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Abstract

Espaiol

El propdsito de este trabajo consiste en la creacion de un entorno 3D localizado en la
época vikinga, el objetivo es realizar un escenario 3D que guie al espectador a través
de una narracion en la historia, donde se contara una historia sobre la realizacién de
un sacrificio en un pequefo asentamiento de Islandia. A través del estudio de la época
en cuanto a construcciones, sociedad, economia... el objetivo es realizar un escenario

3D que guie al espectador a través de una narracién de la historia.

Catala

El proposit d'aquest treball consisteix a crear un entorn 3D localitzat a I'epoca vikinga.
S'explicara una historia sobre la realitzacid d'un sacrifici en un petit assentament
d'Islandia. A través de l'estudi de I'época pel que fa a construccions, societat,
economia... I'objectiu és fer un escenari 3D guii a I'espectador a través d'una narracio

de la historia.

English

The purpose of this work is to create a 3D environment located in the Viking era. This
will tell a story about making a sacrifice in a small port in Iceland. Through the study
of the epoch in terms of buildings, society, economy... the objective is to make a 3D

scene that guides the spectator through the story.
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Vil

Glosario de términos

Yggdrasill: fresno perenne que representa el arbol de la vida en mitologia nérdica, sus

raices y ramas mantienen unidos los diferentes mundos.

Mjolnir: Segun las sagas islandesas es una de las armas mas temida de la mitologia
nordica, en ellas se describe que es utilizado para acabar con todo aquel que desafie
la supremacia de los dioses nérdicos. Forjado por enanos y obsequiado al dios Thor.

Vikingr: En escandinavo medieval o nérdico antiguo un Vikingr era un pirata que solo
buscaba conseguir rigueza a través de saqueos. Ningun vikingo se habria referido a

si mismo como Vikingr.

Suehani o svear: antigua tribu germéanica que habitaba Escandinavia fundadora del

actual pueblo sueco.

Grannii o grener: antigua tribu germanica que habitaba el norte de la peninsula

escandinava, fundadores de la actual noruega.

Maritoria: Forma de poder basada en el control del territorio gracias a el

posicionamiento estratégico de mercados comerciales.

Turmalina: Grupo de minerales del tipo ciclosilicato que se considera como posible

mineral para ser la piedra solar vikinga.

Cordierita: Mineral del tipo ciclosilicato que se considera como posible mineral para

ser la piedra solar vikinga.

Calcita: Mineral de la clase de carbonatos considerado como posible mineral para ser

la piedra solar vikinga.

Solskyggafjol o palo de sombra solar: Instrumento compuesto de un disco plano de

madera con un palo que arroja sombra sobre este.

Skeid: La traduccién literal es conocida como deslizador por la velocidad que

alcanzaba este tipo de embarcacién de tipo militar.

Snekke o Snekkia: Embarcacion militar de tamafo reducido para transportar tropas

de mando o pequeiios grupos de soldados.



Vil

Drakkar: Embarcaciones del tipo Skeid con la Unica diferencia de que tenian grabado
algun tipo de bestia en la proa del barco para proteger a los tripulantes de esta

embarcacion.

Knarr o Knorr: embarcacion del tipo mercante utilizado para travesias largas por

océanos manteniendo una alta capacidad de carga.

Karvi o Karve: embarcacion nordica mas pequefia conocida teniendo como minimo 6
bancadas, utilizado mayoritariamente para un uso militar, reconvirtiéendose con el

tiempo a barcos de uso genérico.

Stockfish: pescado sin limpiar, secado al aire en climas frios.

Klipfisk: pescado limpiado y secado al aire libre con la ayuda de sal.

Birka: importante centro de comercio de la época vikinga en la isla de Bjorko.

Thing: asamblea de gobierno de las distintas sociedades vikingas, formada por

hombres libre y hombres del pueblo o ciudad.

Godi o Godar: el equivalente del rey en la Islandia vikinga, en realidad es un término

utilizado para describir a un sacerdote.
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1.Introduccioén

Hoy en dia, es dificil de imaginar de manera tangible un estilo y unas practicas de
vida como las que llevaban antiguamente a cargo los vikingos y aunque la cultura
popular en la que se ven muy representados en medios audiovisuales, narrativos y
videojuegos pueda ayudar en este aspecto, es cierto que no es una imagen
absolutamente fiel al pasado, pues sin ir mas lejos, es muy comun que se imagine a
los vikingos con cascos Yy yelmos con cuernos de animal como los que representaba
la obra pictérica de August Malstréom y la 6pera “El anillo del nibelungo” compuesta
por Richard Wagner en 1876, esto sigue siendo asi hoy en dia debido a la gran
cantidad de cascos con cuernos de plastico que encontramos en la cultura popular
como por ejemplo el equipo de futbol americano, Minesota Vikings. No obstante estos
cascos han quedado desmentidos gracias a todas las investigaciones y excavaciones

arqueoldgicas (Ward, 2001)

Figura 1.1 Ella’s ante los hijos de Ragnar Lodbrok, Oleo sobre
canvas (Malmstréom, 1857)
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Para este documento se ha llevado a cabo un exhaustivo trabajo de investigacion y
recopilacion de informacion tanto escrita como visual con la finalidad de entender la
historia y sintetizar estos datos para tener una base sdlida en el momento de

desarrollar un entorno virtual verosimil.

El trabajo estd estructurado con dos divisiones principales donde se empieza
introduciendo un marco tedrico, contexto y datos histéricos que daran paso y sentido

a la parte practica.
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2. Objetivos

2.1 Intenciones

El propésito de este trabajo de final de grado es investigar sobre la época vikinga,
esto con el objetivo de realizar un entorno en 3D que represente de la manera mas
realista posible y alejandose del imaginario colectivo un fragmento de esta sociedad.
La motivacion es entender en base al Marco Tedrico como estaban estructurados la

sociedad, como se construia y que materiales se utilizaban para esto.

2.2 Objetivos del trabajo

2.2.1 Objetivos principales

e EIl objetivo principal del trabajo es capturar la esencia de un asentamiento

vikingo en la isla de Islandia.

e Investigar la época vikinga desde la estructuracion social hasta los detalles en

los tallados de la arquitectura para poder reflejarlo en el resultado final.

2.2.2 Objetivos secundarios

e Realizar el proceso creativo mediante un flujo de trabajo correcto.

e Utilizar la luz y la atmosfera para transportar al observador a la época en

cuestion.
e Conseguir un buen resultado técnico en los modelos del escenario.

e Obtener una cinematica para poder mostrar todo el trabajo plastico final.
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3. Referentes

3.1 Videojuegos

3.1.1 Hellblade: Senua’s Sacrifice (2017)

Titulo clasificado en accion y aventura de la mano de la compafia Ninja Theory.

El contexto de la historia se sitla a finales del siglo X cuando se produce la invasion
vikinga de las Islas Orcadas en Escocia. Senua, la protagonista del argumento del
videojuego es una mujer guerrera celta de la tribu picta a la que de manera traumética
es repudiada y apartada de su entorno mas cercano por padecer psicosis, pues esta

se consideraba una maldicién de los dioses.

En consecuencia, es exiliada a una zona boscosa cercana a su aldea, pero al regresar
tras el ataque, se encuentra un escenario sobrecogedor en el que se ha practicado el

ritual del Aguila de sangre a su propio marido a modo de sactificio a los dioses.

Figura 3.1 Frame extraido del videojuego Hellblade: Senua’s Sacrifice (2017)
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Titulo: Hellblade: Senua’s Sacrifice
Estreno 2017

Direccion: Tameem Antoniades
Desarollador: Ninja Theory

Genero Accion-Aventura

A partir de este punto, Senua empezard un camino hacia el reino de Helheim para
negociar la resurreccién de su marido con Hela, la diosa que custodia las almas de
los fallecidos segun el relato de la mitologia nérdica. Y aunque las historias de rescate
de las almas de los fallecidos no son exclusivas de la cultura vikinga, en el argumento
de este videojuego se puede ver una clara influencia de ésta tanto por los hombres
de los personajes, dioses, situacion geografica, rituales, ambientacién y estética en

cuanto a los entornos y disefio de personajes

De este videojuego es especialmente interesante el sacrificio de el personaje Dillion
y como representa el sacrificio del 4guila de sangre a manos de vikingos, en este
fragmento del juego vemos un contraluz muy exagerado que proporciona una rim light

dando un especial énfasis en la muerte de este personaje (Freeman, 2016).

También es interesante como la direccion de arte del juego prioriza la iluminacion
realista no solo en esta escena donde practicamente todos los assets son siluetas
negras sino en general cuando se quiere realzar algo dentro del juego, se deja entre

ver las formas para darle un mayor dramatismo a la imagen (Alton, 1995).
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Figura 3.2 Flashback que tiene Senu, Fuente: frame extraido del videojuego
Hellblade Senua’s Sacrifice
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3.1.2 God of War (2018)

3 -“f % 8

Figura 3.3 Frame extraido del videojuego God of War (2018)

Titulo: God of War
Estreno 2018
Direccion: Cory Barlog
Desarollador: SCE Santa Monica Studio
Genero Accidn-Aventura
Andlisis:

Se juega como el protagonista: Kratos, descendiente de Calisto y Zeus, criado por su
madre en Esparta y entrenado en el arte de la Guerra. Como breve sinopsis, los
dioses Ares y Atenea raptan a Deimos, el hermano de Kratos y el oraculo revela con
una profecia a Zeus que el final de los dioses del Olimpo llegara a causa de uno de
sus hijos mortales, el portador de una marca en su propio cuerpo. Las miradas se
centran en Deimos debido a que tiene una marca de nacimiento en la cara, pero
cuando Kratos lo va a salvar, Ares hiere a éste ultimo en el ojo y al dar por muerto a

su hermano, decide marcar todo su cuerpo en su honor (Panaro, 2021).
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GOD@WAR N
Figura 3.4 Marcas en el cuerpo de Kratos, el personaje principal de la saga (God of
War, 2018)

La segunda parte del videojuego esta inspirada de pleno en la cultura y mitologia
nordica, pues se encuentran personajes importantes en el desarrollo de la historia
como Brok y Sindri, hijos de Ivald, que se encargaron de la cabellera de oro para Sif,
la mujer de Thor, también de la lanza de Odin, Gungner y el recurrente MjolInir, el
martillo de Thor (Niedner, 1997).

También aparecen Modi y Magni, que son dos de los dos hijos de Thor y en especial
mencioén, un personaje llamado Mimir, que resulta ser el guardian gigante del pozo de
la sabiduria, que se encuentra en una de las ramas del arbol de la vida o Yggdrasil,
un simbolo muy propio de la mitologia vikinga y es donde Odin, su sobrino, pierde un
0jo a modo de sacrificio cuando bebe del manantial, siendo representado como un
ser antropomorfico con cuernos en su cabeza y fusionado en las ramificaciones del
arbol (Panaro, 2021).

De este videojuego nos interesa en concreto los paisajes nordicos que tiene y el

tratamiento de la luz que se le da a las escenas de bosque creando un cielo
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practicamente blanco al mirarlo directamente como se puede apreciar en la figura 3.4

y en la figura 3.5

Figura 3.5 Detalle de la luz en el bosque, fragmento del videojuego God of war

GOD (®WAR

Figura 3.6 Concept art del bosque de Midgard del videojuego God of War (2018),
fuente Stéphane Gaudette
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3.2 Referentes artisticos.

3.2.1 Romanticismo

3.2.1.1 Caspar David Friedrich

Una de las mayores fuentes de inspiracion para el plano creativo de este proyecto de
final de grado, consiste en una serie de pinturas de Caspar David Friedrich. Mas
concretamente, tres obras pictéricas comprendidas en un contexto romantico de entre
los afios 1808 y 1820, hablamos de Morning Mist in The Mountains (1808), Wanderer
above the Sea of Mists (1818) y Riesengebirgs Landscape with Rising Fog (1819-20).

Las tres obras presentan un ambiente neblinoso como hilo conductor y a pesar de ser
figurativas, es cierto que Morning Mist in the Mountains podria llegar a encajar en una
abstraccion relativa al haberse usado una técnica de manchas y formas menos
definidas que las otras pinturas seleccionadas, al igual que Wanderer above the Sea
of Mists no deja lugar a dudas con la aparicion de una figura humana como elemento

central en la composicion (Koerner, 1990).

Continuando con el tema de la composicién, se puede observar claramente que en
las tres obras concentran los elementos y en consecuencia, la atencién del

espectador en el centro del lienzo (Koerner, 1990).
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Figura 3.7 Caspar David Friedrich (1774-1840), Wanderer above the Sea of Mists
(1818), oil on canvas, 94.8 x 74.8 cm, Kunsthalle Hamburg.

Titulo: Wanderer above the Sea of Mists.
Técnica: Oleo sobre lienzo

Medidas: 94.8x74.8cm

Afo/Epoca: 1818 Alemania

Autor: Caspar David Friedrich

Analisis formal y compositivo:

Esta obra muestra un paisaje de montafia representativo de la Suiza de Sajonia
situada en la actual Republica Checa, donde el autor estuvo refugiado un tiempo y
una figura humana que queda de espaldas al espectador de modo que la fisonomia
de la persona no distrae al espectador, subida en unas rocas que se elevan sobre la
niebla. La persona descrita, no lleva una vestimenta acorde a la actividad, pues lleva
un atuendo tradicional de la época ademas de un baston en la mano quedando un

poco alejado del contexto y relegado a un segundo plano utilizadndolo gracias a estar
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en el centro de la pieza como faro para dirigir la vision del observador sin robar

importancia al resto de la obra (Fride R. Carrassat, 2005).

El paisaje sin embargo nos sugiere una conexion con el universo recordandonos lo
pequefio que es el ser humano respecto a la magnitud del universo (Fride R.
Carrassat, 2005).

En cuanto a la parte formal, esta obra cuenta con una composicion céntrica piramidal
ademas de una perspectiva de un punto de fuga muy claro que termina en el centro
del horizonte. Es totalmente figurativa y aunque exista una figura humana tan
destacable que ocupa una buena parte del lienzo, la atencion del espectador se
desvia hacia el paisaje neblinoso que parece que incluso se llegue a mover (Koerner,
1990).

Figura 3.8 Caspar David Friedrich (1774-1840), Wanderer above the Sea of Mists
(1818), andlisis compositivo, elaboracién propia.

De manera general, es una obra de tonalidades frias azuladas y grisaceas casi en
exclusividad, a excepcién de algunos reflejos y pinceladas calidas en el pelo del
hombre y en la zona de las rocas que ayudan a dar la sensacion de volumen (Goethe,
2008). La composicion esta indudablemente marcada por los valores tonales, pues la

forma piramidal es marcada por la masa mas oscura del lienzo que queda recortada
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por encima de la masa iluminada y los medios tonos en el centro son los que

direccionan la perspectiva de un solo punto de fuga (Pawlik, 1996).

Figura 3.9 Caspar David Friedrich (1774-1840), Wanderer above the Sea of Mists
(1818), estudio tonal, elaboracién propia.

De esta obra nos interesa el andlisis compositivo en concreto para una parte de
nuestro trabajo practico, impondremos una estructura diagonal con tal de darle
dinamismo al encuadre que queremos darle a ese apartado de la practica, sin
embargo no hace falta que estas diagonales estén perfectamente alineadas en el
encuadre pues esto seréa lo que dote de naturalidad a la imagen del mismo modo que

en Wanderer above the Sea of Mists (Freeman, 2016).
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Figura 3.10 Caspar David Friedrich (1774-1840), Riesengebirgs Landscape with
Rising Fog (1819-20), oil on canvas, 54.9 x 70.4 cm, Neue Pinakothek, Munich,

Germany.
Titulo: Landscape with Rising Fog
Técnica: Oleo sobre lienzo
Medidas: 54.9 x 70.4 cm
Afo/Epoca: 1819-1820 Alemania
Autor: Caspar David Friedrich

En el contexto artistico del romanticismo aleman, Friedrich se gana el mote de “El
Hombre de las Penas” debido a la sensacién que producen la mayoria de sus obras
y la soledad que desprenden los elementos representados (Koerner, 1990). Nosotros
buscaremos conseguir una sensacién similar en la representacion en 3d del entorno
creado. Esta obra no es menos en este aspecto, trata de una escena paisajistica en
la que no se reconoce ninguna figura humana ni animal, una serie de montafias en
perspectiva inundadas de neblina que, aunque presente una paleta un poco mas viva
y cdlida que otras pinturas del autor, genera una sensacion distante y fria, no se lee
una interaccion clara dirigida directamente al espectador (Koerner, 1990).
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En el sentido formal, esta pintura cuenta con una composicion pictérica de particion
aurea ya que la atencion se centra en la mitad de la pintura, que es donde hay mas
niebla y a pesar de haber elementos como los arboles secos en la parte mas oscura,

donde no destacan tanto.

Figura 3.11 Caspar David Friedrich (1774-1840), Riesengebirgs Landscape with
Rising Fog (1819-20), analisis compositivo, elaboracion propia.

