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Resumen

La comunicacion aborda el tema de la recreacion
visual y virtual de patrimonio histérico incorporando
técnicas tradicionales y actuales en la representacion
de la ciudad. El caso de estudio es la Mezquita
Aljama de la ciudad de Granada en el siglo XV.
La investigacion emplea el recurso de técnicas
innovadoras utilizadas en motores de videojuegos
para la recreacion de escenarios. Dichos escenarios
estan basados en una documentacion lo mas exacta
y exhaustiva posible a través de dibujos de plantas
historicos, descripciones y registros arqueolédgicos de
la antigua ciudad de Granada, entre otros referentes.
El empleo de los recursos audiovisuales, el disefio en
3d y los motores de juego en la representacion del
patrimonio supone hoy en dia una forma interesante
e innovadora de presentar la historia al gran publico.
Permite no solo mostrar con la mayor fidelidad el
entorno representado sino también convertirlo en un
escenario interactivo. En este campo hablaremos de la
metodologia de disefio del concept art. Se presentan
los dos aspectos complementarios que integran esta
investigacion: por un lado, la propia recreacion del
patrimonio histérico (investigacion sobre planimetria,
fuentes documentales y literarias sobre el edificio).
La segunda parte constituye la creacion del escenario
(técnicas tradicionales de dibujo y nuevas tecnologias
graficas aplicadas a la creacion de entornos 3d).

Palabras clave
Ciudad, escenario, hip6tesis visual, concept art.

Abstract

The contribution addresses the topic of visual and
virtual recreation of historic heritage, adding traditional
and current techniques to the representation of the
city. The target of the study is the city of Granada
during the 15th century, a time of great significance
regarding history and heritage (in Arab, Jewish and
Christian cultures). The study employs the resource of
innovative techniques used in videogame engines to
recreate environments. These environments are based
in the most accurate and thorough documentation,
by means of historic cartographies, panoramas,
depictions and archaeological records of the old city of
Granada, among other references. The use of audio-
visual resources, 3d design and game engines into
the traditional techniques of heritage representation
is a new and interesting way to introduce history to
the audiences. This not only allows to depict an
environment with fidelity, but also to transform it into
an interactive space. In this field we will talk about
the design methodology of concept art. Here, the
two complementary aspects of this research are
presented. On the one side, the recreation of historical
heritage itself (research on planimetry, documentary
and literary sources about the building). On the other,
the creation of the scenery by means of traditional
techniques as well as new graphic technologies
applied to the creation of 3d environments).

Keywords
City, scenery, visual hypothesis, concept art.
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1. LA MEZQUITA MAYOR DE GRANADA

1.1. Contexto histérico

La mezquita la construyeron los ziries en la llanura, cuando la ciudad se extendi6 fuera del recinto de la
Alcazaba Vieja, sita en la colina del Albaycin en su ladera S., lugar en que se asentaron en un principio los
emigrantes de medina Elvira (Ferndndez-Puertas, 2004: 40).

En la Granada nazari llegé a haber numerosas mezquitas. Puede que tan sélo en el barrio del Albaicin,
en la colina donde se fundé la ciudad original, hubiera unas treinta, y un total de doscientas en toda
Granada, contando también pequefios oratorios sin trascendencia arquitecténica (Titos, 1992: 163). So-
bre todas estas sobresalia la Mezquita Aljama, tal y como aseguran numerosos testimonios de viajeros
o historiadores que visitaron y escribieron sobre la mezquita antes de su destruccién en el siglo XVIII.

Actualmente, el lugar donde se encontraba la Mezquita Aljama esta ocupado por la Catedral y la Iglesia
del Sagrario, frente a lo que ahora son la Plaza de las Pasiegas y la Plaza de Alonso Cano. La antigua
Mezquita estaba exenta, cercana al rio Darro (que se soterraria mas adelante y que en el presente
fluye desde Plaza Nueva hasta Acera del Darro), en la llanura y rodeado de diferentes tiendas (Espinar,
2019: 256). Hacia el noreste, a unos pocos pasos (en la actual Calle Oficios) estaba la Madraza de
Yusuf |, que hoy alberga la sede del centro cultural Palacio de la Madraza, donde aln se conservan
algunos restos arquitectonicos del edificio musulman. También se encontraba junto a la Alcaiceria, mer-
cado de sedas, que se mantuvo en uso hasta la reconquista.

