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Sara Aban

La importancia de las Artes Visuales es fundamental
en nuestra sociedad, una herramienta poderosa en un
mundo en el que la comunicacidn visual es clave. Su
verdadero valor radica en esa capacidad que tienen
para transmitirnos emociones, contarnos historias y
provocar reflexiones. Estas cualidades se arraigan en
la experiencia personal y Unica de cada artista, algo
que es auténtico y significativo solo a

nivel humano. Y es que, el arte es, y seguird siendo,
una expresion Unica de la humanidad. Alimentado
por la creatividad, la imaginacion, y la diversidad de
Ixs artistas que lo crean, tiene su origen en los sen-
timientos, las conexiones con Ixs demas, la capacidad
de emocionar, de interpretar, de explorar lo abstracto
o lo espiritual... todo ello lo hace irreemplazablemente
humano, a medida que la tecnologia se vuelve omni-
presente en nuestras vidas. Los avances tecnoldgicos
estan transformando la forma en la que se crean,
distribuyen y consumen las Artes Visuales. En este
contexto de convivencia, nuestro valor como artistas
es vital en la exploraciéon de estas nuevas posibili-
dadesy utilizarlas como herramientas sin alma que
son. Somos los artistas quienes con esos utensilios

vamos a crear obras capaces de
conectar a nivel emocional, de
inspirar y de hacer reflexionar
sobre la propia humanidad y su
relacion con el mundo que nos
rodea; el papel de cada artista
es clave para contextualizary
dar sentido a los rapidos cambi-
0S que estamos experimentan-
do en la era digital.

En resumen, la funcion del arti-
sta en un mundo cada vez mas
tecnolégico es multifacéticoy
crucial. Dentro de nuestro con-
texto de ensefianza en Artes

Visuales, tenemos el privilegio y la responsabilidad de
apoyar y nutrir el talento de nuestrxs estudiantes, la
verdadera fuerza impulsora detras de a innovacion y el
cambio en el mundo del arte para garantizar el futuro
vibrante, dindmico y creador de las Artes Visuales. Me
siento feliz de presentar, un afo Mas, una pequefa
muestra del trabajo de todxs ellxs en la nueva edicion
de nuestra querida Arteneo Magazine.
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DETRAS DE LAS
STRATEGIAS

E VENTA DE LAS
MPRESAS
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Disefio de Productos y Publicidad. Una de las apli-
caciones mas comunes del neuromarketing es en el
diseflo de productosy la publicidad.

Los estudios han demostrado que ciertos colores,
formasy palabras pueden activar regiones
especificas del cerebro asociadas con el placery el
deseo, lo que lleva a una mayor atracciéon hacia un
producto o mensaje. Por ejemplo, el uso de colores
calidos y formas suaves puede evocar una sensacion
de comodidad y familiaridad en los consumidores,
mientras que las palabras con connotaciones
positivas como “nuevo” o “exclusivo” pueden activar
centros de recompensa en el cerebro, aumentando la
percepcion de valor del producto.

Optimizacién de Precios y Promociones. Otro
aspecto importante del neuromarketing es su apli-
cacion en la optimizacion de precios y promociones.
Los estudios han demostrado que los consumidores
son Mas sensibles a ciertos tipos de precios y de-
scuentos segun comMo se presenten. Por ejemplo,
un precio que termina en “99" puede parecer mas
atractivo que uno que termina en “00", ya que da la
sensacion de ser mas barato, incluso si la diferencia es
minima. Del mismo modo, las promociones que acti-
van un sentido de urgencia, como “oferta por tiempo
limitado” o “Ultimas unidades disponibles”, pueden
aumentar la percepciéon de valor y motivar a los con-
sumidores a realizar una compra impulsiva.
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Un ejemplo: la Publicidad
emocional de Budweiser.
Budweiser es conocida por

SuUS anuncios publicitarios
emocionales que apelan a los
valores y emociones de los
espectadores. En su famoso
anuncio del Super Bowl! “Puppy
Love”, la marca utiliza
imagenes de cachorros y ca-
ballos para evocar sentimientos
de afecto y conexiéon emocion-
al en los espectadores. Estas
emociones positivas estan
disefladas para asociarse con la
marca, creando una conexion
mas profunda y duradera con
los consumidores.