En cuanto a los valores, se podria dividir la obra en tercios en los que la parte inferior
es muy oscura, la parte central cuenta con medios tonos y toques de luz y finalmente
la parte superior esta totalmente iluminada. Asi mismo, siguiendo el mismo esquema
se encuentran los colores célidos en las tonalidades oscuras y medios tonos que a su
vez se enfrian debido a la yuxtaposicion de la neblina, terminando con las
iluminaciones azules y amarillentas totalmente frias. Toda esta configuracion nos

consigue dar una sensacion de profundidad (Alton, 1995).

El uso de los valores y los tonos se justifica con la perspectiva usada, los elementos
mas oscuros y nitidos que se presentan como un tercio de la composicion, quedan en
la parte inferior para dar esta sensacion de cercania y a medida que avanza hacia la

parte superior, genera un efecto visual de lejania hacia el horizonte gracias a que
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aclara y desatura aun mas los colores, ademas de simplificar la forma, dejando la
montafia del fondo como una masa sin detallar pero que cumple con la funcién de

crear distancia (Freeman, 2016).

Figura 3.12 Caspar David Friedrich (1774-1840), Riesengebirgs Landscape with
Rising Fog (1819-20), estudio tonal, elaboracion propia.



26 Creacioén de un escenario 3D basado en un poblado islandés

Figura 3.13 Caspar David Friedrich (1774-1840), Morning Mist in the Mountains
(1808), oil on canvas, 71 x 104 cm, Thiringer Landesmuseum Heidecksburg,
Rudolstadt, Germany.

Titulo: Morning mist in the mountains
Técnica: 6leo sobre lienzo

Medidas: 71x104 cm

Afio/Epoca: 1808 Alemania

Autor: Caspar David Friedrich

En el contexto artistico del romanticismo aleman, aparece esta pintura en el almacén
del castillo de Heidecksburg y se le atribuye a Friedrich debido a la documentacion de
un visitante de su estudio entre otras caracteristicas técnicas que eran propias del

artista en ese periodo en su obra (Koerner, 1990).

En cuanto al significado, la obra aparentemente trata de una observacion del paisaje,
aungque no se conoce que se represente un lugar especifico real. Sin embargo, se
cree que plasma la conciencia religiosa de Friedrich, pues en el punto mas alto de las
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montafas, se reconoce de manera sutil una cruz y encima de ella, hay un pequefio
espacio sin nubes ni niebla, siento interpretado, asi como una representacion de la
apertura del cielo como se conoce desde el pensamiento cristiano (Thuringer
Landesmuseum Heidecksburg, 2021).

Formalmente, es una obra con composicion central triangular la cual genera el punto
mas llamativo en la parte superior del lienzo dejando los espacios laterales vacios,

muy acorde al significado (Freeman, 2016).

Figura 3.14 Caspar David Friedrich (1774-1840), Morning Mist in the Mountains
(1808), andlisis compositivo, elaboracion propia.

Se trata de una obra paisajistica en la que se plasma unas montafias iluminadas muy
cuidadosamente por una tonalidad calida en contraposicion a los colores frios de la
mayor parte de la pintura y sobre todo de la niebla como elemento principal (Heller
et al., 2004), conformando asi una paleta poco saturada en tonos azules, grises y un
pequefio porcentaje de color complementario calido para realzar (Pawlik, 1996). La
luz mas intensa y calida incide directamente en los picos del macizo representado,

mientras que en el resto de la pintura es bastante homogénea, es decir, no hay
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grandes contrastes excepto por el tercio inferior que es ligeramente mas tosco y
dejando asi los abetos como elementos mas oscuros que hacen que la composicion

contraste (Freeman, 2016) .

Figura 3.15 Caspar David Friedrich (1774-1840), Morning Mist in the Mountains
(1808), estudio tonal, elaboracion propia.



Referentes 29

3.2.1.2 Emil Jacob

En estas pinturas, a diferencia de las de Friedrich, la calidez del color se encuentra
en elementos mas extensos como la pared del edificio que ocupa casi la mitad de la
composicion en vertical de Sawmill in the Morning Mist o las algas que flotan en el
agua o los elementos vegetales que, por el contrario, ocupan gran parte de la
composicion horizontal (Bellantoni, 2013). Cabe decir, que la paleta de color de
Schindler, es mucho mas desaturada dando una sensacion ambiental mas tosca y
realista que en las composiciones de Friedrich (Heller et al., 2004).

Figura 3.16 Emil Jakob Schindler (1842-1892), Sawmill in the Morning Mist (1886),
oil on canvas, 84 x 100 cm, Osterreichische Galerie Belvedere, Vienna, Austria

Titulo: Sawmill in the Morning Mist
Técnica: 6leo sobre lienzo

Medidas: 84 x 100 cm

Afio/Epoca: 1886 Holanda

Autor: Emil Jakob Schindler
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Figura 3.17 Emil Jakob Schindler (1842-1892) Motiv aus dem Wiener Prater (1876)
oil on panel 33,7 x 42 cm

Titulo: Motiv aus dem Wiener prater
Técnica: Oleo sobre lienzo

Medidas: 33.7x42 cm

Afo/Epoca: 1876 Holanda

Autor: Emil Jakob Schindler

En resumen, a pesar de partir de distintos contextos y estilos artisticos, Caspar David
Friedrich y Emil Jakob Schindler son los artistas pictéricos cuyas pinturas paisajisticas

inspiran principalmente en cierta manera, la parte practica de este proyecto.

La base romantica de Friedrich y por otro lado, la parte mas impresionista de

Schindler, junto con sus colores frios generalmente y la presencia de neblina en los
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entornos pintados por ambos, son ingredientes clave para desarrollar un escenario
nordico ideal, que transmita la sensacién de frio y misterio a la vez, como se puede
sentir al mirar una pintura de Friedrich, pero a la vez, que se sienta real y haga que el
publico note el golpe de realidad y se aleje de la fantasia mas inculcada como generan
las pinturas de Schindler. En cuanto a composicion, Friedrich cuenta con esquemas
muy céntricos al contrario que Schindler y aunque funcione bien en lienzo, no es una
composicion tan adecuada para entornos 3D, prefiriendo asi tomar las pinturas de
Schindler como referente directo en este aspecto. Si bien es cierto que, a modo de
apunte, las composiciones mas centrales donde uno o dos elementos destaquen ya
sea por luz, color o forma por encima del resto del entorno, son un recurso bastante
usado en mapas y escenarios interactivos, por ejemplo, en videojuegos para indicar

el camino a seguir para avanzar en la partida (Rogers, 2010).
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3.2.1 Tenebrismo (Barroco)

Respecto al Barroco tendremos en cuenta el tratamiento y la importancia de la luz

gue da Caravaggio en sus obras tenebristas.

Figura 3.18 La vocacion de san Mateo (Michelangelo Merisi da Caravaggio, 1601)

Titulo: La vocacion de san Mateo

Técnica: Oleo sobre lienzo

Medidas: 3.48x3.48m

Afo/Epoca: 1601 ltalia

Autor Michelangelo Merisi da Caravaggio
Andlisis:

Caravaggio procesaba una gran observacion por la vida buscando conseguir un alto
naturalismo en sus obras. Conseguia en parte su gran realismo gracias a trabajar con

una paleta tenue y unas luces y sombras muy marcadas (Benay, s. f.).
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Esto es debido a que Caravaggio formo parte del sub movimiento dentro del Barroco
conocido como Tenebrismo, un movimiento que se caracterizaba por un lavado en
negro general en la escena con tal de destacar el Unico o los pocos focos de luz que

se encuentran en esta (Heckmann, 2021).

Esta obra nos interesa porque como podemos observar en su analisis tonal destaca
mucho la entrada de luz que hay en la escena, asi como los objetos principales de

estas que son las personas.

\

Figura 3.19 La vocacion de san Mateo (Michelangelo Merisi da Caravaggio, 1601),
estudio tonal, elaboracion propia.
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Figura 3.20 Narciso (Michelangelo Merisi da Caravaggio,1597-1599)

Titulo: Narciso

Técnica: Oleo sobre lienzo

Medidas: 3.48x3.48m

Afio/Epoca: 1597-1599 Italia

Autor Michelangelo Merisi da Caravaggio

Esta obra representa el mito de un joven muchacho enamorado de su propia belleza
gue muere ahogado al contemplar su reflejo en el borde de un rio / lago (R. Graves,
2011).
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En ella se puede observar como Caravaggio representa a través de un claroscuro la
dualidad entre la imagen real y el espejismo, se ve claramente el tratamiento de la luz
clasicas en Caravaggio, mientras en la parte superior se observa una luz célida el
reflejo del agua en contraste estad pintado mediante tonos frios y oscuros que
proporcionan una mayor sensacion de profundidad a el total de la composicién
(Planas, 2019).

De esta obra se observa especialmente como Caravaggio desvanece el detalle mas
importante de narciso, su belleza, en el agua, borrando practicamente el reflejo de su
cara en el agua, dandonos a entender que la belleza es alfo efimero que no tiene

importancia (Planas, 2019).
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3.3 Referentes cinematograficos

3.3.1 Billy Elliot.

Figura 3.21 Fotograma pelicula Billy Elliot (ctubre 2000)

Titulo: Billy Elliot
Estreno 22 octubre 2000
Direccion: Stephen Daldry
Fotografia: Brian Tufano
Genero Drama

Andlisis:

El color azul no es un color cominmente usado como un color dominante debido a su
tendencia a afectar la inercia no obstante como podemos observar en la pelicula de
Billy Elliot, a veces se utiliza un azul intenso para remarcar el sentimiento frialdad, en
el caso de Billy Elliot, la frialdad de un padre que intenta tener a un hijo exuberante
bajo control, por ello Billy durante una gran parte de la pelicula lleva también ropa azul

en sefial de represion, a esto se le suma el hecho de que la madre de Billy muriese y
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de las pocas imagenes que salen en la pelicula se le ve con un vestido azul por ello
podemos relacionar este color también a un sentimiento de afioranza y conexion con
ella cuando vemos como escucha el piano desde el ring de boxeo teniendo una
cuerda en un primer plano, sin embargo podemos observar en la escena final de la
pelicula como estos tonos azules han pasado a tonos amarillos, dando paso a la
liberacién de el mismo (Bellantoni, 2013).

Figura 3.22 La cuerda azul establece una conexion metaférica para Billy con su
madre (Billy Eliot 22 octubre 2000)

Figura 3.23 Escena final Billy Elliot (22 octubre 2000)
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De esta pelicula nos interesa como se trata la paleta de colores y como realiza un
cambio gradual, si bien es cierto que es hacia una imagen dorada mucho mas
marcada nosotros buscaremos algo mucho mas desaturado sin obviar este cambio

de azul a amarillo/dorado.

3.3.2 El sexto sentido.

Figura 3.24 Importancia compositiva del rojo (Sexto sentido, 1999)

Titulo: El sexto sentido

Estreno 1999

Direccion: Manoj Nelliyattu Shyamalan

Fotografia: Tak Fujimoto

Genero: Terror-Suspenso-Misterio-Drama
Andlisis:

El color rojo es histéricamente el primer color al que el hombre puso un nombre,
siendo asi que en muchas lengua la palabra coloreado también significa rojo (Heller
et al., 2004).
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En la pelicula del sexto sentido el color rojo tiene una presencia que nos obliga a
prestarle atencion, este se convierte en guia para el espectador y por ende la camara
en muchas ocasiones como por ejemplo cuando sube el globo por la escalera de
caracol y lleva a Cole a subirlas, a pesar de esto, mientras sube las escaleras vemos
como viste un jersey rojo. La fuerza propia que ejerce el color rojo sobre el espectador
nos permite sentir que la gente muerta que Cole ve ha muerto violentamente. Y de la
misma manera el asesino viste un color rojo intenso cuando es descubierto, este rojo
es un color nervioso que crea la atmosfera perfecta para la confrontacion, culp y

victoria todo en una misma escena (Bellantoni, 2013).

Figura 3.25 Escena con un color rojo intenso que crea tensioén y una atmosfera de
miedo (Sexto sentido, 1999).

El rojo es un color con un simbolismo determinado por dos experiencias elementales,
el fuego es rojo y del mismo modo, la sangre también lo es, por ello todo el mundo
comprende el significado vital del rojo, este también es el color que cuando todo se

vuelve demasiado cromatico es el primer color que molesta (Heller et al., 2004).
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3.3.2 El Renacido.

Figura 3.26 Escena con una predominancia de tonos azules (El renacido, 2015)

Titulo: El renacido

Estreno 2015

Direccion: Alejandro Gonzélez Ifarritu

Fotografia: Emmanuel Lubezki

Genero: Drama-Accién-Western
Andlisis:

En la pelicula de El Renacido encontramos una motivacion de venganza en la historia,
una venganza por el asesinato de un hijo mestizo. Este, es asesinado por las
repetidas quejas que puso al ver que el grupo con el que viajaban queria abandonar
a su padre que se encontraba mal herido por el ataque de un oso. Durante la gran
mayoria de la pelicula encontramos un tono frio en la paleta de colores sin embargo
este cambia a un tono grisdceo cuando recuerda como conocio a su hijo mestizo para
posteriormente volver a los tonos azules. En general en esta pelicula no encontramos
tonos rojos (Medina-Contreras, 2016). Sin embargo como hemos visto anteriormente,

cuando este aparece, va asociado al fuego, ya sea para guiar un camino o para
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realzar la figura de alguien que viene del infierno, de alguien a quien se creia muerto
y se encuentran vivo, por ello en la escena donde se encuentran con Hugh Glass, el
protagonista de la historia, después de creer que habia fallecido es una escena que

a pesar de ser de noche y verse en el fondo un cielo azul, es practicamente una

escena de una tonalidad roja recorddndonos a alguien que ha sufrido mucho y viene
del infierno (Heller et al., 2004).

Figura 3.27 Escena donde encuentran a Hugh Glass al que creian muerto, con una
predominancia de tonos rojos (El Renacido, 2015).
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4. Marco Teoérico

4.1 Origenes Vikingos

Cuando se habla de vikingos el imaginario popular tiene a estos presentes como los
pueblos del norte de Europa durante los siglos VIII a XI, no obstante como dice Neil
Price a pesar de que los escandinavos de esta época conocian este vocablo -vikingr
en nérdico antiguo, este se aplicaba a una persona pero jamas se habrian referido a

si mismos ni a su época de ese modo (Price, 2020).

Encontramos una falta de evidencia escrita en relacion con el desarrollo del pueblo
vikingo ya que este pueblo era despreciado por el mundo grecorromano de la
antigedad clasica por ser barbaros (Haywood, 2017). Uno de los pocos documentos
gue encontramos es Germania donde segun Tactito, tenian casi todos la misma
disposicion y talle, ojos azules y fieros, cabellos rubios y cuerpos grandes y fuertes.
Un pueblo que no tiene sufrimiento en el trabajo y que no sufren de calor o sed,
tampoco sufren de hambre o frio, como si estuviesen acostumbrados a la aspereza e

inclemencia de esas latitudes (Téacito, 2007).

Este prejuicio de pueblo barbaro se mantuvo incluso siglos después, durante la era
cristiana agravandose ya que por encima de ser barbaros eran paganos, por lo que
no eran muy estudiados, los propios escandinavos aparte no desarrollaron una cultura
literaria hasta después de su conversion al cristianismo al final de la época vikinga.
(Haywood, 2017)

Gracias a figuras como Jordanes, historiador del Imperio romano durante el siglo VI
podemos comprender las divisiones que habian entre los vikingos donde destacaban
pueblos como los suehani (svear o suiones, suecos) o los grannii (grener, en
Noruega) entre otros, ya definia estas poblaciones como sociedades con unas
normas y leyes (JORDANES, 2019). A pesar de ello con el paso del tiempo estos
grupos dispersos de poblacién se convirtieron en lo que hoy conocemos como
Noruega, Suecia y Dinamarca y ninguno de estos nuevos paises contaban con leyes
claras sino como dice lversen, estos eran estados muy heterogéneos donde desde
un punto de vista legal existian al menos veinte provincias la mayoria de las cuales

aun contaban con cédigos juridicos de los siglos Xl y XIV (lversen, 2017).
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4.2 Expansion vikinga

Los saqueos vikingos eran muy rentables y a pesar de que también tenian riesgo
estos eran contrarrestados por los motivos para llevarlo a cabo, motivos
profundamente politicos, y es que a pesar de los participantes en estos asaltos podian
no entender el sentido de estos sus comandantes conocian muy bien su importancia
en la politica econdmica del pueblo vikingo. La Maritoria pero no es algo que
inventasen los vikingos, podemos encontrar signos de esta forma de poder en siglos
anteriores al principio de la época vikinga, antes del siglo 8. La Maritoria consistia en
una forma de poder basada en el control del territorio estrechamente unido a un nuevo
tipo de mercados, todo ello unido al mar. La clave de este sistema de poder residia
en controlar las rutas maritimas y por ello se establecian centros de mercado en

puntos estratégicos como parte de una estrategia de poder econémico(Price, 2020).