El titulo de la comunicacién menciona el siglo XV porque esta reconstruccion forma parte de una inves-
tigacion sobre toda la ciudad Granada en la época de la reconquista, antes y después de la invasion
cristiana. Este proyecto de investigacién tiene como objetivo estudiar la transformacion arquitectonica,
planimétrica y artistica del lugar. Aunque la mezquita fue construida en el siglo XI en época ziri y remod-
elada en el siglo XII en época almoravide, no existen més noticias de intervenciones posteriores (Fernan-
dez-Puertas, 2004: 41), lo que hace suponer que, hasta su progresivo abandono en época cristiana, su as-
pecto debid variar poco. Ademas, existe una imagen de la mezquita del siglo XV, concretamente de 1431,
en un fresco en el monasterio del Escorial que representa la Batalla de Higueruela, entre cristianos y mu-
sulmanes, frente a la ciudad. En esta pintura podemos ver el alminar, rematado por almenas y una cupula,
las naves con tejados a dos aguas y los arcos del patio de abluciones (Castilla y Orihuela, 2002: 268).

Del mismo modo, tras la capitulacion del reino nazari, la mezquita se siguié utilizando como tal hasta
1501. En este afio fue reconvertida en parroquia como consecuencia de la sublevacién mudéjar, que
acontecio a raiz de la pérdida de los derechos acordados tras la rendicion musulmana (Castilla y Ori-
huela, 2002: 265).

Finalmente, al construirse la Catedral sobre parte de la Mezquita, a finales del siglo XVI, el alminary el
patio de abluciones fueron demolidos. Mientras se alzaba el templo cristiano, la sede de la catedral se
trasladé a la antigua mezquita y fue remodelada varias veces. Tras su abandono y debido a las numer-
osas alteraciones, el edificio callé en ruina, y los ultimos restos de la mezquita mayor desaparecieron
cuando fue demolida en el siglo XVIII para construir la actual Iglesia del Sagrario, adyacente a la Cate-
dral (Gallego y Burin, 1987: 249).

1.2. Descripciones de la Mezquita

La mezquita fue descrita por numerosos viajeros a lo largo de su historia. Poco antes de ser convertida
en parroquia en 1501, el viajero Jeronimo Miinzer la visitd y la describié como “la mas grande y suntuosa
de la ciudad” (Castilla y Orihuela, 2002: 248). Con el alminar y el patio de abluciones al norte. El patio
tenia una fuente en el centro y establa plantado de naranjos. Seco de Lucena también exalta sus dimen-
siones y belleza, y refiere a sus “capiteles califales”, que se corresponden con la remodelaciéon almora-
vide del edificio (Titos, 1992: 163). Muchas fuentes mas avalan la grandiosidad de la Mezquita Aliama de
Granada que, aunque menor y mas sencilla que la Cérdoba, podria haber albergado miles de personas.
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Esta mezquita era la mas amplia de la ciudad. Con respecto a su tamafio, varios autores como Manuel
Gbémez Moreno en su Guia, o Leopoldo Torres Balbas en “La mezquita” coinciden en que la planta rect-
angular tenia unas dimensiones de 36 por 45 metros. Gbmez Moreno describe al mismo tiempo otras
caracteristicas del templo que aportan claves importantes sobre su aspecto interior:

Se la describié como baja de techos y sostenida por 102 pequefias columnas de marmol, menos 16 de
madera, muy historiadas, sin basas y con capiteles que no correspondian en tamafio a sus fustes, siendo
mayores o menores de lo justo; otras faltaban y aun los habia de yeso; ellas posaban sobre una cuadricula,
como red, de cimientos de argamasa, y los techos, en su mayor parte, ni aun estaban ensamblados; los
muros eran de tapias sin cintas ni rafas, salvo dos puertas de su nave quinta, donde habia postes hechos
con piedra y yeso sobre cimiento de argamasa. Sus dimensiones alcanzaban, aproximadamente, a 36
por 45 metros. Las naves debieron ser once, encabezadas hacia SE., como ya en el siglo X se usaba por
aca ... Habia tres puertas a cada costado, con inscripciones encima; el patio estaba a los pies, quizas sin
galerias, y la torre era exenta, le tocaba por un angulo septentrional.... Era hermana gemela de la de San
José, aunque algo mayor, pues media en cuadrado su base 4’50 metros.... En el fresco de la batalla de la
Higueruela (Escorial), se la ve, rematando con almenas y cupula su cuerpecillo superior, y con un gallo por
veleta; estaba soterrada cantidad de mas de dos metros, y su cimiento era un macizo redondo de piedra
quijarrefia, con mortero durisimo y tenaz (Fernandez-Puertas, 2004: 53).

