixa a una tauleta un poemari, qui mostra com a autora ala seva antiga
competidora Elizabeth Bisland. La sala pertany a una escola, doncs de seguida es
veuen passar nens per laportadel que s'intueix, és el despatx delaNellie. Aquesta
surt insistint en que tornin a I’aula, entrant ella darrere per comencar a impartir
classe. Una escola construidai oberta temps després del seu viatge.

Un espai somniat on pot ensenyar ales futures generacions aestimar I’ aventurai a
alimentar curiositat i coneixements.
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Esbo6s de Nellie Bly (2020). Digital



ADAPTACIO

Per a poder treballar a voltant del relat, vaig haver de fer
modificacions ala historiaoriginal, és adir, adaptar-la.

El viatge de Nellie Bly va ser documentat i hi ha certes anécdotes
al respecte, de la mateixa manera que totes les complicacions que
va arribar a tenir, que composaven tota una aventura digna de ser
explicada.

Ara bé, I’ objectiu d' aquesta investigacié conclou en fer el treball
de visual development de la historia en questio, és adir, dissenyar
personatges, espais i objectes. Tenint en compte que la trama
original només seguia la historia de la Nellie Bly en solitari, vaig
trobar pertinent afegir personatges que enriquissin I’elenc al’ hora
depensar en questionsde creacidi gjudessin aamenitzar lanarracio.

La modificaci6 de la trama no nhomés implicava la suma de nous
personatges ficticis, sind alterar també la ruta, tant de Bly com de
Bisland, en favor de fer-los coincidir i que tot Iligués. Més que la
ruta, el queesvamodificar van ser lesdiverses parades, especificant
ciutats concretes en certes ocasions. Vaig escollir, doncs, les
diferents localitzacions de la nova adaptacio tant per afavorir
estéticament la historia com per generar situacions diverses.

Un cop vaig tenir les localitzacions, els personatges i cada un dels
rols, vaig escriure un resum per definir tot el que volia que passés

31

alanovahistoria. No va ser un escrit tan detallat com ho seriaun
gui6, ja que lameva intencié amb aguest projecte no és crear una
historia. Ara bé, calia adaptar la narracio ales meves necessitats, i
per fer-ho, eraimportant tenir totes les idees traduides en un escrit
i apartir d ala, generar visuals.

Cal remarcar també, que aquesta produccio d’ art de concepte esta
orientada cap aun medi i un public molt especifics: una pel-licula
d’ animacio per atots els publics. Aixo vol dir que la historia havia
de ser tractada pensant en els factors anteriors. Es per aquesta rad
gue tots els afegits estaven pensats per donar un aire d aventura
frescai senzilla.

Lacompetitivitat personal entre Bly i Bisland, lamort de |’ auténtic
marit de la protagonista, la consegient davalladafinal... (Kinsella,
2020) Tot plegat, son una serie d elements dterats dins la nova
narracio. Procurant transmetre valors com la competicié sana i
la recerca de superacié (una mica edulcorada), a “72 dies’, totes
dues contrincants tenen unabonarelacio i finsi tot Bly llegeix un
dels seus llibres a la nova escola. Aquesta Ultima dada va lligada
a passat original delaNellie, ja que abans d’ abandonar els estudis
per manca de recursos, volia dedicar-se a |’ ensenyanca. (Kinsella,
2020)



DOCUMENTACIO

“72 dies’ no és una historia ubicada en un mon fictici, sind
gue es tracta de I’ adaptacié d'una experiéncia real. Haver pres
aguesta decisié al’hora d’escollir €l relat sobre el que treballar,
va implicar fer recerca sobre I’ época en la que es s ubicava per
no generar incoherencies.

En primer lloc, situar els personatges quant a estéetica va ser
essencial. Questions de roba, pentinat, etc, havien d’ estar [ligades
tant a moment historic com a les seves diferents localitzacions,
passant per laclasse socia alaquepertanyieni aquéesdedicaven.