Y es que el pueblo vikingo es y sera recordado por el violento impacto que tuvieron
en la Europa occidental, sin embargo, no se puede pasar por alto los muchos factores
gue en relacion con su expansion sacan a la luz el lado pacifico de su sociedad. Por
ejemplo, la peninsula Escandinava participaba en intercambios mercantiles desde
incluso antes de la época vikinga y a pesar de la paz de la expansién vikinga cabe
recordar la existencia de la violencia en este pueblo, violencia con la que fueron
introducidos a las cronicas de los escritores catolicos. La gran mayoria de estos
saqueos eran simplemente por pirateria pero algunos eran llevados a cabo para
conseguir ganancias socio politicas ya fuese para conquerir un territorio o para

adentrarse en la jerarquia politica de otros pueblos (Cox, 2002).
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Figura 4.1 mapa del proceso de expansion del pueblo vikingo
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4.3.1 Sistemas de navegacion

La identidad de la Piedra solar vikinga es controversial, los principales candidatos son
turmalina, cordierita y calcita, todos ellos polarizan con fuerza la luz, sin embargo los
requisitos atmosféricos para una navegacion a través de esta piedra solar son el
angulo de polarizacion lineal del cristal en cuestion, la posicion del sol y el angulo con

el que los rayos inciden en el cristal polarizador (Hawthorne & Dirlam, 2011)

Figura 4.2 Turmalina verde y Cordierita respectivamente

L
Figura 4.3 Calcita
Sin tener ningun conocimiento acerca de la polarizacion de la luz simplemente
mirando a través de un cristal de mineral muy comunes en Islandia y Escandinavia
los vikingos podrian haber llevado mas alla la sensibilidad del ojo humano a los

contrastes pequefios. El compas magnético fue introducido en Europa alrededor del
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siglo XIII sin embargo podemos observar que el descubrimiento siglos antes de los
vikingos sobre las piedras polarizadoras eran efectivos pues simplemente el campo
magnético de un cafidn perturbaba el compas magnético con una desviacion de hasta
90° (Ropars et al., 2012).

Otro de los instrumentos usados por el pueblo vikingo era el llamado “sélskyggafjol”
0 palo de sombra solar, consistia en un palo que arrojaba una luz sobre un tablero
gue se encontraba en una superficie estabilizada por ejemplo un cubo con agua, En
una latitud en concreto la sombra del palo marcaria un determinado circulo alrededor

del tablero que marcaria la direccién (M. H. Thomsen et al., s. f.).



48 Creacioén de un escenario 3D basado en un poblado islandés
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No obstante el pueblo vikingo no relegaba toda su navegacion Unicamente en
instrumentos e inventos, también eran unos buenos observadores de los animales,
entendiendo como las ballenas buscaban comida en ciertas corrientes en concreto o
como los péajaros no pueden volar mas de x distancia de la costa, por ello empezaron
a llevar consigo aves, para liberarlas cuando no viesen tierra ya que Si estos no
volvian era una sefal de que en esa direccion era muy probable encontrar tierra (M.

Thomsen, s. f.).

4.2.2 Tipos de embarcaciones.

Cuando se habla de embarcaciones vikingas a todos se nos viene a la mente el tipico
barco vikingo, una embarcacion alargada y no demasiado ancha con un solo mastil,
estos, eran los mas comunes utilizados por el pueblo vikingo, en concreto se podria
clasificar este barco como un “Skeid” que posteriormente se vera en este apartado, y
si el tallado de proa era un dragén lo podriamos llamar “Drakkar”, esta cabeza se
tallaba como simbolo de proteccion (Cohat & Morla, 1990).

Figura 4.6 Fotograma donde se aprecia un Drakkar, extraido de la serie de
television del canal History “Vikings” Temporada 3 capitulo 1.
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En este capitulo se analiza los principales tipos de barcos que utilizaba el pueblo
vikingo, su construccion y el uso que se les daba.

Knarr o Knorr:

Los Knérr son barcos de carga como el Skuldelev | (1030 d.C) o el Skuldelev 111 (1040
d.C) que miden entre 14 y 16 metros comunmente, estos barcos se utilizaban para
transportar grandes cantidades de materiales pues tienen una capacidad de carga de
entre las 5 y 25 toneladas dependiendo de la construccion del mismo, este tipo de
barco era muy comun para navegar entre el oeste de Noruega y Dinamarca asi como
por las costas del mar Baltico a pesar de ser un barco de carga, algunos de ellos se
usaron para la guerra antes del afio 1000 d.C, sin embargo al ser un barco pequefio
este no tenia mucha capacidad de transporte de tropas (Crumlin-Pedersen, 2002).

';aiﬁ =

Figura 4.7 restos del Skuldelev | expuestos en el museo Danés de historia vikinga.

La construccion de este tipo de barcos combinaba diferentes tipos de madera,
normalmente utilizaban roble por su robustez y la facilidad de encontrarlo por la zona,
a pesar de que este era su material base, también se utilizaba pino y madera de tilo
(esta ultima se utilizaba sobre todo para ornamentaciones del barco ya que es una

madera de un tallado muy sencillo). Este tipo de barcos principalmente navegaba pero
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también disponia de remos por si el viento soplaba en contra o habia que ganar
velocidad (Eeckhout, 2014).

Karvi o Karve:

Los Karvi eran barcos realmente sin un fin en concreto, no obstante al ser un barco
polivalente se utilizaban normalmente para la pesca y a veces para el transporte, rara
vez se usaban para la guerra pues es el barco mas pequefio teniendo entre 6 y 16
filas de asientos, siendo raros los que superaban las 13 filas que segun la primera
asamblea the “things” Noruega, “Gulaping” era el minimo para ser considerado un
barco de guerra (Simensen & Jgrgensen, 2021).

El Skudelev VI a pesar de ser de la misma region que el Skudelev | estaba fabricado
en su mayoria por madera de pino pues era una madera mas facil de conseguir y
trabajar, no obstante, posteriormente se repard con tablones de roble. En su gran
mayoria los Karvi tenian la forma del Skudelev VI, una estructura delgada con una

proa pesada y a pesar de que al principio se utilizaba para la caza de grandes

animales maritimos, posteriormente se repard haciendo que perdiese velocidad y
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maniobrabilidad por lo que paso a ser un buque de carga siendo una version reducida
del Skudelev I (Eeckhout, 2014).

Figura 4.8 restos del Skuldelev VI expuestos en el museo Danés de historia vikinga.

Skeid (Skeid) y Snekke o Snekkja:

Eran los barcos de guerra de la época vikinga, estaban pensados para transportar
tropas debido a su gran capacidad. A pesar de que comunmente a los barcos vikingos
de guerra se les conoce como Drakkar o Dreki estos en realidad forman parte de este
grupo de embarcaciones, y lo que realmente significaba era que llevaban tallado en
la proa del barco una cabeza de dragdn, no obstante, a pesar de que las sagas
describen este tipo de embarcaciones no hay evidencia arqueoldgica de este tipo de
proas. Esto pero solo pone en duda la existencia de este tipo dentro del grupo de los
Skeid y los Snekke, pues este grupo si que existio y una prueba fehaciente de ello es
el barco Skuldelev 1l o el Skuldelev V, buques que miden 30 y 17.3 metros

respectivamente (Crumlin-Pedersen, 2002).

La principal diferencia entre los Skeid y los Snekke como el Skuldelev Il'y el Skuldelev
V respectivamente, es el largo de estos barcos, siendo los Snekke el barco mas
pequefio dentro de las embarcaciones militares, pudiendo albergar hasta 40 personas
mientras que algunos Skeid podian albergar hasta 80 personas, este aumento en las
personas que albergaba también se veia reflejado en la velocidad maxima que podia
coger la embarcaciéon y es que a pesar de que los dos tenian vela y esta era su
principal manera de navegacion también disponian de remos obteniendo unos
resultados de velocidad media muy similares entre ambos barcos entre los 6 y los 8
nudos, sin embargo la velocidad méxima a pesar de media unas 20 toneladas més al
estar completamente equipados, era mayor en el Skeid que cabe decir en este punto
gue el significado de Skeid era el deslizador, estos conseguian de media 3 nudos mas
en velocidad punta. Ambos barcos tenian una construccion estrecha para poder
maniobrar bien en mar abierto, sin embargo con el paso del tiempo los Snekke se
apartaron del uso en mar abierto y quedaron relegados a la defensa costera en parte
por la eleccién de materiales de menor calidad como el pino y el fresno frente al roble
de los Skeid (Eeckhout, 2014).
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Figura 4.9 Reconstruccién moderna de un Skeid manejado por una tripulacién
minima de 33 voluntarios.

4.2.3 Comercio

Un elemento clave en la expansion vikinga es sin duda alguna los movimientos y la
subsecuente acumulacion de riqueza producidos en gran parte por la pesca maritima
y la produccién de pescado seco curado al aire, este era un producto producido
unicamente en el norte de Europa (toda la zona vikinga) que podia almacenarse hasta
por siete afnos sin necesidad de refrigeracion. Lo mas comun era encontrar “stockfish”
gue era pescado secado al aire sin practicamente ningun tratamiento mas alla del
secado (el pescado estaba intacto, con espina vertebral incluida), o el “klipfisk” que
este si recibia un procesamiento después de ser pescado, para limpiarlo y quitarle la
espina vertebral, asi como la cabeza. Estos productos eran producidos Unicamente
en sitios donde las temperaturas fluctian rozando el punto de congelacion del agua
durante meses de manera continua, también eran necesarios fuertes vientos gélidos,
estas dos condiciones clave para la produccién de este pescado hacian que puntos
como el archipiélago de Vesteralen en el norte de Noruega fueran ideales para la
produccion (Perdikaris, 2008).
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El comercio de esclavos también era muy popular en la época vikinga y estos eran
vendidos a colonias britanicas en su gran mayoria, sin embargo estudios recientes de
ADN confirman que muchos de ellos fueron mandados a Islandia, estos esclavos no
tenian por qué ser vikingos y aunque lo fuesen no les estaba permitido luchar en la
guerra como tales (Delvaux, 2019). Encontramos en el siglo Xlll una saga donde se
menciona a una princesa llevada a Islandia como esclava, a pesar de que se
desconocia su linaje, este salié a la luz al tener descendencia con su amo (Madelung,
1972). Sin embargo como apunta Clare Downham, es posible que estas sagas
simplemente reflejasen fantasias de la época sobre, de lo que si se tiene pruebas
gracias al ADN es de que muchos esclavos se intercambiaron con el imperio
Byzantino e islamico, ya que estos dos tenian muchos bienes de lujo como seda y
metales que eran intercambiados con el pueblo vikingo en su gran mayoria por
esclavos pero también por otros bienes tipicos de este pueblo como podrian ser pieles
(Downham, 2009).

Hay que tener en cuenta que el comercio vikingo en su gran mayoria tomaba la forma
de venta de mercado, que era un sistema de comercio abierto donde no habia una
elite que controlase el comercio y por ello este podia llegar a distintos imperios ya que
todo estaba sujeto a un comercio abierto donde hacer ofertas (Holm, 2015). Este tipo
de comercio ayudo al desarrollo en concreto de las islas como Islandia y Ridanas esta
Gltima villa vikinga a pesar de tener mucho éxito y ser un lucrativo puerto comercial,
no conseguia que los comerciantes extranjeros se movieran permanentemente a la
isla lo cual generaba un comercio diferente y un trafico de gente constante por este

puerto hecho que aportaba riqueza a la ciudad (Peschel et al., 2017).

No se puede abandonar el tema del comercio sin hablar de las granjas y la ganaderia
siendo una de los modos de vida mas comunes en la época vikinga, la gran mayoria
de granjeros y ganaderos producian la comida suficiente para alimentar a su familia,
mantequilla, carne, cereales... y muchos también se confeccionaban su propia ropa
y fabricaban sus propias herramientas de forja, sin embargo todos ellos tenian
necesidades que no podian cubrir como los boles de esteatita comunmente conocida
como piedra de jabdn por lo blanda que es, zapatos, hierro, piedras de moler y ropa
fina. Evidentemente en las granjas tampoco se producian ornamentos u objetos como
los broches, collares, armas, monturas de caballo... Estos granjeros tenian entonces

varios métodos de intercambiar sus bienes por lo que necesitasen, por ejemplo ir a
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un gran mercado como el mencionado anteriormente en Ridanas donde simplemente
intercambiar una vaca o el bien que el granjero llevase a la persona que tenia lo que
el necesitaba por ejemplo si queria una espada, darle directamente la vaca al armero,
a veces pero, la persona que tenia el bien que deseaba el granjero no estaba
interesada en lo que este vende, por ello este tenia que cambiar esa vaca o el bien
gue fuera por algo que le interesase al armero por ejemplo plata (Bogucki &
Rebkowski, 2013).

4.2.4 Conquista de tierras

Durante el siglo IX y principios del siglo X la construccion y manutencion de
fortificaciones establece una dominancia en el paisaje, un claro ejemplo de esto son
los asentamientos de Birka en la actual Suecia y la posterior fortificacion de Hedeby
en Dinamarca o los restos arqueoldgicos de campamentos de asedio frente a grandes
ciudades en Europa, a diferencia de estos hechos, en Islandia no era necesario este
nivel de fortificaciones pues no se estaba conquistando a nadie sino que simplemente
se establecieron colonias. En Inglaterra estos campamentos crearon roces con la
poblacién local que acabaron desembocando en interacciones culturales, intercambio

de conocimientos, materiales, tradiciones y creencias (Raffield, 2020).

La colonizacion del Atlantico Norte por parte del pueblo vikingo se podria resumir

mayoritariamente en 3 fases:

12 fase: esta fase consistia en la exploracién y el descubrimiento del terreno, durante
esta fase se obtiene un conocimiento geogréfico de las islas asi como la informacion
de los recursos y la economia disponible en la isla en cuestion (M. W. Graves &
Addison, 1995). A diferencia de un grupo colonizador que estaria compuesto por un
grupo social completo (mujeres, hombres, nifios...), un grupo de expedicion estaba
compuesto exclusivamente por hombres jévenes, algunos de ellos seleccionados
especificamente por su experiencia y conocimiento en rastreo y caza de presas,
reparadores de barcos, etc. Esta diferencia en la composicién de los grupos respecto
a la exploracion versus la colonizacion es un punto clave del proceso migratorio ya
gue dependiendo del resultado de la exploracion se darian unos consejos u otros

respecto el potencial de la isla(Anthony, 1990; Deckers, 2006).
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22 fase: en esta fase empieza la colonizacion, después de la fase de exploracion se
ha decidido que la isla en cuestion es una buena opcion para formar una colonia asi
gue se formaran asentamientos permanentes habitados por un grupo completo de la
sociedad como el mencionado anteriormente y se esperara de estos que superen el
problema demografico que representa empezar de cero en una nueva colonia, tener
qgue fundar todo y conseguir alimentos y una economia estable (Keegan & Diamond,
1987). Las posibilidades para conseguir sobrevivir normalmente aumentaban cuando
se importaban plantas y se deforestaban ciertas zonas para conseguir madera y
terreno (M. W. Graves & Addison, 1995; Keegan & Diamond, 1987). Particularmente
en Islandia se importaron hasta ganaderia y habitos de pastoreo de tierras noruegas,
no obstante segun el Landnamabdk, el primer intento de colonizacién de Islandia por
Floki Vilgerdarson en el 865 d.C fallo porque se paso el verano cazando y pescando
en vez de recoger heno, en consecuencia sus animales murieron en el invierno y Floki

tuvo que regresar a Noruega (Deckers, 2006).

32 fase: la fase final de la colonizacion consiste en conseguir una poblacion elevada
para asegurar una supervivencia a largo termino, este nimero minimo para conseguir
una autonomia biologica esta de media en las 500 personas (M. W. Graves & Addison,
1995; Keegan & Diamond, 1987).
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4.3 Colonias vikingas

Las aventuras documentas mas antiguas del pueblo vikingo son los saqueos fuera de
tierras Escandinavas, en Escocia e Inglaterra en la Gltima década del siglo VIII, desde
ese momento las islas del Mar del norte, Islandia y Groenlandia fueron rdpidamente
colonizadas en menos de dos siglos el pueblo vikingo habia conseguido llegar hasta

el actual continente norte-americano al que ellos llamaron Vinland (Deckers, 2006).

Sin embargo a diferencia de la expansion vikinga en Britania, Irlanda y Franconia
motivada por el saqueo, otro tipo de expansion tuvo lugar por parte del pueblo vikingo
con un motivo social, la expansion del Atlantico Norte fue desde el principio una

expansion en busqueda de tierras para formar colonias (Haywood, 2017).
4.3.1 Islas del Mar del Norte

En este apartado analizaremos el proceso de colonizacidn de algunas de las islas del
Mar del Norte. Este proceso fue realmente una consecuencia de las incursiones y
colonizacion de islas escocesas donde el pueblo vikingo entro en contacto con monjes
irlfandeses que probablemente les hablaran de otras islas mas al norte como Orcadas
y Shetland o las Feroe (Haywood, 2017).