Marina San Miguel

Sali Ahmed
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Personalizacion y Experiencia del Cliente. El neuro-
marketing también se utiliza para mejorar la person-
alizacion y la experiencia del cliente.

Mediante el anélisis de datos del comportamiento del
consumidor, las empresas pueden identificar pa-
trones y preferencias individuales, lo que les permite
adaptar sus estrategias de marketing de manera mas
efectiva. Desde recomendaciones de productos hasta
mensajes personalizados, estas técnicas pueden
aumentar la relevancia y el impacto de las comuni-
caciones de marketing, fortaleciendo asi la conexion
emocional entre la marcay el consumidor.

Consideraciones Eticas y Responsabilidad. Aunque
el neuromarketing ofrece a las empresas una ventaja
competitiva significativa, también plantea impor-
tantes consideraciones éticas y de responsabilidad.

El uso indebido de técnicas destinadas a manipular

o explotar las vulnerabilidades de los consumidores
puede socavar la confianza en la marca y tener conse-
cuencias negativas a largo plazo.

Por lo tanto, es fundamental que las empresas utili-
cen el neuromarketing de manera ética y transpar-
ente, respetando siempre la autonomia y el bienestar
de los consumidores.

En resumen, el neuromarketing es una herramienta
poderosa que las empresas utilizan para comprender
y aprovechar los procesos mentales y emocionales
de los consumidores con el fin de vender mas. Desde
el disefio de productos y la publicidad hasta la opti-
mizacion de precios y la personalizacion, esta disci
plina ofrece una serie de estrategias efectivas p

Vania Sanz

gue su uso se realice de manera ética
Jomar Lazaro garantizando siempre el respetoy |
Alison Pamulski 4 derechos de los consumidores.
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La Industria del Cine y la Television forma un universo donde la imaginacion
. - e [ . .

cobra vida, y detras de cada produccion se encuentra un equipo de creativxs

que colaboran para dar vida a mundos fantasticos y personajes memorables.

En la fase de preproduccion, ilustradorxs y concept artists son figuras
clave pues su mision es transformar las ideas de Ixs directorxs en imagenes
concretas y detalladas que sirven como punto de partida para la realizacion
visual de una pelicula o serie de television. A través de su habilidad técnica
y creatividad, estxs artistas desempeiian un papel crucial en la definicion
del estilo visual, el disefio de personajes y escenarios, y la planificacion

de la produccion.

iVamos a acercarnos al trabajo de algunxs ilustradorxs y concept artists
que han dejado huella en la preproduccion de peliculas emblematicas!

1. Disefio de Personajes: Doug Chiang en “Star Wars”

El disefio de personajes es un aspecto fundamental
de la preproduccion, ya que los personajes son la co-
lumna vertebral de cualquier historia.

Doug Chiang, conocido por su trabajo en la franquicia
“Star Wars”, es un ilustrador y concept artist renom-
brado que ha contribuido significativamente a la
creacion de nuevos personajes y criaturas en la saga.
Sus disefios han sido fundamentales para establecer
el aspecto visual Unico de la galaxia de “Star Wars”,
desde los iconicos androides hasta las poderosas cria-
turas alienigenas.

Felipe Soares

2. Creacion de Mundos
Fantasticos: John Howe en
“El Senor de los Anillos”

La creacion de entornos ilusorios
es otro aspecto importante de la
preproduccion, especialmente

en peliculas de género épicoy de
fantasia.

John Howe es un ilustrador y con-
cept artist conocido por su trabajo
en la trilogia cinematografica de “El
Senor de los Anillos”. Sus dibujos y
pinturas detalladas han ayudado a
dar vida a los paisajes épicos y los
reinos magicos de la Tierra Media,
desde los picos nevados de las
Montafas Nubladas hasta las vastas
llanuras de Rohan.

ARTIiCULOS
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5. Creacion de Mundos Fan-
tasticos: Tasha Sounart en
“Monsters, Inc.”

Tasha Sounart es una ilustra-
dora y concept artist conocida
por su trabajo en peliculas de
animacion de Pixar, incluida
“Monsters, Inc.”. Su talento para
crear mundos imaginarios y
dos personajes entrafiables
ayudo a dar vida a la ciudad de
Monstruépolis y sus habitantes.
Sus disefos coloridos y detal-
lados contribuyeron al aspecto
visual distintivo de la pelicula

y ayudaron a establecer su
atmadsfera Unica.