Con respecto a la planta, existen discrepancias entre la hipétesis de Fernandez-Puertas y la propuesta
de Torres Balbas, segun la noticia de Espinar Moreno en la revista Al-Qantara. Torres Balbas y Fernan-
dez-Puertas coinciden que las naves de los extremos y la central serian mas anchas (en torno a los
cuatro y seis metros respectivamente) que el resto, que alcanzaban casi los tres metros de ancho. Sin
embargo, el numero de naves y de columnas en cada fila varia. Fernandez-Puertas establece en su
hipotesis de planta que las naves estan separadas por trece columnas exentas y catorce arcos, con
once naves de noreste a suroeste y catorce de noroeste a sureste (Fernandez-Puertas, 2004: 59) (esta
propuesta coincide con la hipétesis de Manuel Gomez Moreno, que cuenta quince columnas por fila,
quizés porque conto las columnas adosadas a los muros noroeste y sureste).

Por otro lado, Espinar Moreno, en la propuesta que aparece en la noticia de Al-Qantara, establece
once naves de anchura (igual que la planta de Fernandez Puertas), pero diez de profundidad (con diez
columnas exentas en cada fila) (Espinar, 2019: 260). Esto alteraria las medidas propuestas por Torres
Balbas y Fernandez-Puertas. Dado que por el momento existen mas datos y documentacion en las
investigaciones de Fernandez-Puertas, el plano que se ha utilizado de referencia es el suyo. Por otra
parte, y como ya se ha mencionado anteriormente, dado que esta propuesta es sélo un primer acer-
camiento, no se descarta en ningin momento la revision de la misma en el futuro.

Las caracteristicas estéticas, artisticas y arquitectonicas de la mezquita se han extraido sobre todo de tes-
timonios de viajeros que visitaron el edificio y otros documentos histéricos de personas que lo estudiaron
antes y después de su demolicién. Torres Balbas habla de techos lisos que sostenian los tejados a dos
aguas, las columnas descansaban sobre una cuadricula de hormigdn y el material de las paredes era el
tapial, excepto en las puertas que se utilizaron materiales mas nobles. Las columnas no tenian basas para
que los fieles pudieran circular y rezar en el templo sin obstaculos, como ocurria en la mezquita de Cérdo-
ba del siglo XI. También se menciona que estas columnas que sostenian las galerias de arcos del oratorio
estaban hechas de marmol blanco, coronadas con capiteles de época emiro-califal, algunos de ellos de
yeso. Estos capiteles no casaban con el fuste de las columnas, por ser o demasiado grandes o demasia-
do pequefios. (Fernandez-Puertas, 2004: 58). Jeronimo Munzer describe su interior de la siguiente forma:

Toda esta recubierta de finos tapetes de blanco junco, lo mismo que el arranque de las columnas. Tiene
setenta y seis pasos de anchura y ciento trece de largura; en el centro, un palacete con una fuente, para
sus abluciones, y nueve naves u 6rdenes de columnas; en cada nave hay trece columnas exentas y catorce
arcos. Ademas de las columnas laterales, hay huertos y palacios. Vimos también arder muchas lamparas,
y a sus sacerdotes cantar sus Horas... (Ferndndez-Puertas, 2004: 46).