4.3.1.1 Orcadas y Shetland

Estos dos archipiélagos de islas fueron colonizados practicamente al mismo tiempo y
no es extrafio ya que se encuentran muy pocas millas al norte de la costa escocesa,
por ello los vikingos que a finales del siglo VIII saqueaban las costas de escocia
acabaron montando asentamientos en estos archipiélagos en los que se podia
encontrar en abundancia esteatita (una de las piedras polarizadoras que usaba el
pueblo vikingo) y renos (Barrett, 2003; Myhre, 2000). Estas islas por si mismas no
tenian mucho que ofrecer a los saqueadores pero estan localizadas en una posicion
estratégica para controlar el acceso por mar a ricos monasterios i puertos comerciales
en el sur, por lo que lo que posteriormente acabo siendo un asentamiento vikingo
normal empez6é como varios campamentos militares para el control de la zona
(Crawford, 1987; Owen et al., 1999). La colonizacion de estas islas habitadas por
indigenas tiene un alto contraste hacia final del siglo 1X, la mayoria de los historiadores
y arqueodlogos consideran que los indigenas sufrieron una sumision gradual (Barrett,

2003). Orcadas a diferencia del archipiélago Shetland ocupo un papel mucho méas
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importante en el comercio y la red de transporte del pueblo vikingo hecho que
concuerda con obras literarias como la saga Orkneyinga que establece la segunda
mitad del siglo IX como una consolidacion del pueblo vikingo, probablemente debido

a un aumento en la migracion a este archipiélago(Batey et al., 1995; Deckers, 2006).

4.3.1.2 Feroe

A dos dias de navegacion hacia el noroeste desde las islas Shetland encontraron las
islas Feroe, estas islas sin embargo igual que las anteriores no las descubrieron ellos,
sino los monjes irlandeses que les hablaron de estas, estos introdujeron una gran
poblacion de ovejas en estas islas por lo que los vikingos llamaron a estas islas “las
Feerger” (las islas de las ovejas). El hecho de estar tan pobladas de ovejas y tener
una muy buena topografia para el pastoreo hacia a estas islas muy atractivas para
los colonos procedentes de Noruega donde el pastoreo predominaba por encima de

la granjeria (Haywood, 2017).

4.3.2 Islandia

El siguiente paso del pueblo vikingo por el Atlantico Norte y a pesar de que no fue el
ultimo si fue quizas uno de los méas importantes fue el descubrimiento y colonizacion
de Islandia (Haywood, 2017).

Islandia era sin duda una base para la exploracién y colonizacion de tierras todavia
mas al oeste y cuando sus valles y fiordos estuvieron ya cubiertos de granjas se
aventuraron a explorar mas al oeste del Atlantico Norte (Price, 2020), esto sin

embargo lo veremos mas adelante.

Islandia fue una republica de granjeros y ganaderos independientes en una época en
la que florecian las naciones estado, se organizaba en pequefios distritos y pronto
toda la costa oeste estuvo cubierta de asentamientos (Price, 2020), la mayor parte de
estos colonos llegaron con sus propios barcos, se trataba de barcos robustos, Knatrr,
capaces como hemos dicho anteriormente de transportar varias toneladas pudiendo
transportar ganado ya que el clima en Islandia no favorecia una agricultura intensiva
por lo que se utilizaban las tierras como pasto para el ganado, debido a las

necesidades de terreno de estas granjas, no se podia vigilar de cerca a los esclavos
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asi que tenia mucho mas sentido convertirlos en arrendatarios por lo que la esclavitud

acabo desapareciendo (Haywood, 2017).

A causa de esta separacion entre terrenos y esta liberacién de esclavos el sistema de
mando de esta comunidad paso de ser algo monéarquico y totalitario a una republica
con camaras donde se decidian leyes que afectaban a la poblacion de ciertas zonas,
estas camaras eran los thing, sin embargo, fue necesario crear una camara que
controlase todas las pequefias con el proposito de tratar problemas donde estas
representaciones de la poblacién mas pequefias no podian llegar a un acuerdo, el
althing, de esta manera solucionaron la necesidad de un poder de decision central
(Fladmark, 2002).

El enclave escogido para dar lugar a este Althing se conocié como Thingvellir (“llanura
del thing”) este se encontraba en el corazén de la parte mas poblada de Islandia y fue
escogido porque el propietario del terreno fue declarado fuera de la ley por un
asesinato por lo que no habia que pagar ningun alquiler por su ocupacion (Haywood,
2017).

4.3.3 Greenland

Hay evidencias de que las culturas articas y los ecosistemas no han seguido una
respuesta linear a los cambios climaticos, esto en parte es debido a que los vikingos
introdujeron la agricultura en Greenland, la actual Groenlandia a finales del siglo X
creando paisajes adaptados a sus necesidades y utilizando recursos abundantes del
mar y la tierra, gracias a estudios arqueoldgicos podemos ver como el pueblo vikingo
se adaptaba temporada tras temporada para la caza en climas tan hostiles, sin
embargo la economia no funciono como esperaba el pueblo nérdico pues estos
partieron de Islandia en busqueda de una tierra donde encontrar un sustituto del marfil
y no solo encontraron esto en los colmillos de las morsas en Greenland, sino que
también encontraron 0sos y animales de piel gruesa de los cuales podian vender sus

pieles a un alto precio (Frei et al., 2015; Jackson et al., 2018).

Greenland fue colonizada desde Islandia a finales del siglo X , 985/86 d.C (Arneborg,
2004), por ello el asentamiento mas importante de esta nueva colonia residia en el
Este en direccion a Islandia aunque posteriormente también se cre0 un nuevo
asentamiento en el oeste que mas tarde serviria para colonizar Vinland, estos dos

asentamientos estratégicamente colocados eran segun cronistas romanos clave para
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el control de todo el norte del Atlantico, estos asentamientos introdujeron en
Greenland el pastoreo de animales no locales como las ovejas, las cabras, los cerdos
y los caballos, estos ultimos dos pero en mucha menor cantidad y a pesar de que este
pastoreo era el mismo que en otras regiones controladas por el pueblo vikingo al
principio, esto fue cambiando para adaptarse con el tiempo a los cambios climéticos
de esta nueva isla. Finalmente la economia exterior de esta colonia acabo relegando

mayoritariamente en el comercio de reno y foca (carne, pieles, cuernos y aceite)
(Arneborg et al., 2012; Darwent, 2010; Madsen, 2014).
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Figura 4.10 Viajes del pueblo vikingo a través del Atlantico del norte

4.3.4 Vinlandia

Continuando la expansién vikinga en los mares del norte encontramos el

descubrimiento de Vinlandia por Leif que segun se explica en la saga de Erik el Rojo
a pesar de descubrir esta nueva tierra no desembarca en ella(Price, 2020). Este no
desembarco en las costas de lo que era Vinlandia porque no se parecia a las costas
de Groenlandia que era su destino original, ya que se dirigia a ver a su padre que se

encontraba en esta otra isla después de seguir a Erik en su aventura desde Islandia.
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Sigui6 explorando la costa hasta que envuelto en una tormenta regreso (sin quererlo

el) a Groenlandia, para contaserlo al jarl Erik el Rojo (Garcia Losquifio, 2020).

El primer desembarco de colonos en Vinlandia liderado por Thorfinn un mercader
islandes que visitaba Groenlandia un par de veces al afo, Thorfinn estaba a cargo de
tres barcos y entre ciento cuarenta y ciento sesenta personas (Price, 2020). Este,
venia precedido por exploraciones de las que escucho hablar en sus estancias en
Groenlandia donde los hijos de Erik el Rojo habian intentado establecer unos primeros
asentamientos donde solo habian conseguido encontrar maderas finas y uvas por eso
[lamaron a esa tierra Vinlandia (tierra del vino), en la expedicion de Thorfinn pero lo
anico que se consigui6 es crear guerras con la poblacién local que habitaba esa tierra
(Wallace, s. f.).

Esta problematica pero, fue erradicada por la hija pequefia de Erik el Rojo, quien
realizo la ultima exploracion a Vinlandia con comerciantes islandeses y varias
decenas de hombres, al terminar esta expedicion, Freydis, la hija de Erik el Rojo,
decidio que la solucién para evitar que mas mercaderes islandeses quisieran ir hacia
esa tierra era que nadie pudiese contar lo que habian visto por ello, Freydis ordeno a
sus tropas acabar con las tropas y los mercaderes Islandeses (Casariego Cérdoba,
2010). Cabe decir, que Freydis es definida a través de sagas como una asesina
magquiavélica y gracias a ella se consiguen repeler muchos ataques de pueblos
nativos cercanos, llegando incluso a ridiculizar a sus hombres cuando huian del
combate y luchar estando en los ultimos meses de su embarazo(Garcia Losquifio,
2020).

4.4 Organizacion social

La piramide social de la época vikinga se puede dividir principalmente en los
siguientes escalones: Reyes o condes, Jarls que eran los que destacaban entre sus
iguales (el lider de un conjunto de soldados) estos también podian ser terratenientes
o0 simplemente una clase noble alta. Los Karls o hombres libres como indica su
nombre eran hombres que no eran esclavos y que normalmente tenian profesiones

como la de pastor, pescadero, carnicero o herrero sin embargo Debian obediencia a
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un rey. Por ultimo los Thralls o esclavos, no eran personas sin derechos, pero no
tenian libertad de voluntad, en cualquier caso, independientemente de la clase social

en la que te encontrases, el dia a dia tenia algunas semejanzas (Price, 2020).

Norse: Konungr; konungar (pl.)
Cf. MjStudr “ruler, dispenser”; ring-giver,
land-giver etc.

AKA Earls
Cf. iclandic godi; godar (pl.) "chief [among
equals), priest”

AKA Carls or Churls, freemen

Uh iR - e

SOURCE 2.3 The Viking social hierarchy

Figura 4.11 Pirdmide social vikinga (History on the NET, 2022)

Sin embargo, empezamos a encontrar diferencias respecto a esta jerarquia social con
la colonizacion de Islandia, donde no gobernaba ningun rey y los problemas iban
siempre en aumento hasta acabar con el derramamiento de grandes cantidades de
sangre, por ello los godar que Escandinavia eran sacerdotes, en Islandia no mantenia
ese significado, era un cargo hereditario y no era una clase social cerrada por lo que
los hombres podian entrar y salir de esta en funcién de su fortuna. Estos godar
establecieron en Islandia things de distrito para resolver disputas locales, y ellos
mismos a principios del siglo X se dieron cuenta de que habia conflictos que los things
de distrito no podian resolver, una opcion era apelar al rey de Noruega pero esto
limitaba la independencia de Islandia, asi que estos godar establecieron una

asamblea de toda Islandia el Althing (Alpingi) (Garcia Losquifio, 2020).
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4.4.1 Rol y cotidianeidad de los hombres (Karls, Jarls y Reyes)

Karls:

Las actividades que ocupaban el dia a dia de los hombres eran la agricultura, la caza,
la pesca, la politica y la guerra entre otras muchas mas (Raffield et al., 2017). No
obstante, un hombre no dedicaba toda su vida a estos quehaceres (buscar tesoros,
saquear, conquistar nuevas tierras... etc.). Tras unos afos se asentaban donde le
pareciera y volvia a desempefiar tareas como la agricultura, ganaderia el comercio o

el mercadeo (Gallego, 2016).

A pesar de no tener una amplia libertad estos hombres podian entrar y tener voz y
voto en los Thing (Wardahl, 2011). Esta clase constituia la mayor parte de la poblacién
y eso junto a el hecho de la distribucion urbana en la colonizacion Islandesa dio lugar
a que esta clase en Islandia dejase de estar sometida a un Jarl o0 a un Rey incluso por
encima del Jarl, sin embargo si que estaban sometidos a los Godi de la region, pueblo
o ciudad durante el periodo en el que reino el paganismo nordico (Byock, 1982), esto
Unicamente significaba que si se queria tomar parte en las decisiones de la
comunidad y poder votar como un hombre del thing, debia tener unos minimos en
propiedades que consistian en una vaca y una barca o una red de pesca por cada

miembro de la familia (Vilhjalmur Finsen & Lyngdrup Madsen, 2019).

Jarls:

Como se ha mencionado anteriormente, por encima de los Freeman en la pirdmide
encontramos los Jarls, que en su gran mayoria eran granjeros terratenientes, este
grupo eran los realmente libres (Williams, 2011). Sin embargo, dentro de este grupo
de poblacion también se incluye a toda la nobleza vikinga, ya sean condes o dugues
por ello posteriormente la nobleza inglesa utilizo esta palabra (Earl) para referirse
también a esta parte de la poblacion, tras la conquista de Inglaterra por el rey Canuto

Il de Dinamarca (Fernandez Alvarez & Manrique Anton, 2002).

Los Jarls también podian adquirir este estatus por destacar especialmente en sus
funciones, de manera que era comun ver Jarls que controlaban Hirds o pequefios
ejércitos, como es el caso de Kare Sigurdsson un agricultor noruego que llego a ser
un importante caudillo a cargo de un Hird bajo las 6rdenes del rey Harald | de Noruega
(Snorri Sturluson et al., 2005).
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Reyes:

El objetivo principal de esta clase social era conquistar y reinar sobre la mayor
extension de terreno posible por ello Harald | quiso unificar los reinos de noruega
unificando y mediando entre reinos rivales para posteriormente como un solo pueblo
conquistar las Orcadas, las Shetland y otras islas del mar del Norte (Snorri Sturluson
et al., 2005).

Eran los maximos gobernantes de un territorio y tenian la Ultima palabra sobre la dicta

de leyes y la ejecucion de estas (Haywood, 2017).
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Figura 4.12 Estatua en conmemoracién de la unién de noruega bajo un mismo reino
representando a Harald | de Noruega (en la ciudad de Haugesund, Noruega) (fuente

desconocida)
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Llegados a este punto hay que saber que era una sociedad poligama donde un
hombre podia tener una o varias esposas y al mismo tiempo podia tener concubinas,
esto para la elite representaban herramientas politicas utilizadas para construir redes
de alianza y obligacion permitiendo que las familias de mayor status mantuvieran su
dominancia en la jerarquia social (Raffield et al., 2017). Ejemplos de esto son algunos
entierros donde se ha descubierto un solo hombre y mas de una mujer que a menudo
se colocaban de manera que se distinguieran las relaciones (pareja principal, esclava,
concubina...). Un ejemplo de esto es la tumba Ka 294-97 de Kaupang en Noruega

donde se encontré un hombre enterrado en un barco con dos mujeres y un nifio.
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Figura 4.13 Localizacion de la tumba 294-297, Kaupang (Stylegar, 2007)
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Figura 4.14 Disposicion de elementos funerarios y
cuerpos en el barco mortuorio de la tumba 294-297,
Kaupang (Stylegar, 2007)

4.4.2 Rol y cotidianeidad de las mujeres

Sabemos que roles tenian las mujeres en parte gracias
a TAcito, un politico e historiador romano que recogio en

su obra Germania mucha informacion que hoy en dia se

toma para analizar al pueblo vikingo, por ello conocemos

gue las mujeres vikingas se encargaban del cuidado de

la casa mayoritariamente, pero también del cultivo del
campo y de la recoleccion de frutos trabajos que como
relata Tacito no eran dignos de un guerrero y que por
tanto debian realizar aquellos que eran débiles para el
combate (Técito, 2007) Germania XV. Esto, pero, no
significa que las mujeres no participasen en batallas, no
participaban en estas como guerreras pero si lo hacian
como sanadoras o restauradoras del espiritu de batalla
llegando segun dice Tacito a rogar y mostrar los pechos
a los soldados que querian huir del campo de batalla
consiguiendo que se guedasen en este luchando
(Tacito, 2007) Germania VIII.

Las mujeres también tenian un rol especial en la politica,

en lo que podemos denominar politicas sexuales. En la

época vikinga las mujeres en su gran mayoria estaban
subordinadas al hombre y esto evidentemente restaba derechos a las mujeres como
el de tomar parte en la politica, no obstante habian ciertas mujeres que ejercian la

politica y su voluntad a través de sus maridos llegando a tener tierras propias gracias
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a la muerte de su marido, esto empez6 a otorgar poder a algunas mujeres pues la
posesion de propiedades (terrenos) era visto como una base muy importante de poder
(Brink, 2012).

En el dia a dia la mujer vikinga vestia con vestidos de lino, este lo conseguian
procesando la planta de lino que es una planta que podian plantar en practicamente
cualquier clima (Arries, 2019), estos solian llegar hasta la rodilla y con el tiempo se
fueron alargando, sobre este vestido solian llevar un manto también de lino parecido
al que llevaban los hombres, pero tefiido en purpura, a veces sin mangas y con la

parte superior del pecho también descubierta (Tacito, 2007) Germania XVII.