Tota aquesta documentacié no va ser nomeés rellevant per a la
creacio del’ elenc, sind que també va ser necessaria per poder fer
una representacio més o menys fidel dels espais presentats (i els
objectes que acompanyaven). Calia conéixer les localitzacions,
veure alo representatiu  de cada una d'elles i entendre en quin
moment es trobava cada una. Al cap i ala fi, llocs com Hong
Kong (Figura28) o I'india, per exemple, eren colonies angleses,
i aixo difereix de |’ habitual representacio dels carrersi escenaris
gue lagent té present a seu imaginari.

Figura 28. Queen’s Road East (1901).

Font:gwulo.com
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lnfografia

Per poder recopilar |a documentaci 6 adquirida en un petit resum, vaig fer unainfografiaamb

tot &l recorregut de Nellie Bly, amb les seves parades ben localitzades; cada una d’ aquestes,

anava acompanyada d' imatges d’ época dels escenarisi de la moda pertinent. Tot un conjunt
visual per afer més senzill I’ exercici de veure tot €l relat com a grup.

Infografia de “27 dies” (2020). Digital
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Il.lustraci6 per “Paris: La Cité de la

Lumiere”

Figura 30. Oriol Hernandez.

(2019). Font:https://twitter.
com/Orionlesc.com

Referents estetics

Tant en I’ambit visual com conceptual, a part de les
fotografies i €ls registres d’' época, també vaig fer Us de
diferents artistes, obres i estils artistics per poder crear un
context gjustat al real.

Lamagjoriad’ ells, apart de representar en les seves obresla
vida de |’ época assenyalada, també van ser contemporanis
als successos gue vaig voler plasmar. Toulouse Lautrec,
Pierre-Auguste Renoir, Mary Cassatt... tot un conjunt
d artistes plastics impressionistesi postimpressionistes van
servir per emmarcar el treball. De fet, quant a Renoir, va
haver una obra en concret: “Ball al Moulin de La Galette’
(Figura29). Arabé, veuretot aquest mon descrit per artistes
de finals de segle XIX no va ser suficient; un punt de vista
meés actual com el del dibuixant de comic Oriol Herndndez
(Figura 30) va resultar essencial per abordar I’ época amb
una novafrescor.

Claude Monet i William Turner (Figura 31), amb els
Seus paisatges immersius, també van obrir la porta a un
desenvolupament d’ escenaris.

Si parlem de moviments culturals, e modernisme va ser,
com elsanteriorsartistes, unafont de documentacio estética
molt rellevant; no podem oblidar que Nellie Bly, com a
protagonista nord-americana, transmet |a seva historia des
d’unavisi6 occidentalitzada, origen del moviment.
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Figura 29. Pierre-Auguste Renoir, Bal au moulin de la Galet-
te (1879). Oli sobre tela. 175 x 131 cm. Musée d’ Orsay

Figura 31. William Turner, Rain, Steam, and
Speed. The Great Western Railway (1844). Oli
sobre tela. 91 x 121,8 cm. The National Ga-
Ilery, London



VISUAL
DEVELOPMENT DE
“72 DIES”

Untreball devisual development per afilmsrequereix detemps
i molta produccio. Es per aixo que generalment, aguest procés
el desenvolupatot un equip, molt sovint, d’ especialistes.

En el casd’ aquest projecte, vaig fer unamostradel que seriatot
el recorregut, tracant pinzellades sobre cada un dels aspectes
gue conformen el procediment. Com a eines principals vaig
utilitzar tant tecniques tradicionals com digitals, en aguest cas,
el programa Procreate.
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Fotografia del meu espai de treball



Personatges

La creaci6 de personatges va ser la fase a la que més
temps vaig dedicar. L’ elenc és €l que guiai acompanya a
I” espectador al llarg de tota la historia, aixi que havien de
ser dissenys que s adequiessin a que volia explicar i que
cada un d'ells destaqués per si mateix i en comparacié als
demés.

El primer pas, pero, no va ser plantejar cada un d'ells,
sind decidir en quin estil treballaria. Aixo modificariael to
de tota la narraci6, aixi que per fer-ho, vaig tenir molt en
compte el public a que anavadirigit i latematica. Maneres
de treballar més detallades, més senzilles, experimentals...
Finsi tot, fent servir animals. Diversos intents utilitzant un
disseny molt inicial del que seria la protagonista, em van
portar aunaformadinamicai estilitzada, pero senzilla

El seglent treball amb cadaun dels personatges vaimplicar
varies proves per arribar a un disseny final, gjudant-me
de diferents expressions propies d ells i una mostra de
cos sencer més detallada. Per trobar els colors adients,
vaig treballar a digital diverses mostres de combinacions
possibles.