7. Planific:
Jackson ¢

GCemma Ja
concept ar
television “
Su habilida
sionantesy
inos de We
ario fuero n
la atmodsfe
un mundo

Como vem
ciplinar se
una produ
realizacion
pequena.
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3cion de la Produ
3N “Game of Thrones

ckson es una disefladora de producciéon y
tist conocida por su|trabajo en la serie de
Same of Thrones”.

d para crear mundos visualmente impre-
detallados ayudod a dar vida a los Siete Re-
steros. Sus disefos de escenarios y vestu-
fundamentales para establecer el tonoy

a de la serie, transportando al espectador a
de intriga, traicion y fantasia.

0s, a través del trabajo artistico multidis-
establece el tono, el estilo y la estética de
aciéon, creando una base sdélida para la

isual de la historia en la pantalla grande o

3. Diseno de Personajes: Mary Blair
en “La Cenicienta”

Mary Blair fue una ilustradora y concept artist que
dejoé una marca indeleble en la industria de la ani-
macion de Disney. Su trabajo en peliculas como “La
Cenicienta” ayudo a definir el estilo visual Unico de
las peliculas de animacion de Disney. Sus disefios
de personajes y escenarios aportaron un sentido de
magia y fantasia a las peliculas, capturando la imagi-
nacion de generaciones de espectadores.

4. Establecimiento del
Estilo Visual: Syd Mead
en “Blade Runner”

El estilo visual de una pelicula es
elemento distintivo que contribu
a su identidad y reconocimientc

Syd Mead, conocido por su trabaj

en “Blade Runner”, es un ilustrad
y concept artist cuyo estilo futuri
y visionario ha dejado una mar-
ca indeleble en la ciencia ficcion
cinematografica. Sus disefios de
vehiculos, arquitectura y tecnolg
han ayudado a establecer el icén
aspecto visual de “Blade Runne
influyendo en generaciones de
cineastas y artistas visuales.
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6. Planificacion de la Pro-

daceién—RyanMei

en el Universo Cinemato-
grafico de Marvel

P
Aein

Ademas de su funcion creativa,
los ilustradores y concept artists
también desempefian un papel

practico en la planificacion de
la produccion. Ryan Meinerd-
ing, conocido por su trabajo en
el Universo Cinematografico
de Marvel, es un concept artist
cuyos disefios han ayudado a
dar forma a la apariencia de los
superhéroes y supervillanos de
Marvel en la gran pantalla. Sus
dibujos y bocetos conceptuales
son utilizados como referencia
visual durante la filmacion para
garantizar la coherencia visual
y la fidelidad al material de
origen.

Jesus Martinez

Victoria Olivieri
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Nuestro objetivo en este apartad
revista es mostrar, a través de los
jos de nuestrxs alumnxs, una var
estilos, técnicas y medios para ofr
visiéon general de la creatividad q
en la escuela. Cada trazo, cada pir
cada idea, cada hora de trabajo el
en casa, son demostraciones de t
implicacién y valia y jno podemos
mas orgullosxs!

Las limitaciones de espacio en nu
publicacién no nos permiten inclt
los trabajos, jaunque quisiéramos!,
mos obligadxs a exponer solo una
representativa de las obras cread
el ano Académico 2023-24, pero ¢
hacer hincapié en que todos los t
son una pieza esencial en nuestrz
nidad artistica. jEnhorabuena por
esfuerzo y dedicacion!

19

ARTENEO
magazine 8



20 21

ARTENEO
magazine 8

DENTRO DE LA ESCUELA ARTENEO
magazine 8

Mara Pefha

Ane Pulido MarcelaiParedes

Sara Giménez

Victoria Regules

Miguel Gémez

Nuria Diaz

Ernesto Alonso

Natalia Marifno

Alba Fernandez
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Alvaro Gémez

Sara Rico
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Elia Jade

Esmeralda Sanchez

Carmen Bobes
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Susana Mora

Victoria Regules

Carmen Bobes

Valle Garcia
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Gabriel Esteve

Alek Giménez

David Garzas

F

Victoria Garcia

DENTRO DE LA ESCUELA

Elia Jade
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Laura Pérez
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Lucia de la Fuente