Cabe recordar que las mujeres eran a menudo tratadas como objetos, siendo premios
a competiciones, sufriendo matrimonios concertados, por ello el poder de la mujer
residia basicamente en los limites de la granja donde ella era la responsable
econdmica asi como la responsable de los rituales realizados en casa (Raffield et al.,
2017). Por todo lo analizado en este apartado no se ha divido a la mujer segun las
diferentes clases sociales.

4.4.3 Rol y cotidianeidad de los nifios

Los nifios de la época vikinga crecian en su gran mayoria hasta alcanzar la madurez
en casa de sus padres. Por ello imitaban los comportamientos de sus progenitores en
casa, teniendo no solo juguetes sino también réplicas de objetos o herramientas
empleadas por sus referentes en el desempefio de ciertas tareas, como por ejemplo
piedras de moler grano, esto hacia que los nifios tomasen parte en las tareas del dia
a dia desde muy pequefios (McAlister, 2003). A pesar de tener réplicas de objetos o
herramientas de adultos también utilizaban juguetes como por ejemplo una espada
sin ningun adorno en miniatura (23.7cm) encontrada cerca de un camino a una casa

en la calle Fishamble, Dublin (National Museum of Ireland, 1988).
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Figura 4.15 Caballo de madera de unos 3.5 cm de largo y figura antropomoérfica
gravada en madera descubiertos en unas excavaciones en Hoélar; Skagafjordur.
Copyright de las imagenes de Ragnheidur Traustadéttir. (Callow, 2006)

La casa era el punto central de la vida de los nifios en la época vikinga. A veces se
transformaba el espacio de esta para jugar y tanto las Eddas como las Sagas sugieren
gue habia espacios definidos para dar a luz conocidos como Kvinna has. (McAlister,
2003).

Gracias a excavaciones arqueologicas se descubre el infanticidio femenino selectivo
esto se cree que es debido a que no se queria un ratio igualitario de hombres y
mujeres por ello los bebes no deseados eran abandonados para morir alejados de los
campamentos lo que resulta en que arqueoldgicamente son practicamente invisibles
(Callow, 2006).
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4.4.4 Thralls o esclavos

Encontramos los primeros indicios de una sociedad con esclavos en las sagas
islandesas donde las primeras leyes provenzales mencionaban los esclavos mas
comunmente conocidos como preellar. En ellas se indicaba que por ejemplo los reyes
podian tener muchos granjeros esclavos, comunmente los historiadores piensan que

un 25% de la poblacion eran esclavos (Brink, 2012).

Segun legisladores Romanos la justificacion filoséfica del esclavismo es que un
hombre capturado en una batalla al que no se le asesina se le ha concedido el
derecho a la vida, se les daba como regalo su vida, pero debian pagarlo con su
libertad pasando de ser un ser humano a una simple herramienta para su amo
(Watson, 1987).

Era posible encontrar esclavos en granjas normales sin embargo la gran mayoria de
estos pertenecian a los altos cargos (Jarls) y a granjeros adinerados. Esto se ve
reflejado en algunas tumbas dobles encontradas en Dinamarca y Suecia donde uno
de los dos cuerpos yace decapitado y con las manos atadas (interpretado como
esclavo) mientras el otro yace rodeado de bienes con los que los vikingos enterraban
a sus fallecidos (Brink, 2012).

Las funciones de un esclavo eran principalmente trabajar en el campo, cuidar al
ganado y realizar tareas del hogar, por ello la institucion esclavista en la época vikinga
escandinava dependia de aspectos socio econdmicos y legales probablemente mas
complejos que una simple batalla donde se perdonaba la vida a alguien ya que a
pesar de esto, un esclavo podia ser ejecutado como un perro o un caballo cuando no
podia cumplir sus funciones y su utilidad habia sido exprimida al 100% o también
podia ser ejecutado o sacrificado para seguir a su amo una vez muerto en el mas alla
(Williams, 2011).

Como es evidente, el comercio era una parte muy importante en la vida del pueblo
vikingo y por ello el comercio de esclavos era algo totalmente cotidiano y normal, sin
embargo, destacaba por encima de todo el comercio de esclavas, mujeres que segun
el gedgrafo Arabe Ibn Fadlan eran tratadas de una manera peyorativa y a menudo
eran utilizadas a modo de sacrificio. Hay evidencias de esto en un contexto insular,

en Ballateare en la isla de Man donde un vikingo rico fue enterrado con muchas de
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sus posesiones incluyendo una esclava joven que fue brutalmente asesinada con un

golpe en la parte superior de su cabeza (Downham, 2009).
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4.5 Arquitecturay disefio urbanistico

La arquitectura en la época vikinga varia dependiendo del reino donde nos situemos.
La construccion de edificios indiferentemente de su uso no variaba mucho de la
construccion de edificios de hoy en dia, se necesitaba una base que a diferencia de
la sociedad actual construian elevandolo del suelo a veces simplemente poniendo
una piedra debajo de los pilares de madera de la casa, con esto conseguian que los
elementos estructurales de madera estuviesen separados del suelo protegiéndolos
de la humedad o parasitos para la madera. Esta base se construia de piedra. Los
materiales predominantes en la construccion de las casas asi pues eran la piedra y la
madera (Short, s. f.).
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Figura 4.16 Base de piedra en una granja vikinga en la actual Islandia
4.5.1 Materiales

Respecto a los materiales de construccién, eran principalmente los distintos tipos de
madera que predominasen en cada zona (Short, s. f.) por esta razén se observa que
a pesar de que por ejemplo el roble o la madera de abeto no fuesen arboles comunes
en Islandia, las primeras construcciones fueron hechas con este material, una madera
abundante en la peninsula escandinava y que podian transportar en barco (Mortensen
et al., 2021).

A pesar de gque se solian importar también semillas y esquejes con la intencién de
llevar especies ya conocidas a las nuevas colonias, normalmente no solian prosperar,

es el caso de Islandia por ejemplo donde la madera predominante era el abedul, si
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bien es cierto que debido a diferentes periodos de cambios climaticos la poblacion de
arboles de esta isla ha ido menguando, a la llegada de los primeros colonos se calcula
gue entre un 25% y un 40% del total de superficie de la isla estaba poblado por
arboles, mayoritariamente abedules, aproximadamente unos 15 millones de estos.
Esto nos da una idea de la cantidad de madera que consumia este pueblo no solo
para la construccion sino también para quemar, etc. Pues hoy en dia Islandia es un

paisaje de Tundra total sin practicamente superficies boscosas (Skograektin, s. f.).

Este cambio de madera a la hora de construir practicamente no supuso ningun
problema para el pueblo vikingo pues el abedul tenia una dureza muy similar al roble

como se puede observar en la figura 4.17.

1220 Red Oak

1220 Curly Oak

1220 Quarter Sawn Red Oak
1220 Spalted Oak

1260 Birch

1260 Flame Birch

1260 Birch Burl

1260 Amboyna Burl

1260 Curly Narra

1260 Narra

1204 Figured Makore

1294 Makore

1320 White Ash

1320 Curly White Ash

1320 Swamp Ash

1330 Shedua

1335 Quarter Sawn White Oak
1335 White Oak

Figura 4.17 Fragmento de la tabla Janka de la dureza de maderas (a mas alto el
namero, mas dura es la madera) (fuente: Bellforestproducts.com)
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4.5.2 Urbanismo

En cuanto a la estructuracion de un poblado esta puede ser interpretada de distintas
maneras, la primera y mas comun es pensar que estaba disefiado para proteger y
controlar las actividades y la riqueza que se llevaban a cabo en la ciudad, esto se
puede observar en los restos del disefio urbano de Birka donde a pesar de ser
estructuras rudimentarias ya existian sistemas de demarcacion y defensa de la
ciudad, podemos observar como el asentamiento de Birka constaba de una muralla
gue rodeaba todo el poblado, esta no era muy ancha sin embargo estaba hecha de

altos muros de madera. (Holmquist Olausson et al., 2016)

El concepto de urbano era relativo a las actividades que se realizaban y el efecto que
estas tenian en la vida de la gente, estas por ejemplo eran el comercio, la politica, la
herreria y no muy comdnmente la construccion de barcos. Esta ultima tarea asi como
la ganaderia o las granjas eran realizadas en el exterior de poblados principales y por
ende eran edificios que no estaban protegidos con murallas o sistemas complejos de
defensa (Pacione, 2005).

Al hablar de la estructuraciéon de los poblados hay que tener en cuenta la localizacion
de este y es que la forma de los poblados cambiaba bruscamente entre el norte i el
sur de Escandinavia, hacia final de la época vikinga en el sur de la actual Dinamarca
incluso las granjas empezaron a estar muy organizadas en parcelas rectangulares o
cuadradas, Esto es claramente observable en el poblado excavado en Vorbasse que
sin duda recibié una gran influenza de las areas Germanicas de sus alrededores
(Ethelberg & Haderslev Amts Museum, 2003).
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Figura 4.18 granjas con sus terrenos Yy edificios en la vila de Vorbasse, en la actual

Dinamarca (Ethelberg & Haderslev Amts Museum, 2003)

Fuera de los poblados y de los prados cercanos se pueden encontrar los campos de
tumbas, lo mas parecido a lo que para nosotros hoy es un cementerio. Sin embargo,
a menudo se enterraban vikingos mas allad de estos campos, en caminos importantes
o sitios de una conexion social importante fuera de los poblados. Los cementerios que
a menudo se dividian en varios para rodear la aldea se colocaban de manera que se
viesen desde las aldeas cercanas o que quedasen en el camino entre estas y la aldea
propietaria de estos cementerios, esto ayudaba a definir los limites de las ciudades y

por ello las tumbas son consideradas como un objeto Gtil para el pueblo vikingo

(Fallgren, 1993).
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4.5.3 Casas

En la época vikinga encontrdbamos casas tanto en los poblados, como casas mas
alejadas de estos pertenecientes a pastores o granjeros, estas Ultimas servian
Uunicamente de vivienda para el pastor o granjero y su familia no para guardar

animales.

Esta construccion constaba de una serie de postes de madera colocados en parejas
gue soportaban el techo ya que las paredes exteriores no tenian la fuerza suficiente
para hacerlo. El largo de los edificios variaba entre los 5 a los 50m en cuanto al ancho
comunmente median entre 6 y 7.5m de ancho excepto en el sur de Escandinavia

donde era comun que midiesen hasta 12.5m de ancho.(Fallgren, 2008).

Las casas fuera de la ciudad tenian un solo piso y no tenian una altura mayor a 5
metros de techo, no obstante las casas de las ciudades sobretodo de familias
adineradas tenian un techo de hasta 10 metros en las casa mas grandes, teniendo
también una segunda planta en lo que se llamaba “casa Trelleborg” estas tenian
soportes en el exterior de las paredes similares a los arbotantes de la arquitectura
Gotica, construidos con grandes troncos que ayudaban a soportar el peso del techo
(Fallgren, 2008).

{ ! | 1
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Figura 4.19 Reconstruccion de una casa “trelleborg” de Fyrkat en el norte de la
actual Dinamarca (Birkebaek, 1982).
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Estas construcciones eran custodiadas en su gran mayoria por la mujer de la familia
y es que como hemos mencionado anteriormente, esta era la que se encargaba del
cuidado de la casa, por ello llevaban las llaves alrededor de la cintura como simbolo
de estatus para la mujer vikinga, demostrando las distintas construcciones que la

familia poseia y que ella controlaba (Garcia Losquifio, 2020).

45.4 Muelles

Los puertos constituian un espacio de contacto e interaccién con el mundo exterior
muy importante para los vikingos, mientras las fortificaciones y defensas que
construian para las ciudades nos dan una idea sobre como el pueblo vikingo percibia
el peligro del mundo exterior y como se cerraba a este, el puerto no se quedaba atras
y es que habia una necesidad imperiosa de seguridad cuando se transportaban

bienes valiosos en areas “sin leyes” (Polanyi, 1963).

Antes del siglo X los puertos a menudo constaban de un aserradero y una serie de
espigones donde permanecian los barcos a la espera de zarpar, no obstante a
principios del siglo X y debido al incremento de movimiento en el comercio maritimo
y en el transporte por mar, pues este era mucho mas efectivo que por tierra debida a
el complicado terreno que presentan regiones como la actual Noruega, Suecia ... se
crearon puertos mayores que ya no se podian definir como unos simples espigones
y un aserradero, llegando incluso a instaurarse en algunas ciudades una especie de
aduanas donde pagar un impuesto para comerciar en esa ciudad (Holmquist
Olausson et al., 2016). A pesar de esto los puertos de las colonias vikingas en el
centro del Atlantico (Islandia, islas del Mar del Norte...) no se desarrollaron
completamente hasta el siglo XVIII, la mayoria de estos puertos eran embarcaderos
0 puertos naturales formados por una playa de arena y un espigon natural que
permitian desembarcar y descargar los materiales. Sin embargo a pesar de ser
puertos sencillos, se canalizo a traves de ellos una gran cantidad de comercio de un
valor elevado, Islandia por ejemplo abastecié inicialmente a partes del norte de
Europa con marfil de morsa y halcones de caza y con el paso del tiempo y el
asentamiento de esta colonia el comercio cambio a articulos mas sencillos y a granel

como la lana el pescado y el azufre (Coolen et al., 2015).
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Estos puertos insulares que son los que para este trabajo mas nos interesan estaban
caracterizados por una infraestructura muy limitada para poder establecerse y
abandonarse segun las condiciones ambientales o comerciales lo requirieran. No era
nada comun ver embarcaderos de piedra, en la mayoria de los casos se pierde la
evidencia arqueoldgica, pero todo indica que si no podian ser naturales estos se
construian con madera. Exceptuando Groenlandia y algunos casos concretos en otras
islas rara vez se construian almacenes en estos puertos, en algunos casos estos
puertos insulares se han continuado usando hasta el presente y por ello toda la

evidencia arqueologica se ha perdido (Coolen et al., 2015).
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4.6 Religiony rituales

Y este es el contexto historico en el que se define una cultura que como veremos a
continuacion era también Unica en cuanto a rituales y religion antes de cristianizarse.
Cabe decir que los reyes que como hemos visto anteriormente estaban en lo alto de
la piramide social no tenian un poder absoluto, el poder de castigar recaia
generalmente en los sacerdotes ya que estos representaban la divinidad y solo esta

podia pedirle cuentas a un hombre libre (Arries, 2019).

4.6.1 Religién

La religion nordica era politeista, segun esta, el mundo de los humanos formaba parte
de las ramas del arbol de la vida Yggdrasill, sin embargo, este no era el Unico, sino
gue habia ocho ramas mas, cada una de estas se entendia como un mundo diferente.
Siendo el de los humanos Midgard y por ejemplo uno de los mas escuchados Asgard
donde habitaban las deidades (Aumont, 2018).

En esta religibn como en practicamente el resto, encontramos lideres a los que los
adeptos seguian, estos eran normalmente reyes o Earls que nunca monopolizaban el
desarrollo de los sacrificios, estos simplemente tomaban parte en los rituales mas
importantes, principalmente estos reyes y Earls eran vistos como un punto de

conexion con las deidades (Sundgvist, 2008).

El pueblo vikingo creia firmemente en que los dioses decidian sobre el destino del
mundo, sobre quien vivia y quien moria, quien tenia que mandar, etc. Sin embargo
no se conservan suficiente informacion para determinar de una manera clara el
funcionamiento de la religion nérdica, esto en parte es por culpa del cristianismo que
hace que la mayoria de informacién que se preserva hoy en dia deba ser descartada
como fuente fiable por culpa de la influencia de este (Hultgard, 2008).

4.6.2 Rituales

Una aspecto importante de la religion que profesaba el pueblo vikingo eran los
sacrificios publicos, sabemos de la existencia de expertos para la realizacién de estos
sacrificios (Sundqvist, 2008). No obstante, debemos distinguir entre diferentes tipos
de rituales, aquellos donde se sacrificaban animales y en algunos casos incluso
personas tomaban parte a menudo en festividades importantes del afio segun la

estacion en la que se encontrasen, también encontramos rituales familiares que eran
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a menudo practicados en granjas por ejemplo el alfablét mencionado por Sigvatr
Pdrdarson en un poema de finales del siglo X. Y por supuesto no podemos olvidar la
parte del castigo, sin embargo practicamente no se tiene constancia de los rituales de
castigo por lo que podemos entender que no era algo normal y que eran realizados

en momentos de crisis puntuales (Hultgard, 2008).

Existe una discusion entre académicos sobre si los rituales tenian un sitio especifico
como podria ser una iglesia hoy en dia o si se realizaban al aire libre, el problema
como en la religion reside en una posible influencia del cristianismo a la hora de
describir las casas de culto como la descripcion del templo Uppsala definida por Adam
de Bremen (Graslund, 2008).