El procés de visual development inclou també el
turnaround de cada personatge per veure'| des de distints
punts de vista i aixi, aportar informacié completa. En €l
cas d’ aguest estudi, tractant-se d’una mostra de com seria
el desenvolupament de latasca de creacio, les Uniques que
van ser treballades amb aquest Ultim pas son Nellie Bly
i Elizabeth Bisland. Dos personatges protagonistes i molt
contraris en quant aforma.
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Estudi d’estil | (2020). Llapis de grafit
i d’aquarel-la sobre paper



Estudi d’estil Il (2020). Llapis de grafit,
d’aquarel-la i agquarel-la sobre paper

«El primer pas va ser decidir en quin estil treballaria. Aixo
modificaria el to de tota la narracid, aixi que per fer-ho, vaig
tenir molt en compte el public al que anava dirigit i la tematica.»
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Estudi de Nellie | (2020). Llapis de
grafit i d’aquarel-la sobre paper

Nellie Bly (2020). Digital
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(dalt i dreta) Estudi de Nellie Il i Ill (2020).
Llapis de grafiti d’aquarel-la sobre paper
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Proves de color de Nellie (2020).
Digital

«Tractant-se del primer personatge en
ser dissenyat, Nellie va marcar un to i
una dinamica per a tots els segiients, ja
que van ser creats, en part, amb la idea
de contrastar amb ella. »

Estudi de Nellie IV (2020). Llapis de
grafit i d’aquarel-la sobre paper
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Turnaround de
Nellie (2020).
Digital

«Una dona amb
empenta, caracter
i evident esperit
aventurer; cada un
dels trets tenia que
estar present en la
proposta final. »

Estudi d’expressions de Nellie (2020).

Estudi de Nellie V (2020). Llapis i Ilapis d’aquarel-la sobre paper
Llapis de grafit i d"aquarel-la,
aquarel-lai tinta sobre paper

41



Elizabeth Bisland (2020). Digital
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«[...] un dels objectius
amb I’Elizabeth va ser

el d’empatitzar amb
I’espectador i quasi
funcionar com a una
secundaria i companya de
la protagonista.»

Proves de color d'Elizabeth
(2020). Digital
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Estudi
d’Elizabeth |
(2020). Llapis
de grafit i
d’aquarel-la
sobre paper



Estudi d'Elizabeth Il (2020). Llapis
de grafit i d’aquarel-la sobre paper

Turnaround d'Elizabeth
(2020). Digital



(dalt i dreta) Estudi d’Elizabeth Il i IV (2020). Llapis
de grafit, d’aquarel-la i boligraf sobre paper
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Emilio Mancini (2020). Digital

«L’Emilio va ser el primer
personatge creat des de
zero, sense cap referent

real. Aixo va permetre
una série de llibertats que
amb les dues anteriors no
tenia. »

Proves de color d’Emilio (2020).
Digital
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(esquerra i dalt) Estudi d’Emilio | i Il (2020). Llapis de
grafit, d’aquarel-la i boligraf sobre paper



Estudi de Juli | (2020). Llapis de grafit
i d’aquarel-la sobre paper

Juli Verne (2020). Digital
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«[...] no és dificil haver estat en contacte
alguna vegada amb un retrat de 1’autor;
Desprendre’s d’aquest aspecte ja molt
reconegut no era viable.»

Estudi de Juli Il (2020).
Llapis de grafit, d’aquarel-la i
boligraf sobre paper

Proves de color de Juli (2020).

Digital
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Miles Donson (2020). Digital
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(dalt esquerra i dalt dreta) Estudi de Miles | i Il (2020).
Llapis de grafit, d’aquarel-la i boligraf sobre paper
Proves de color de Miles (2020).
Digital
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Estudi de Takeda | (2020). Llapis de grafit,
d’aquarel-la i boligraf sobre paper

Takeda Hitoshi (2020). Digital
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Proves de color de Takeda (2020).
Digital

«No volia condicionar a
I’espectador posant ’accent
de manera forcada en la seva
naturalesa bondadosa.»