Yo no se de
otras cosas

Elisa Lav

Carmen Bobes

rit)

JL &

29

ARTENEO
magazine 8

Leonor Alamo

"L - ". b llll'"'“

. 5 (]
X XL




31

DENTRO DE LA ESCUELA ARTENEO
magazine 8

Victoria Regules
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Alison Pamulski

Sara Nieto
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Sanae Cuezva

Vania Sanz
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Elena Garcia

Ernesto Alonso

Alejandro Garcia Sara Giménez
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ALUMNOS

Alison Pamulski
rado Profesional de

“Me ha encantado el conocer IR 3 - e 4 . r-"
antas técnicas en el campo de L . o -' "

la ilustracion, para saber hacia Carmen Bobes Marcela Paredes Cisneros i

"~ gue campo dirigirme. También Master Avanzado de Dibujo BGrado Profesional de

.por las recomendaciones de los e llustracion llustracion 2°

profesores y en'guie mejorar. El “Encantada con la experiencia - “Arteneo me parece muy buena
trato es muy cercado, y se apren- del master de tradicional. Una - il escuela tanto por el ambiente G0 Profesional de

de mucho. Una siempre necesita E pasada de profesores, siempre que hay, como por los profe- BWstracion 2°

conocimiento de este tipo.” ~super disponibles ademas de un sores. Siento que he aprendido R Ectos (IO

TR . “~ambiente muy familiar y bueno muchisimoy queings llevo & crecimiento constante, he

- enlaescuela. iNC:S vemos el bastante conocimiento, por aprendido muchisimas cosas,

Curso que viene! o que-estoy i satlsfecha. y he crecido como artista. Se

con la evolucion que he tenido nota que tienen carifio a lo que

durante estos 2 afios.”
- hacen, y que le ponen todas sus

ganas dando el 200%. "
e

Natalia Bravo Arruda

I # i

Hernan Rodrigh-;z Morales
Master de llustracion y ; _- = 1"".'“".:'
‘Escultura Digital . ey o Vi T R
“He aprendido una gran varie- s
- dad de recursos y herramientas
S Uy Utiles para el desarrollo de |
a.iilustraciones 2Dy 3D gracias a:

la preparacion que tienen los
profesores y lo bien orientado
& que estd el plan de clases. En
el dia a dia tendras que realizar
un gran volumen de tareas,
pero justo esto es lo que te dara
la b'ra'g:tica y cuando acabes
el curso, no creeras lo que has
logrado hacer.” )

Ana Teira Oujo
urso Online de llustracion
Digital y Concept Art

“La dindmica se ha hecho ame-
na, el profe prestd la atencion
necesaria a cada uno de los
alumnos para corregir trabajos e
incluso dudas de proyectos fuera
de clase. Empecé este curso sin
ningudn conocimiento tanto en
pintura como en arte digital y
siento que en poco tiempo he
aprendido mucho, veo un gran
cambio en los trabajos que
presentaba al principio con mis
rabajos finales. *

va Rodriguez Velasco
rado Profesional de
lustracion 2°
.‘Mi experiencia en Arteneo ha
sido muy énriquecedora. Por un
Jado, se desarrolla una gran
elacion con el resto de Ixs B
. alumnxs. Tus compaferxs te mo-
~ 'tivan a ser mejor y aconsejan
reando una rivalidad sana que
ayuda a todxs a mejorar. Por el
otro, los profesores tienen i
na amplia experiencia laboral y
asi lo reflejan en sus consejos.”

Lucia de la Fuente



38

ARTENEO
magazine 8

Julia Longo

Docentes

Anatomia: Alexander Lachhein
Disefio Grafico: Fidel Lépez
llustracion Digital: Kike de Rivas,

Carlos Romanos
[lustracion: Juan Antonio

Serrano, José Antonio Casal,

Eduardo Rodriguez
Zbrush Art 3D: Fernando
A. Pernudo

Directora
Begona C. Echave

Gestion Administrativa
Cristina Gémez

Técnica Audiovisual
Yordana Romero

Disefio y maquetacion
Leonor Alamo
Carolina Arauz
Sanae Cuezva
Nuria Diaz

Ash Fernandez
Paula Fernandez
Lucia de la Fuente
Alejandro Garcia
Elia Jade

Julia Longo
Susana Mora
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