En el proximo apartado veremos algunos de estos rituales se han considerado

importantes para la realizacion de este trabajo.

4.6.2.1 Blot

El termino BIOt se cree que es una derivacion de la accion de sacrificar bldtan en
nordico antiguo. Era un ritual de sacrificio donde se sacrificaban habitualmente
caballos o vacas, estos animales pero, no eran simplemente un sacrificio sino que la
carne era consumida como parte del ritual (Magnell & Statens Historiska Museer,
2019). Este se realizaba al aire libre o en una casa del blét o hoy este lugar era un
sitio creado para el dialogo y la comunicacién entre el pueblo y los dioses. Este
edificio, no siempre era una casa, a veces era simplemente un espacio de culto como

es por ejemplo el caso de HOImur en Islandia, donde la casa del bl6t es simplemente
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un hoérgur, una especie de altar constituido por una montana de piedras al aire libre
(Einarsson, 2008).
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Figura 4.20 Mapa de las casas del blot, iglesias, forjas y otros sitios de culto
conocidos en Islandia (Einarsson, 2008)

Sin embargo esto no es muy relevante pues en Islandia la sociedad vikinga no tenia
una centralizacion de poder en cuanto a rituales y estos acabaron residiendo sobre

los propios granjeros de cada zona (Einarsson, 2008; Redaktionen, 1967).

La importancia de los diferentes tipos de animales en el ritual del blét es importante y
puede ser cuantificado segun la aparicion de estos en textos en Nérdico Antiguo, es
evidente que la vaca era el mas frecuente apareciendo en 11 de 17 textos analizados,
el caballo también es bastante comun apareciendo en 9 textos, y otros animales como
el cerdo, la cabra, oveja y el perro ocurren menos a menudo siendo mencionados de

media solo en 2 fuentes (Magnilla & Statens Historiska Museer, 2019).
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Horse Cattle Pig  Sheep  Goat  Dog

Adam of Bremen,

Gesta Hammaburgensis
Ch. 27"

Al-Tartuschi’s visit to
Haithabn'

Egil saga
Skallagrimsonar Ch. 56,
Ch. 66"

Pidiranda pater ok
Parballs, Flateyjarbak'

Guta Saga™

Hakonar saga goda
Ch. 14, Ch. 17,
Heimskringla™

Hervarar saga ok
Heidreks Ch. 8 and 11

Hyndluljod Ch. 10,
Poeric Edda*™

Ibn Fadlan’s meeting
with the Ris*

Kormks saga Ch. 22+
Stentoften rune stone*!

Thietmar of Merseburg,
Cronicon 17+

Ulflict Landnamabak 1+
Vatnsdala saga, Ch. 34
Viga-Glitrns saga Ch. 9
Vilsa pdttr,
Flateyjarbok*
Yuglingatal Ch. 15, 26,
Heimskringla*

total

1 1
1 1 1 1
1
1
1
2
1 1
1
1 1
1
T 1
1 1
1
[fl
1
1
2
9 II X X X 2

Figura 4.21 Tabla con los diferentes animales y las fuentes en Nordico Antiguo en

las que aparecen (Magnell & Statens Historiska Museer, 2019)
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4.6.2.2 Aguila de Sangre

El 4guila de sangre aparece en varias sagas por ejemplo Knutsdrapa, Ragnars saga
lodbrékar, y Reginsmal sin embargo no se ofrecen detalles anatomicos de este ritual
mas alld de unas sugerencias sobre la rapida muerte de la victima. Por otro lado estas
otras cinco sagas, Haralds saga ins harfagra,Orkneyinga saga, Orms pattr
Storolfssonar, Norna-Gests pattr, y Ragnarssona pattrgo. Detallan como las costillas
de la victima eran cortadas de la espina vertebral y sus pulmones posteriormente eran
retirados (Murphy et al.,, 2022). En la saga de Harald encontramos la siguiente

descripcion:

P& gekk Einarr jarl til Halfdanar. Hann reist orn a baki homum peima heetti, at
hann lagdi sverdi a hol vid hrygginn ok reist rifinn ¢ll ofan & lendar, dro par ut

lungun. Var pat bani Halfdanar.13

[Entonces Einar Jarl se dirigié a Halfdan. El gravo un aguila en su espalda de
manera que puso la espada en su cavidad pectoral y corto todas las costillas
desde la columna, para luego retirar los pulmones por el corte. Ese corte fue la

muerte de Halfdan]

Si asumimos que la victima del &guila de sangre no sucumbia rapidamente habia dos
posibles causas de muerte durante el procedimiento de este sacrificio, la primera y
mas obvia es el desangrado y la segunda la asfixia, ambas empiezan en el momento
en el que la hoja de la espada entraba en la espalda de la victima para cortarle las
costillas. En cualquier caso, la muerte era cuestion de segundos y a pesar de que es
imposible estimar la cantidad de sangre que podia perder alguien en cada fase del
aguila de sangre, si que es plausible que alguien sobrevive-se las primeras fases
donde se retiraba el tejido blando, piel y musculatura. Esto, pero supone que la
persona encargada de realizar como minimo esta parte del ritual era habil y rapido
diseccionando cuerpos por lo que esta parte la podria hacer un carnicero. A partir de
la fractura de las costillas ya fuese por shock o por la pérdida de sangre es dificil
creerse que un individuo se mantuviera consciente a parte si la aorta se veia
comprometida lo cual era muy facil teniendo en cuenta como penetraba la espada la
cavidad toracica de la victima, esto resultaria en una muerte instantanea (Murphy
et al., 2022).
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Figura 4.22 Piedra grabada de la época vikinga donde se aprecia la practica del
aguila de sangre (Magnell & Statens Historiska Museer, 2019)

Figura 4.23 Render en blanco y negro del panel relevante en la piedra de la
ilustracion 17 (Magnell & Statens Historiska Museer, 2019)
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4.6.2.3 Muerte vikinga

En lo que respecta a los rituales mortuorios de la época vikinga cabe destacar el
funeral de un terrateniente narrado por lbn Fadlan un cronista arabe. Donde se
describen diez dias de rituales y festines previos a la cremacién. Esta narrativa cuenta
como se coloca el cuerpo en una tumba temporal mientras se preparan los accesorios
necesarios para su entierro (ropa, herramientas, armas) incluso un esclavo que se
ofrece como sacrificio para morir junto a él (Lunde, 2012). Durante estos diez dias se
trae un barco a tierra que serd donde el cuerpo sea quemado, se realizan sacrificios
extensos y se presentan bienes en ofrenda a los dioses, culminando con el asesinato
ritual del esclavo que se ha ofrecido para posteriormente prender fuego al barco con

el esclavo y su amo en el (Moen & Walsh, 2021).

Figura 4.24 representacion del ofrecimiento por parte de una esclava para ser
sacrificada junto a su amo. (llustracion original: Eric Carlson © KHM.)

A pesar de que el imaginario colectivo nos lleva a imaginarnos todas las muertes o
funerales vikingos como ritos de cremacion, esto dista mucho de la realidad, pues
después de mas de cien excavaciones no cabe ninguna duda en lo Unico que era
cada entierro y no podemos hablar de un ritual ortodoxo con practicas definidas.
Gracias a los entierros descubiertos en el sur de la peninsula escandinava podemos
observar como las practicas mortuorias varian entre poblados, sin embargo
encontramos similitudes como que fuese el que fuese el ritual mortuorio, cremacién o

entierro, al final los restos acababan sepultados acompafiados de objetos que para el
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difunto podian ser de importancia y que no solo eran objetos pequefios sino que estos
variaban desde joyeria hasta vehiculos (barcos), equipamiento de granja, o incluso

animales u otros seres humanos que eran sacrificados para acompanar al difunto en

su camino en el mas alla (Price, 2008).

v 1 ~
‘

Figura 4.25 distribucion de los asentamientos mortuorios en el sur de Escandinavia,
las areas marcadas marcan los sitios donde se han desenterrado restos de rituales
mortuorios. (llustracién original: Callmer 1992)

4.6.3 Cristianizacion

Después del periodo de magia y tradiciones paganas que llevaban a cabo el pueblo
vikingo un nuevo periodo se cernié sobre todo el mundo occidental, la época del
cristianismo, una religion monoteista y que otorgaba de poder a una institucién como

la de la iglesia surgio para erradicar con el paganismo (Aumont, 2018).

Esto en parte sucedié por los asentamientos que iba haciendo el pueblo vikingo en
las tierras que invadia, donde ya existia esta nueva religion, este hecho suavizo el
camino de la transicion de una religion a otra que acabaria hacia finales del siglo XIlI
(Hultgard, 2008). Durante este proceso, era comun que los vikingos que se habian
convertido ya al cristianismo viesen el paganismo como algo demoniaco y la magia
con la adoracion a Satan. Los que se convertian a la nueva fe procuraban no estar

presentes en actos paganos, con el tiempo hasta procuraban evitar el trato con los
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gue no eran cristianos (Arries, 2019). Y empez6 desde la parte mas baja de la
sociedad con misioneros que se dedicaban a predicar en plazas y bautizar a gente en

rios y eventualmente llegaron a los terratenientes, Earls y reyes (Brink, 2008).

Este nuevo periodo de conversion de la religion para el pueblo vikingo creo momentos
de mucha tension entre incluso diferentes generaciones de una misma familia, sin
embargo, como podemos observar en la saga de Erik el Rojo, ambas tradiciones

podian convivir debajo de un mismo techo (Garcia Losquifio, 2020).

Durante este periodo final de la época vikinga muchos reyes se convirtieron al
cristianismo obligando asi a sus seguidores a realizar esta conversion, sin embargo
no cesaron las saqueos en ultramar, ahora como herramientas de politica
internacional y bajo el nombre de las cruzadas para la iglesia, en vez de tener un
objetivo empresarial como podia ser el de conseguir establecer nuevos puntos de

comercio (Price, 2020).

Con todos estos cambios que sufrié la sociedad vikinga, muchos de las costumbres
se vieron afectadas, como por ejemplo los funerales y rituales mortuorios, si bien es
cierto que durante la época cristiana en los entierros también se colocaban objetos,
en especial las tumbas que pasaron de ser simples agujeros en el suelo donde
enterrar el cuerpo con los objetos pertinentes a colocarse lapidas y en los casos de

gente mas rica hacerse sarcofagos de piedra (Graslund, 2008).

Figura 4.26 sarcéfago de Eskilstuna, sarcéfago cristiano con ornamentacion y runas
paganas en los laterales.
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4.7 Fin de la época vikinga

Sin tener en cuenta la consecucion de entidades politicas durante la edad medieval,
consideraremos que la época vikinga termino en el septiembre de 1066 con la muerte
de Harald el Despiadado. Esta muerte sumada a la conversion al cristianismo de la
mayoria de la poblacion supone un antes y un después en la época vikinga (Price,
2020).

El aumento de actividades comunes como pueden ser la ganaderia, la pesca y caza
o el cultivo de cereales también influyo en que el pueblo vikingo encontrase en estas
una forma alternativa de vida a los saqueos y todo lo que implicaba la maritoria

descrita anteriormente (Simpson et al., 2005).

Como hemos observado los barcos vikingos orientados a un uso bélico estaban
disefiados para el transporte de tropas por lo que podian transportar una gran
cantidad de tropas, sin embargo estas tropas se sustituyeron por una muy menor
tripulacién permitiendo asi cargar material en un barco con fondo plano lo que hacia
mas facil el comercio y a medida que la estrategia vikinga iba rotando del saqueo al
comercio vemos como también lo hacian sus barcos (Langer, 2002), convirtiendo los
longships vistos anteriormente en knarrs esto lo podemos observar en los restos

encontrados de embarcaciones datadas del siglo X (Svendsen & Svendsen, 2016).

Como hemos visto anteriormente la conversion del pueblo vikingo a el cristianismo
dio paso a una monarquia cristiana que marco la diferencia entre el mundo vikingo y
el mundo medieval siendo Suecia el ultimo foco vikingo en transformarse al
cristianismo y por ende evolucionar a una edad medieval cristiana. Esta zona adquirid
muchos cambios del proceso de cristianizacibn como puede ser nuevos conceptos
culturales, nuevas estructuras sociales y econdmicas, etc. Sin embargo la politica

permanecio en un punto de vista vikingo (Lindkvist, 2008).
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5 Disefio metodoldgico y cronograma

El proyecto se realizara siguiendo la metodologia SCRUM, ampliamente utilizada por
desarrolladoras de videojuegos gracias a la vista de &guila que esta otorga sobre el
proyecto. El desarrollo se dividird en sprints de una semana en la que al final de esta
se evaluara y de ser necesario se corregira la progresion del trabajo. El objetivo de
utilizar este método es conseguir dividir grandes tareas, en tareas mucho mas

pequefias y asumibles dentro del periodo del sprint estipulado.
5.1 Investigacion

El objetivo de la investigacion radica en comprender mas alla del imaginario popular
como vivia el pueblo vikingo, en concreto se hard un especial foco en el tipo de
embarcaciones y los diferentes tipos de muelles segun la zona al mismo tiempo se
analizaran referentes visuales sobre la misma tematica y referentes puramente

estéticos de los que se seleccionaran elementos como la luz, composicion...
5.2 Trabajo Aplicado

El trabajo aplicado consistira en la realizacion de un puerto de la region de Islandia,
en el que se plasmaran todos los conocimientos adquiridos de la investigacion del
marco teorico, asi como el analisis de referentes estéticos, por ello y para poder
organizar bien el trabajo con la metodologia escogida necesitaremos saber el alcance

del proyecto final y el software que se utilizara.

5.2.1 Software

Debido a la extension del trabajo sera necesario el uso de distintos softwares y debido
a la necesidad de listarlos antes para determinar el desarrollo del proyecto residen en

esta lista el principal software que se utilizara:

e Maya: Software que se utilizara para el modelado low poly, high poly de los

objetos y mapeado de los modelos creados.

e Mudbox: Software utilizado para el modelado high poly de micro detalles en
objetos creados y mapeados previamente en Maya para posteriormente hacer
el bake de las normales en Substance Painter.
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Photoshop: Software que se usara para el desarrollo del concept art del
resultado final, asi como para el analisis estético de las obras artisticas

seleccionadas.

Substance painter: Herramienta que se utilizara para la creacion de texturas
para todos los assets del entorno gracias al control que ofrece sobre el resto

de las herramientas con el mismo uso.

Unreal engine 4: Motor de renderizado que se utilizara para el desarrollo del

escenario final gracias a de iluminacién respecto a otros motores parecidos.
World Creator: Utilizado para el esculpido del terreno.

Quixel Mixer: programa utilizado para obtener texturas base “PBR” desde los
gue trabajar luego en Substance painter para conseguir crear materiales

acordes a la estética buscada.

Brushify: Plugin para el pintado de terreno y la generacion procedural de
vegetacion en Unreal Engine 4.

Miro: Pagina web utilizada para realizar moodboards y flujos de narrativa para

definir visualmente lo que se quiere contar en la parte plastica

5.2.2 Referencias

El proyecto tiene una base de un marco tedrico rico en referentes arqueoldgicos e

histéricos sin embargo estos referentes solo nos proporcionaran el desarrollo de la

parte practica, el acabado final visual lo conseguiremos analizando los referentes

incluidos en el apartado correspondiente de este trabajo.

5.2.3 Conceptualizacion

Una vez estudiadas todas las referencias tanto historicas como visuales se daré paso

al desarrollo de ideas para desarrollar la escena conceptualmente empezando por la

creacion de un moodboard, seguido de un proceso de bloques muy sencillo para

trabajar y comprender los espacios. Posteriormente se realizardn estudios tonales
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para acabar de definir el uso de la luz y la incidencia que tendra en cada punto del

escenario.

5.2.4 Modelaje

El segundo paso en el desarrollo de esta parte practica sera el modelaje a través del
software escogido. Durante el proceso se seguird imperativamente un flujo de trabajo
gue ayude a conseguir los objetivos del proyecto y a estimar los posibles problemas

futuros.

5.2.6 Mapeado y Texturizado

Este proceso serd llevado a cabo de la mano del paso anterior con el objetivo de
poder anticiparse a posibles inconvenientes como la falta de tiempo para texturizar

todos los modelos realizados en el caso de que se realizasen mas de la cuenta.

5.2.5 lluminacion y post procesado

Una vez tengamos el escenario montado restara realizar la parte final de la practica,
en este proceso, se acabaran de implementar los modelos en el motor siguiendo las

guias definidas en el proceso de blockout y composicion.

También se realizara el proceso de iluminacién y por altimo la aplicacion de los efectos

de post procesados y particulas que otorguen al entorno el resultado visual final.