Estudi de Takeda 11
(2020). Llapis de
grafit i d’aquarel-la,
aquarel-lai boligraf
sobre paper
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Sajani Dalal (2020). Digital

«Una nena senzilla,
menuda, i el seu elefant;
Aquesta va ser la primera
premissa per crear-la.»

Proves de color de Sajani (2020).
Digital
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(dalt i dreta) Estudi de Sajani | i Il
(2020). Llapis de grafit i d’aquarel-la,
aquarel-la i boligraf sobre paper
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Animals (2020). Digital
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Estudi d’'elefant | (2020).
Llapis de grafit i d’aquarel-la,
aquarel-la i boligraf sobre paper
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Diego Delso. Elefante asiético.
Font:https: lifeder.com

«L’elefant, més ben lent, amb les seves
potes més curtes de ’habitual i una mirada
cansada, devia transmetre poca seguretat.
Fer pensar a ’espectador que aquella no era
la millor opci6 a I’hora de viatjar.»



Proves de color d’elefant (2020).
Digital

Estudi d’elefant Il (2020). Llapis de
grafit i d’aquarel-la sobre paper
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Shane Moore. Macaco Rhesus.
Font:https: nationalgeographic.es

«Vaig pretendre que I’espectador veiés en ell
no tant un perill si no un inconvenient, fent
aixi el seu rostre i gestualitat amigables pero

incontrolables.»

Estudi de macaco | (2020).
Llapis de grafit i aquarel-la
sobre paper
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Proves de color del macaco (2020).
Digital Estudi de macaco Il (2020).
Llapis de grafit i d’aquarel-la,

aquarel-la i boligraf sobre paper
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Props

Al contrari que altres films, aguesta obra no té molts
objectes rellevants i destacables més enlla dels que
acompanyen als personatges, és adir, els que porten
asobre.

Aix0 no vol dir que en el treball de concept d’una
pel-licula no es necessiti I'estudi de qualsevol
objecte, per molt minim que sigui. Ara bé, com ja
he esmentat, es tracta d’ un projecte en el que he fet
una seleccié de mostres que evidenciessin el procés
de treball.

Sabent aix0 i tornant als props que van acompanyar
als personatges, trobem la bossa de viatge de la
Nelliei lacameradel’Emilio.

La creaci6 de tots dos va necessitar d'una
documentacio previa, ja que son objectes molt
diferents a com ho son avui dia, sobretot la camera.
En el cas de la bossa, perd, em vaig permetre certes
llibertats més quant aforma, color, material...

Reament només necessitava un objecte que
funcionés amb el personatge, que fos practic i que
no desentonés amb |’eépoca proposada. De fet, €
color escollit per la bossa definitiva, € vermell,
funcionavagraciesaque en laprotagonistadominava
el seu color complementari, el verd. Tot era qlestio
de contrastos, com la horitzontalitat de I’ element en
contra de la verticalitat de la seva portadora.

D’dtra banda, la camera, més enlla de jugar amb
colors i certes formes, no es va alunyar molt del

gue seria una real. En tractar-se d’un objecte amb
un funcionament complex, vaig fer molt més s de
referencies.

Detotamanera, alesmeves mans estavadecidir com
seriatransportada. Dins unabossai els pals plegats,
sota una tela fosca... Vaig arribar a la conclusio,
potser arriscant-me a avantposar |’ estética sobre €l
rigor historic, d’ equipar-la a |’ esquena del fotograf.
Trobava que, com la bossa amb la protagonista, es
complementava molt amb el seu portador i, a la
vegada, destacava caracteristiques com lasevabaixa
estatura.

En relaci6 als dracs de festivals xinesos, vaig trobar
adient destacar-los ja que es tractava d’ un element
alié al's personatges que emmarcaria €l seu pas per
Hong Kong. En altres|ocalitzacions potser destacava
més |’espai com atal, perd ala ciutat a la que ens
referim, el que marcava quina serial’ atmosfera van
ser aquests dracs.

Després de diverses proves amb el cap, vaig passar
a cos; un gue, a contrari que el cap, fos una mica
senzill. Estaria en constant i enérgic moviment, aixi
gue un disseny senzill i colorit facilitarialafeinaa
seguent procés d’ animacio.

Tenir en compte quin paper tindria cada prop dinsla
cintavaser € que més em va agjudar al’ hora de dur
aterme els dissenys.

Opcions per la bossa de la Nellie
(2020). Digital
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Estudi del drac xinés
(2020). Digital

Opcions pel
cap deldrac
xines (2020).
Digital

Estudi de la camera de I"Emilio
(2020). Digital
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Escenaris

Tractant-se d’una historia que narra una volta a mon, la diversitat de localitzacions
resultaun dels punts més atractius. Es per aixo que el treball d’ entorns haviad’ estar molt
cuidat i, com he explicat abans, ben documentat.

Sumat alsllocs marcats per larutade Bly com ho eren els diversos paisos on feia parada,
també entrava al plantejament inicial laideaderetratar € punt de sortida, d arribada, els
trgectes en els diferents mitjans de transport...

Arabé, sent una exemplificacio de treball de de visual development, em varesultar més
adient treballar només en referéncia a's cinc punts marcats al mapa: Nantes, Napols,
Calcuta (o la selva de I’ india), Hong Kong i Yokohama. Al cap i alafi, eren escenaris
molt diferents entre ells m’ gjudarien amostrar diverses cares d’ aguest procés de creacio
que és |’ art de concepte.

Aixi doncs, cada un dels cinc entorns van tenir unafeina d’ investigacio estetica darrere,
seguit d' un petit estudi a ma per trobar €l to, els elements i emplacaments que els
conformarien en forma d’ eshos.

El seglient pasi el que mésinformacié donaria, vaser el treball delscolor key, ésadir, la
imatge resultant de I’ estudi de cada emplagament. Unaimatge que serveix per entendre
I"espai, els colorsi sobretot, |I’atmosfera que el conformen. De fet, la idea era que cada
un estigués caracteritzat per un color en concret, aconseguint d’ aguesta maneraambients
molt diferenciatsi unics.

Per arribar-hi, va caldre fer diversos thumbnails en escala de grisos per decidir quin
d’ells descriviamillor |’ escenari aretratar acolor i amb detall.

Aquest Ultim procés per treure color key de cada unade leslocalitzacions va ser treballat
adigital.
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Estudi de faroles d’estaci¢ de
Nantes (2020). Tinta i aquarel-la
sobre paper
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«Una estacio de ferrocarrils
d’época em permetia retratar
un escenari amb |[...] un joc
molt interessant de llums,
fums i un material recurrent
en aquell temps: ’acer.»

Thumbnails de Nantes (2020).
Digital
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Estudi de Nantes (2020). Llapis de grafit
i d’aquarel-la sobre paper



Color key de Nantes (2020).
Digital
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Estudi de Napols | (2020).Llapis
d’aquarel-la i acrilic sobre paper
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Estudi de Napols Il (2020).
Llapis , Ilapis d’ aquarel-lai
aquarel-lasobre paper

«[...] que no fos quelcom sobri i molt
ordenat com en ’anterior ciutat francesa,
i sobretot, que transmetés una sensacio
de calidesa .»

Thumbnails de Napols (2020).
Digital

68



Color key de Napols (2020).
Digital
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Estudi de selva hinda I (2020).
Llapis de grafit i d’aquarel-la sobre

7eRPEr



«[...] havia de transmetre una sensacio6
d’hostilitat i perillositat, tot sumat a la
poca llum que es podia filtrar a través de
la frondosa vegetacio. Un ambient que no
fos comode.»

Thumbnails de selva hindu
(2020). Digital

Estudi de selva hindda Il (2020). Llapis
d’'aquarel-la i aquarel-la sobre paper
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Color key de selva hinda (2020).
Digital
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(dalt i dreta) Estudi
de Hong Kong

i color (2020).
Aquarel-la, llapis
d’aquarel-la,
boligraf i Posca
blanc sobre paper
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«Festa, gresca, i un treball de llums
que feia d’un espai novament llunya,
quelcom on fins i tot a I’espectador
agradaria sumar-s’hi.»