5.2.7 Renders y cinemaética

Tras el proceso de iluminacion y post procesado se realizardn los renders y la

cinematica final para mostrar el resultado final.
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5.3 Cronograma

Cronograma Octubre Moviembre | Diciembre | Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio Julio

Azignacidn Anteproyecto Memaoria Intermedia Memaria final Defensa

Propuesta
Investigacion
Referentes
Memoria Inicial
Memeoria intermedia
Memoria final
Moodboards
Disefio y boceteado
Blockout
Modelado
MapeadoUV
Texturizado
Montaje del escenario
Iluminacion
Post Procesado

Renders

Figura 5.1 Cronograma del proyecto, fuente elaboracién propia.
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6. Resultados.

En este capitulo se puede observar® el resultado de la aplicaciéon practica de la

investigacion realizada a nivel tedrico durante este trabajo.

6.1 Desarrollo de ideas.

El primer paso después de realizar por completo el estudio del marco tedrico en
cuanto a la sociedad vikinga, la estructuracion de sus pueblos y habiendo realizado
el analisis de referentes consiste en definir tanto la historia a contar como los

conceptos de los escenarios a realizar.
Durante este primer paso se ha escrito una breve historia:

- Después del cristianismo forzoso de Islandia por la toma de rehenes de Olaf I,
gue aspiraba a conseguir la corona noruega, hecho que condiciono al Althing
en la conversién de la isla al cristianismo, y a pesar de que no se forzase esta
conversion, una gran parte de la poblacion actual de la isla decidié convertirse,
los vikingos paganos restantes creyeron que esto fue una decision forzada y
por ello, impulsados por Erick el rojo, decidieron sacrificar a Olaf | a los dioses
paganos con el ritual del Aguila de Sangre antes de que este escapase desde

un pequefio puerto comercial en la costa islandesa.

A pesar de que esta historia tiene elementos no veridicos como la muerte de Olaf | a
través de un Aguila de Sangre o que le matase el propio Erick el rojo, si que es cierto
gue esta isla fue coaccionada para convertirse al cristianismo (Edwards & Hermann
Palsson, 2006) . Erik el rojo fue sin embargo un feroz defensor del paganismo nérdico
a diferencia de sus hijos y esposas (Casariego Cordoba, 2010) y se ha utilizado esto
como punto para montar la historia. Es comun cuando se estructuran estas historias
fantasticas “adornarlas” en cierta manera, como podemos ver en la serie de vikings:
Valhalla donde se aprecia como el que convence al rey Olaf | y a Harald Sigurdsson

es el vikingo Kéare Sigurdsson, esto pero es imposible ya que a pesar de que estos

1 Con el objetivo de hacer més facil la lectura de este apartado, se entiende que todas las imagenes son de
elaboracién propia a no ser que se especifique lo contrario.
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tres vikingos existieron y se tiene constancia de ellos en el Landndmabdk estos no

vivieron en el mismo periodo (Edwards & Hermann Palsson, 2006).

Por todo ello se ha decidido dividir el escenario en cuatro espacios diferenciados
dentro de una misma localizacion, consiguiendo asi guardar una cohesion en la
narrativa de la historia y la tematica propuesta. Este escenario esta propuesto en una
costa al sur de la isla de Islandia, huyendo de los escarpados precipicios que
encontramos en la costa norte de esta isla, en la costa sur encontramos playas
rodeadas de montafias que hacian mucho mas facil la entrada a la isla para el pueblo
vikingo teniendo sobre todo en consideracion de la direccién en la que venian (Price,
2020).

Por ello se han recogido imagenes de estas costas, asi como de la isla para tener una

idea de una localizacién a mayor escala.

Figura 6.1 Moodboard de la localizacion del escenario.

La idea original era realizar todo el trabajo localizandolo por completo en la zona
portuaria del escenario, sin embargo, esto perdia verosimilitud porque como se ha

investigado en el marco tedrico de este trabajo, la poblacién de Islandia fue en
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pequeios pueblos que a pesar de estar cerca de los puertos no estaban pegados a
ellos como podemos ver en los pueblos de Noruega, por ejemplo. Por ello se tuvieron
gue descartar los primeros blockouts realizados con el método whiteboxing ya que

estaban enfocados errbneamente.

A pesar de tener que descartar los blockouts los moodboards con algunas pequefias
variaciones seguian siendo validos, en el moodboard del primer escenario
encontramos tres espacios clave para la historia, por un lado, tenemos una
embarcacion que se distingue como un Snekke debido a su reducido tamafio dentro
de las embarcaciones militares como se ha visto en el marco teorico. Por otro lado,
se puede observar una pequefia embarcacion, mucho mas pequefia que un barco y
para nada concebida para la navegacion por mar abierto esta es la que ha utilizado
el rey Olaf | para huir, hasta que se le ha roto en mitad de la travesia quedando varada
en esta playa. El resto del escenario se considera como el entorno, un puerto en
desuso pues como se ha visto en el marco tedrico el pueblo vikingo fue habitando

Islandia desde el exterior hacia el interior. En este encontramos restos de

intercambios mercantes, asi como objetos del uso diario.

Figura 6.2 Moodboard del primer escenario, zona portuaria.

En el camino que se encuentra a la salida del puerto empieza el siguiente escenario
gue consiste principalmente de una pequefia aldea distribuida de forma vertical a lo

largo de la colina que desemboca en este puerto que se acaba de ver.
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Figura 6.3 Moodboard del segundo escenario, zona poblada.

Una vez se ha recorrido esta parte de la escena donde se puede observar un poblado
se alcanza el tercer escenario que consiste en el camino desde que se sale del
poblado hasta llegar al siguiente escenario, en este camino, se contempla la grandeza
del paisaje, al estar en una zona elevada se puede apreciar un valle lleno de
vegetacién, asi como unas montafias justo delante del punto de observacion que
mantienen la nieve en la cima por la altitud que tienen, este paisaje tiene una clara
influenza de algunos referentes analizados como por ejemplo Morning mist in the

mountains.
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| Figura 6.4 Moodboard del tercer escenario, mirador.

Por ultimo, se realizé el moodboard del escenario 4, donde culmina la historia, un
escenario nocturno y mucho mas cerrado que el resto de los escenarios donde se
puede apreciar a parte de la zona del sacrificio una representacion del templo de
Uppsala, a pesar de que este templo no se encuentra en Islandia se ha escogido
hacer una representacién de este por la importancia que tuvo para el paganismo

nordico.

Figura 6.5 Moodboard del cuarto y ultimo escenario, sacrificio ritual.
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Una vez creados los moodboards se procede al boceteo a través de Procreate de lo

gue podrian ser los distintos escenarios para posteriormente plasmar estos bocetos

en el blockout utilizando formas sencillas creadas en Maya y en Unreal Engine 4 y
después en el trabajo final.

Figura 6.6 Boceto de la parte portuaria del escenario 1.

Parte 6.7 Boceto de la parte terrestre del escenario 1
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Figura 6.8 Boceto del pueblo escenario 2.

Figura 6.9 Boceto del mirador escenario 3.
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Figura 6.10 Boceto de la zona de sacrificio escenario 4.

A continuacion, se realiz6 el blockout de los escenarios con formas sencillas

directamente en Unreal Engine

Figura 6.11 Blockout escenario 1 puerto.
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Figura 6.12 Blockout escenario 2 poblado.

Figura 6.13 Blockout escenario 4 sacrificio.

Como se puede observar el escenario 3 no tiene blockout pues no eran blockouts de

luz y se considero que con el boceto era suficiente.

Posteriormente se investigo la paleta de colores que se queria tratar y con la ayuda
de los referentes se decidié que gran parte del trabajo tendria una paleta desaturada
con un tono azul grisaceo. También se tuvo en cuenta para hacer el color script

algunas peliculas como The Revenant o en cortos de animacion.
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Figura 6.14 Moodboard para la paleta de color y el color scrlpt del trabajo.

Gracias a esta investigacion se decide seguir una paleta de color descrita
anteriormente como desaturada con tonos frios a través del Etalonaje que
proporciona el post-procesado de Unreal Engine 4 siguiendo asi el Etalonaje que se

observa en la pelicula The Revenant.
6.2 Proceso de creacion

Una vez establecidos los diversos moodboards se empieza el esculpido del escenario
para formar la zona en la se localizara la historia. Para el esculpido del terreno se ha
empezado con un terreno por defecto de World Creator empezando por modificar a
grandes rasgos los modificadores del terreno para acabar esculpiendolo y dandole el
detalle necesario a mano, se ha trabajado de la misma manera que se haria con un
high poly en un programa tipo Zbrush o Mudbox empezando con poca definicion hasta
acabar con los detalles con el objetivo de conseguir un resultado verosimil, realista y

de manera agil.
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Figura 6.15 terreno base en World creator donde se aprecian todos los
controladores para darle la forma principal al terreno.

Una vez esculpido el terreno, el resultado final es lo que exportaremos a Unreal 4
para la creacion del terreno, como resultado de esta exportacion obtenemos un height
map que se coloca en la creacion de un terreno nuevo en unreal, este proceso es muy
eficiente ya que lo Unico que se maneja es una imagen en escala de grises que

representa las diferentes alturas del terreno.

Figura 6.16 terreno esculpido en World creator con una capa de agua afiadida para
tener en cuenta donde aproximadamente deberia ir el puerto.
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FiUra 6.17 mapa de altura exprtado del World creator para importarlo en Unreal
Engine 4

A pesar de que el terreno ha recibido modificaciones posteriores con el fin de
conseguir integrar mejor los assets y conseguir transiciones mas sutiles entre
materiales del terreno, estas se han realizado con las herramientas que proporciona
Unreal Engine 4 pues ya no eran necesario filtros ni ninguna de las herramientas
complejas que proporciona World Creator, mayoritariamente estos ajustes se han
realizado con la herramienta de sculpt, y la de smooth, puntualmente se ha utilizado
alguna otra herramienta dentro de Unreal Engine 4 con el fin de conseguir un acabado
mas realista.



Resultados. 105

Para el pintado del terreno se ha utilizado el material base de terreno que contiene el
plugin Brushify y creando materiales nuevos para por ejemplo conseguir pintar una

playa de roca volcéanica.

Para conseguir tener capas de pintura del terreno personalizadas con este plugin se
debe de duplicar un material base de terreno, reemplazar la textura de los diferentes
LOD’s, y afadirle la conexién al material que hara las normales, (el material que hace
las normales funciona de la misma manera que el material base, pero esta por
separado). Una vez hecho esto se afiade el material creado a la lista de materiales

con los que se puede pintar.

ee=ncocH R  CEOEORRN] EREDE

Figura 6.19 Vista de la localizacion del tercer y cuarto escenario.
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Una vez establecido y pintado el terreno se afiaden arboles de manera procedural
utilizando el generador procedural de Unreal Engine 4 con modelos de vegetacion

proporcionados por el plugin Brushify.

Figura 6.20 Generacion procedural de vegtacién.

En este punto se busca una luz verosimil y realista y se afiaden algunos efectos de
post procesado para poder ver la cohesion del trabajo en el resultado final.

Figura 6.21 lluminacion para configurar los efectos de post procesado para el
escenario final (1)
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Figura 6.22 lluminacion para configurar los efectos de post procesado para el
escenario final (2)

Una vez hecho esto, se empieza a colocar assets ordenandolo por escenarios. A
medida que se van importando los assets por separado se han creado blueprints para
disponer de una mayor variedad de recursos a la hora de decorar el escenario, de
esta manera por ejemplo se pasa de tener diez vallas individuales a tener esas diez
mas seis blueprints con vallas combinadas entre si, esto nos proporciona una gran

variedad utilizando un mismo asset.

valla01 EE valla03

Figura 6.23 Ejemplo de la utilizacién de blueprints para conseguir mas asets
utilizando los mismos assets.
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6.4 Resultado final

El resultado final consiste en un solo nivel con cuatro escenarios conectados entre si,
después de colocar los assets, se ha pulido la iluminacion para cada escenario,
realizando los cambios cuando el personaje pasa por un triger de manera que se
obtiene el efecto del paso del dia para seguir la narrativa de la historia que se cuenta,
del mismo modo que cambia la iluminacion también se actualizan los efectos de post
procesado. Se han creado particulas que mejoran el ambiente, asi como particulas
de fuego para principalmente el escenario final. Este resultado final proviene de un
trabajo de investigacion tedrico que ha derivado en esta parte practica realizada en
Unreal Engine 4 que representa una historia verosimil, pero con rasgos ficticios de la

Islandia en la época vikinga.

El usuario empieza en la zona portuaria donde puede observar un barco atracado en
un puerto cercano a una zona montafiosa. Se pueden observar objetos descargados
del barco de manera rapida y sin cuidado, asi como armas y escudos también por el
muelle hasta tierra. A lo largo del camino y hasta llegar al punto final de la escena el
usuario encontrara objetos relacionados con los diferentes escenarios, asi como
objetos que guiaran el usuario a través de la historia hasta el culmen de la historia.
Se utiliza la luz para guiar al usuario también hacia el final haciendo que se dirija hacia
esta, siguiendo asi pues en especial el tratamiento, tanto de la luz, como el uso de la
niebla; (que aplica a sus obras el pintor Gaspar David Friedrich), para acabar en un
escenario donde predomina el rojo gracias al andlisis de referentes realizado,
utilizandolo no solo como color guia en algunos objetos sino también como color de
ambiente, por ello se entiende que el estudio de la pelicula “El sexto sentido” tiene un
gran peso en este Ultimo tramo de esta parte practica del trabajo de fin de grado por

el uso que se hace en esta del color rojo.

Gracias a esto, queda claro que los escenarios muestran la historia contada a
principios de este mismo capitulo, un vikingo convertido al cristianismo que huye de
una muerte segura si le atrapan los vikingos paganos que le dan caza, como se ha
analizado en el marco teorico esta historia es totalmente verosimil asi como la
localizacion que se ha escogido para contarla pues coinciden las épocas del
descubrimiento y colonizacion de Islandia junto con el principio de la cristianizacion

de algunos vikingos.
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A continuacién, se muestran algunas imagenes del aspecto final de los escenarios en
Unreal Engine 4. En los anexos se adjuntan mas imagenes, asi como imagenes
individuales de algunos props seleccionados. En el anexo también se puede encontrar
un enlace a la carpeta de drive con el proyecto de unreal engine 4 asi el ejecutable y
un video de demostracién que se ha compartido por lo que se pueden apreciar estos
resultados por uno mismo. Para la reproduccion del trabajo en el ejecutable cabe
saber que entre las diferentes zonas de los escenarios cabe dejar un minuto que es
lo que tarda la iluminacion en terminar de establecerse, se recomienda explorar el
puerto, asi como el poblado y en el tercer escenario esperar el restante del minuto en
el mirador inspirado en las pinturas de Caspar David Friedrich.

Figura 6.23 Render 1 de la zona portuaria, primer escenario
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Figura 6.24 Render 2 de la zona portuaria, primer escenario

Figura 6.25 Render 3 de la zona portuaria, primer escenario
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Figura 6.27 Render 2 de la zona del poblado, segundo escenario
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Figura 6.28 Render 3 de la zona del poblado, segundo escenario

Figura 6.29 Render 1 de la zona del mirador, detalle del cambio de iluminacion en el
tercer escenario
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Figura 6.30 Render 2 de la zona del mirador, tercer escenario con la iluminacién
final de este.

Figura 6.30 Render 3 de la zona del mirador, tercer escenario.
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Figura 6.31 Render 1 de la zona del sacrificio, cuarto escenario.

Figura 6.32 Render 2 de la zona del sacrificio, cuarto escenario.
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Figura 6.33 Render 3 de la zona del sacrificio, cuarto escenario.

Figura 6.34 Render 4 de la zona del sacrificio, cuarto escenario.
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Como se puede observar en las ultimas figuras (Figura 6.23 a Figura 6.34), hay varios
cambios en la iluminacion, esto sucede durante los cambios de escenarios gracias a
un script propio, que controla la Directional Light del dia y la Directional Litght de la
noche, tanto intensidad como rotacion, asi como el color, la densidad y la dispersion

del componente exponential heiht fog

Figura 6.35 Vista global del script para controlar el paso del dia (se puede ver mas
al detalle el funcionamiento de este script en los anexos).
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Figura 6.36 Snekke modelo basico renderizado en Substance Painter
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Figura 6.37 Snekke con objetos afiadidos captura del actor en Unreal Engine 4

En la figura 6.36 y en la figura 6.37 se puede apreciar el Snekke que se encuentra en
el puerto, este tiene una cabeza de dragén por lo que incluso se podria considerar
como un drakar, como se ha visto durante la investigacion del marco tedrico, también
es importante tener en cuenta la utilidad de trabajar con actores de Unreal Engine 4
pues esto permite afiadir los escudos, barriles, cajas cuerdas secundarias, etc. Una
vez dentro del propio motor grafico. A continuacion, se pueden ver algunos de estos

blueprints y objetos originales.
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Figura 6.38 Blueprint cajasPiramide en Unreal Engine 4

caja02_poly caja02_poly
Surfacel3 Surfacel4

caja03_poly caja03_poly

caja01SinTapa Surface53 Surface54

caja02TapaArmiba  caja02Tapalat caja03TapaArriba

&=

caja04TapaArriba  caja04Tapalat Cajas02 cajas03 cajasArmas0] cajasPiramide

caja0aTapalat caja04_poly caja04_poly
[ta 8 face

Figura 6.39 Blueprints y mallas estaticas de cajas para componer otros blueprints o
decorar por separado
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Figura 6.40 Caja para componer blueprints

Figura 6.41 Casa01
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Figura 6.42 Casa04

Como se puede observar en la figura 6.41 y en la 6.42 se han creado distintas casas
vikingas, en base a la madera que durante la investigacion del marco tedrico se ha
visto que podria encontrarse en Islandia durante la época vikinga, en la figura 6.41 en
concreto se puede apreciar un techo con hierba, que como se ha observado era algo

normal para bajar la temperatura del interior del hogar.
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7.Conclusion y reflexion

Las conclusiones de este trabajo de fin de grado vienen dadas en gran parte gracias
a la investigacion y el desarrollo del marco tedrico que ha permitido indagar mas en
esta sociedad alejdndonos lo méximo posible del imaginario colectivo. En cuanto a la
parte practica se ha profundizado en el motor grafico escogido, asi como en procesos

de creacion de assets en programas de modelaje y de texturizacion.