Thumbnails de Hong Kong Estudi de Hong Kong (2020). Boligraf
(2020). Digital i llapis d’aquarel-la sobre paper
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Color key de Hong Kong (2020).
Digital
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Estudi de Yokohama | (2020).
Tinta i aquarel-la sobre paper



Estudi de Yokohama Il (2020).
Llapis de grafit, d’aquarel-la i
aquarel-la sobre paper

«En quant al color, vaig ajudar-me de la porta
oberta que em donava el poder adaptar la
historia. Un element molt representatiu del
Japo és el cirerer florit i els seus tons rosats.»

Thumbnails de Yokohama (2020).
Digital

77



Color key de Yokohama (2020).
Digital

78



79



Treballar en un projecte com el plantgjat, ha estat una experiencia realment enriquidora. Fins el moment, mai m’ havia
parat a dedicar tant temps a un treball de disseny en aquesta profunditat, potser per manca de necessitat o per cert temor
aenfrontar-me a un repte tan gran.

Indagar en el funcionament d’un procés de disseny com ho és e d'una pel licula d’ animacio, anaitzar les seves parts,
procurar aplicar-ho en e treball propi... He pogut enfocar tot aquest nou coneixement cap a unes futures intencions
professionals, una base que sense dubte, haresultat i resultara de total utilitat.

Ara bé, fer un treball d’'agquestes caracteristiques també m’ha permes veure quines eren les meves limitacions. La
inexperiéncia em va portar aintentar arribar a processos i dates que no podia assolir, aixi que la produccié que potser
m’ havia plantgjat en un inici, va quedar reduida a mostres de cada part del procés.

Per dur a terme el desenvolupament creatiu d’un film d’animacié cal un equip, uns temps i uns recursos que en un
principi no havia arribat a calcular. De tota manera, |’ experiéncia és un grau, i haver passat per totes les fases m’' ha fet
descobrir un moén a que ara, amb seguretat, sé que vull pertanyer.

Tot i no haver pogut aprofundir en el procés practic tant com m’ hagués agradat, he confirmat que el disseny de personatges

és la fase en la que més comode em sento i més gaudeixo. Aixo també es deu a la predisposicio que ja tenia. Per atra

banda, el disseny de props i, sobretot, d’ escenaris, ha resultat una bona sorpresa que no esperava gaudir tant, ja que no
son el meu fort i no he dedicat en la meva tragjectoria artistica tant temps com a primer.

Enresum, considero queel treball realitzat amb“ 72 dies’, lafased’ investigaci6 préeviaquant a mén del visual devel opment
i, sobretot, el seu procés de creacio, ha esdevingut un gran aprenentatge que de ben segur aplicaré en un futur.
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GLOSSARI

Acting: Einamitjancant laqual els dissenyadorsi animadors es converteixen en actors, plasmant
en el personatge creat gestosi moviments que el caracteritzin.

Color Key: Part del procés d art development que defineix I’ atmosfera, el color i la composicio
de cada seguiéncia. Actua directament sobre I’ emoci6 de I’ espectador.

Infografia: Conjunt visual d’imatges, simbols, grafiques i conceptes que resumeix un tema en
especific per afer-lo més entenedor.

Layout: Enllag entre I’storyboard i €l resultat final d’una produccié. Son les imatges principals
d’ una escena que donaran tota lainformaci6 necessaria al's animadors.

Live action: Produccions audiovisuals d imatge real, és a dir, on laimatge ha sigut aconseguida
apartir de gravacions d’ actorsde carni 6s.

Props. Objectes dissenyats en qualsevol treball d art development.
Shape: Forma o silueta de qualsevol element d’ un treball d art devel opment.

Storyboard: També anomenat “guio grafic”, es tracta d’una série de vinyetes presentades de
formasequencial per crear unaideaentenedoradel guioi plantgar I’ estructuravisual del projecte.

Thumbnail: Imatge préviaal’ original a mode de prova.
Turnaround: Visuaitzacio d'un element o personatge des de diferents angles, normalment

frontal, tres quarts, perfil i esquena. Es poden incloure altres punts de vista.

85



86



87