Durante la investigacion llevada a cabo para el marco teérico se ha podido explorar y
comprender el funcionamiento de la sociedad vikinga en profundidad, a nivel social,
econdémico, urbanistico etc. Sobre todo, se ha conseguido comprender las partes

fantasticas y las partes realisticas de series del estilo de “Vikings”.

Por ello se comprende que a pesar de que nosotros nos referimos a ellos como
vikingos, estos nunca se hubiesen referido a ellos mismos como tal (Price, 2020), en
este trabajo se ha visto como este término era mas bien despectivo para ellos y a
pesar de que si realizaban las actividades por las que se les recuerda (saqueos y
asaltos a ciudades portuarias) estas no duraron toda la época vikinga y tenian un
trasfondo mas alld del hecho de conseguir riquezas, en gran parte el objetivo principal

de estas incursiones era puramente estratégico y socio-econdmico.

A pesar de que hoy en dia gracias al estudio de esta civilizacién se sabe gque estos
saqueos no eran puramente con un objetivo lucrativo, se comprende la imagen que
tenia el mundo exterior de esta civilizacion pues eran por lo general un pueblo mas
fuerte y robusto que luchaban sin temer a la muerte pues en esta encontraban una

liberacién si habian luchado bien a los ojos de sus dioses (Tacito, 2007).

Un descubrimiento significante ha sido comprender los pasos para la conquista de
nuevas tierras ya que esto era una parte muy importante de esta sociedad y el hecho
de comprender como era este proceso nos hace entender también porque islas como
Islandia se encuentran hoy en dia practicamente deforestadas debido al rapido
incremento de poblacion en esta isla y el uso de la madera como material base de

construccion para practicamente todos los edificios, herramientas y utilajes.

Dirigir la investigacion hacia la colonizacion y la expansion vikinga ha permitido
entender el desarrollo de la sociedad y el posterior decaimiento de esta debido a la

inclusion del cristianismo dentro de la sociedad, esto debido a que los vikingos que
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permanecian en asentamientos a las afueras o en los alrededores de poblaciones
cristianas eventualmente se acababan convirtiendo a esta religion con tal de ser
aceptados por esta sociedad y poder practicar una vida normal, por ello una vez se
asentaba una poblado en los alrededores de una civilizacion cristiana no tardaba mas
de entre dos y tres generaciones para convertirse a la nueva religion. Esto a pesar de
ser un paso muy facil para la parte de sociedad vikinga que vivia en territorio cristiano
fue un proceso mucho mas costoso para la mayoria de la poblacién que permanecia
en colonias o territorios puramente nordicos como Islandia, la actual Noruega y

Suecia...

En cuanto a la parte practica se refiere se han seguido procesos utilizados en estudios
de videojuegos profesionales y buenas practicas aprendidas durante el proyecto final
del tercer curso. A pesar de que la gran mayoria de modelos no han presentado una
gran dificultad técnica en cuanto al modelaje se refiere se han utilizado nuevas
técnicas como el uso de deformadores con tal de conseguir un mejor resultado en el
modelo final. Tampoco se ha encontrado una dificultad técnica excesiva en la creacion
de texturas gracias a las herramientas proporcionadas en Substance Painter con las
gue se han podido crear sin ningun problema resefiable, todos los mapas de texturas

incluyendo detalles y micro detalles como suciedad, musgo, oxido, roturas...

Sin embargo, donde se ha presentado un problema es en el desarrollo del terreno
tanto por la falta de habilidad en el software World Creator, que se ha utilizado para
el esculpido manual del terreno debido a la amplitud de herramientas y mayor facilidad
de uso respecto a las que presenta el propio motor grafico utilizado como en los
posteriores ajustes del terreno que se han realizado en el motor grafico utilizado
(Unreal Engine), no por dificultad técnica sino por la cantidad de micro ajustes que se
han realizado con tal de que los assets se viesen naturales al colocarlos en el terreno

teniendo en cuenta que es un terreno natural.

Otro problema que se ha encontrado es la poca experiencia con el motor grafico
utilizado.

Por ello se han creado una amplia cantidad de blueprints de assets decorativos dentro

del motor con tal de agilizar el proceso de montaje del escenario.
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El workflow seguido para la creacion de los objetos que se encuentran en la escena
ha sido empezar por un proceso de creacion del Low poly teniendo en cuenta la
topologia para un posterior esculpido de pequefios detalles, en el caso de todos los
objetos de maderas, los pequefios detalles y marcas naturales que el propio material
brinda al objeto. Gracias a esto se puede incluso utilizar un mismo objeto Low Poly
para darle diferentes marcas en el High Poly para posteriormente crear las texturas
en Substance Painter y realizar el bake de los mapas de normales para exportarlo

preparado ya para Unreal.

Todas las decisiones tomadas a nivel artistico en este proyecto, asi como a nivel de
produccion, se han tomado con el objetivo de conseguir el mejor resultado posible de

cara al resultado final. Consiguiendo asi un resultado final muy satisfactorio.

El proyecto cumple con los objetivos establecidos y las ideas definidas durante el
proyecto por ello se considera este trabajo tanto a nivel de arte como a nivel tedrico

como una parte importante y de calidad de porfolio.
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1.0Objetos

Durante la parte de desarrollo practico de este proyecto, se han elaborado elementos
para crear las distintas escenas del escenario a nivel decorativo y estructurales,
algunos objetos se han obtenido a través de fuentes externas por motivos practicos.
Todos los elementos modelados para la escena, asi como todas las texturas se
pueden encontrar en la carpeta digital anexada.

1.1 Moodboards

A pesar de tener moodboards especificos para los escenarios se han creado
moodboards genéricos, tanto de objetos como de detalles sobre de iluminacién, en

estos moodboards podemos encontrar detalles que no se encuentran referenciados

de manera clara en los moodboards generales.?

Figura 1.1 Moodboard de detalles genéricos

2 para facilitar la lectura se entiende que todas las capturas de imdgenes incluidas en este capitulo son de
fuente propia.
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Figura 1.2 Moodboard de detalles genéricos (2)



Objetos 3

1.2 Listade elementos

En este apartado se mostraran de manera estructurada en listas todos los objetos y

elementos creados para este proyecto.

Tabla 1 Lista de objetos.

Objeto Unico, Blueprint o
cambio de textura

Escudo01 Unico

Escudo02 Cambio de textura del
escudo 01

Escudo03 Cambio de textura del
escudo 01

Escudo04 Unico

Escudo05 Cambio de textura del
escudo 04

Escudo06 Cambio de textura del
escudo 05

Escudo07 Cambio de textura del
escudo 06

Espada0l Unico

Espada02 Unico

Hacha Unico

Seax Unico

BancoO1 Unico

Banco02 Cambio de textura del
BancoO1

Taburete Unico

Barril01 Unico

Barril02 Unico

Barril03 Unico

Barrilo4 Unico

PiramideDeBarriles Blueprint
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grupoBarriles
SoporteBarril Unico
Caja01SinTapa Unico
Caja01ConTapa Blueprint
Caja01Tapalateral Blueprint
Caja02SinTapa Unico
Caja02ConTapa Blueprint
Caja02Tapalateral Blueprint
Caja03SinTapa Unico
Caja03ConTapa Blueprint
Caja0O3Tapalateral Blueprint
Caja04SinTapa Unico
Caja04ConTapa Blueprint
CajasO4TapalLateral Blueprint
CajasConjunto01 Blueprint
CajasConjunto02 Blueprint
CajasConjunto03 Blueprint
Log01 Unico
Log02 Unico
Tronco Unico
Mesa01 Unico
MesaO1Barril Blueprint
Mesa02 Unico
Mesa02Cajas
MesaO2Puerto
Cuenco01 Unico
Cuenco02 Cambio de textura del
cuencoO1
Estaca Unico
Remo01 Unico
Tablon01 Unico
Tablon02 Unico




Objetos

Tablon03 Unico
Tablon04 Unico
Tablon05 Unico
Tablon06 Unico
Tablon07 Unico
Tablon08 Unico
Tablones01 Blueprint
Tablones02 Blueprint
Tablones03 Blueprint
Vaso Unico
BanderaPuerto Unico
CuerdaMonton Unico
CuerdaPiramideBarriles | Unico
CuerdaPoste01 Unico
CuerdaPoste02 Unico
CuerdaUGrande Unico
CuerdaUPequefia Unico
BanderaUppsala Unico
Hoguera Unico
AntorchaTemplo Unico
Antorcha Unico
PostesEntrada Unico
AltarSacrificio Unico
Soporte persona Unico
Sacrificio

Valla01 Unico
Valla02 Unico
Valla03 Unico
Valla04 Unico
Valla05 Unico
Valla06 Unico
VallaTablones01 Unico
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VallaTablones02 Unico
VallaTablones03 Unico
VallaTablones04 Unico
VallasO1 Blueprint
Vallas02 Blueprint
Vallas03 Blueprint
Vallas04 Blueprint
VallasPlayaO1l Blueprint
VallasPlaya02 Blueprint
Barco Unico
Barca Unico

Tabla 2 Lista de elementos estructurales
Objeto Unico, Blueprint o

cambio de textura

Terreno Unico
Casa01Columnas Unico
CasaOlpuerta Unico
Casa01Techo02 Unico
Casa01TechoO1 Unico
CasaOlParedTrasera Unico
CasaOlParedLateral Unico
CasaO1ParedFrontal Unico
Casa01l Blueprint
Casa02 Unico
Casa03
CasaAstillero Unico
EscalerasAstillero Unico
AstilleroPuerto Blueprint
CasetaPuerto
UppsalaSueloExterior Unico




Objetos

UppsalaTecho01 Unico
UppsalaTecho02 Unico
UppsalaVentana Unico

UppsalaSegundoPiso Unico

UppsalaPuerta Unico
UppsalaPrimerPiso Unico
UppsalaSoporte Unico
UppsalaEscalera Unico
UppsalaColumnas Unico
TemploUppsala Blueprint
PostePuerto Unico
PosteGruesoPuerto Unico
SueloPuerto Unico

ModuloEmbarcaderoO1 | Blueprint

ModuloEmbarcadero02 | Blueprint

ModuloEmbarcadero03 | Blueprint

ModuloEmbarcadero04 | Blueprint

EmbarcaderoCompleto | Blueprint

PiedraSacrificio01 Unico

PiedraSacrificio02 Unico

PiedraSacrificio03 Unico
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Recursos externos 9

2. Recursos externos

Durante el proceso de desarrollo de la parte practica de este trabajo han surgido
necesidades técnicas que han requerido que tanto la vegetacion (arboles, césped y
pequefia vegetacion), como el shader de agua o algunas capas del material de terreno
hayan sido obtenidos de fuentes externas al proyecto. En cuanto a texturas algunas
se han conseguido desde Quixel Mixer y posteriormente editAndolas desde Substance

Painter.

Figura 2.1 Hierba proporcionada por el material base para terreno del plugin Brushify

o

¥

Figura 2.2 Arboles proporcionados or eI plugin Brushify.
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Todos los recursos mencionados anteriormente se pueden obtener a través de los

siguientes enlaces:
Arboles utilizados para la generacion procedural:

https://www.unrealengine.com/marketplace/en-US/product/brushify-forest-pack

Material base para el terreno + césped:

https://www.unrealengine.com/marketplace/en-US/product/brushify-shaders-pack

Quixel Mixer para texturas Tileables:

https://quixel.com/mixer



https://www.unrealengine.com/marketplace/en-US/product/brushify-forest-pack
https://www.unrealengine.com/marketplace/en-US/product/brushify-shaders-pack
https://quixel.com/mixer

Blueprint [luminacién 11

3. Blueprint lluminacién

Figura 3.1 Vista global del blueprint para controlar la iluminacion.
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| SetActorRotation

J GetActorRotation

Target Return Value @ N ®

s

\ T Rinterp To

| SetIntensity

Figura 3.2 Vista del apartado cambio de luz del blueprint para controlar la
iluminacion.
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CAMBIOIDEEOG

Exponential Height Fog

[ SetFog Inscattering Color

[ SetFog Density

Taget  Fog Height Fallof @ — ——_

Figura 3.3 Vista del apartado cambio de Fog del blueprint para controlar la
iluminacion.

Como se puede observar en la figura 3.2 este blueprint permite controlar la rotacion
de la luz, asi como la intensidad tanto de la Directiona light nombrada como “DIA”
como de la Directional Light, nombrada como “NOCHE”, esto permite crear una

rotacion en las luces y un cambio en la intensidad para simular el ciclo de dia y noche.

En la Figura 3.3 se aprecian los parametros que se pueden controlar del componente
Exponential Height Fog para conseguir una atmosfera més realista, estos seran el

color, la densidad y el desvanecimiento.

Para todos estos cambios de parametros se ha establecido una interpolacién entre el
valor que actualmente tenga el componente en cada campo y el valor objetivo
establecido en los componentes ChangelLightSettings, ChangeLightSettings2 y
ChangelLightSettings3 a medida que vamos avanzando por el nivel.
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Figura 3.4 Componente ChangeLightSettings, se pueden observar los distintos
pardmetros que el blueprint mencionado anteriormente deja configurar.
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4. Renders

En este capitulo se pueden observar renders de algunos objetos y blueprints

seleccionados

Figura 4.1 Renders en substance painter y unreal de cajas y conjuntos de cajas.

Figura 4.2 Renders de la casa0l en unreal y substance painter con el detalle de la
hierba afiadida en unreal engine 4.



16 Creacién de un escenario 3D basado en un poblado islandés

Figura 4.3 Render de la casa02 en substance painter.

Figura 4.4 Render de la casa03 en substance painter.
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Figura 4.5 Render de la casa04 en substance painter.

Figura 4.6 Render de el astillero en substance painter y unreal engine una vez
combinado el asset de la casa y la escalera.
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Figura 4.7 Render de la caseta portuaria en substance painter.

Figura 4.8 Render de la representacion del templo de Uppsala en substance painter
y unreal engine una vez afadidas las antorchas y las cuerdas.
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Figura 4.9 Render en substance painter de las piedras para la zona del sacrificio del
escenario 4.

Figura 4.10 Render de la hoguera en substance painter y la hoguera con las
particulas de fuego y la luz afiadida en unreal engine 4.
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Figura 4.11 Render en substance painter del poste de entrada a la zona del sacrificio
del escenario 4.

Figura 4.12 Assets del escenario 4 renderizados en substance painter y unreal
engine 4 para las particulas de fuego.
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Figura 4.13 Render en substance painter de banco y taburete, assets genéricos de
la escena.

Figura 4.14 Render en substance painter de los diferentes escudos que se
encuentran a lo largo de la escena.
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Figura 4.15 Render en substance painter de las diferentes armas que se encuentran
a lo largo de la escena.

Figura 4.16 Render en substance painter del barco que se encuentra en el puerto.
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Figura 4.17 Render en substance painter del detalle de la cabeza del barco.

Figura 4.18 Render en unreal engine de la barca e integracion de esta en la escena
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Figura 4.19 Render en substance painter y unreal engine 4 de barriles individuales y
en grupo.

Figura 4.20 render en substance painter y en unreal engine 4 de mesas individuales
y blueprints creados para decorar.
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5. Enlaces del proyecto.

Video: https://youtu.be/KFFBS8CLFPvc

Ejecutable, proyecto de Unreal Engine 4, modelos y texturas:

https://drive.google.com/drive/folders/1imXbevNPdTOQ06rmolwkZ2pZB5 xosZd6?us
p=sharing



https://youtu.be/KFFB8CLFPvc
https://drive.google.com/drive/folders/1jmXbevNPdTQ06rmo1wkZ2pZB5_xosZd6?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1jmXbevNPdTQ06rmo1wkZ2pZB5_xosZd6?usp=sharing