Todos estos datos ya nos permiten formar una imagen mas o menos clara del aspecto interior de la
mezquita. Para esta hipoétesis visual se han extraido, en resumen, los datos que se enumeran a con-
tinuacion. 1) La mezquita tenia unas dimensiones de 36 por 45 metros, con once naves de ancho y
catorce de largo. Las naves laterales y centrales eran mas anchas que el resto. 2) Las naves estaban
separadas por galerias de columnas. 3) Las columnas no tenian basa, eran de marmol blanco y los
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capiteles de estilo califal no encajaban con el didmetro del fuste. 4) Los arcos sostenian la cubierta
de madera a dos aguas, sin decoracién. 5) Los suelos estaban cubiertos de esteras de junco. 6) Las
paredes carecian de decoracion, salvo en las puertas. Reunida esta informacién, procedemos a la
parte practica. Primero, interesa justificar la técnica empleada, ya que no se trata de un levantamiento
arquitectonico al uso. Para ello, se hace una revision del concept art, mencionado en la introduc-
cion, enfocado al disefio y representacion de escenarios. Después se explica el proceso que se ha
llevado a cabo para producir la imagen, mediante softwares digitales de modelado 3d y pintura 2d.

2. DISENO DE ESCENARIOS

El concept art, como medio de investigacién visual y artistica, permite crear un universo entre el mundo
real y el imaginario. No solo a nivel de generacion de imagenes: el concept art también consiste en una
exploracion sobre técnicas pictéricas, a través de medios tradicionales y digitales, tanto 2D como 3D. La
premisa principal de la ilustracion de concept art es el disefio de un imaginario original, que otorgue a un
proyecto audiovisual de entidad propia, y que permita reconocer sus personajes, escenarios, props, etc. del
resto de proyectos. Aunque se enfrente a un proyecto basado en un universo “realista”, el artista debe in-
novar dentro de lo ya conocido, crear, como ya se ha dicho, un universo reconocible, dentro de lo verosimil.

Esta disciplina del mundo de la ilustracién se utiliza como herramienta de investigacion plastica y es-
tética. Se trata de la busqueda de la adecuacion de todos los elementos visuales de una pelicula o un
videojuego con respecto al todo. El concept art o arte de concepto, consiste en la generacién de una
idea del producto mediante una representacion visualmente rapida, que ademas sirva para el desarrollo
de dicho producto. El concept art engloba un proceso que incluye bocetos, disefio y creacién de perso-
najes, objetos o props y escenarios (Hernandez, 2016: 9).

El concept art, o la idea detras del mismo, es tan antiguo como la necesidad de disefiar una serie de
elementos de “atrezo” de acuerdo a una idea conjunta. El arte de concepto otorga personalidad a
una produccion. Los artistas procuran que cada parte disefiada tenga una funcién, una estética y un
caracter que participen de hacer la obra total memorable y disfrutable. Desde el disefio de vestuario y
escenarios para teatro, hasta la ilustracion para videojuegos, el concept art ha servido propdésitos muy
diversos y ha empleado técnicas distintas.

El disefio de escenarios como parte de un proceso de produccion de imagenes para el desarrollo de
un videojuego o una pelicula es una de las fases mas importantes de un proyecto, en tanto que sienta
las bases de la ambientacion final, explora los temas de color, la atmédsfera, las sensaciones que los
espectadores experimentaran... Ademas, un escenario puede dar muchas pistas sobre diferentes as-
pectos de la produccion: época histérica, zona geografica, clima, circunstancias del momento narrativo.

Digamos que un escenario se sitlla, como en este caso, en una mezquita del siglo XV. El concept art,
puede mostrar, sin necesidad de palabras y sélo con imagenes, el estilo arquitectonico, las influencias
artisticas de otras mezquitas, la época constructiva del edificio. Y mas aun, pude aportar elementos
de caracter narrativo que comuniquen informacién mas alla del propio edificio. Qué hora del dia es,
la sensacién de temperatura, la concurrencia de la mezquita etc. Todo esto ayuda a visualizar de una
forma méas completa e inmersiva el escenario que se representa.

El escenario debe contar una historia. Y cada localizacion que se disefia tiene su propia identidad.
Batylda Marcin, En el libro de arte de The Witcher Il habla sobre la necesidad de diferenciar las ciu-
dades del juego a través de la impresién causada en el jugador:

“Mientras credbamos el aspecto de Novigrado, buscdbamos constantemente transmitir la atmésfera de una
ciudad portuaria colorida y bulliciosa. El caracter de esta localizacion y sus alrededores debia ser diametral-
mente opuesto a la amargura y tristeza y a los edificios destartalados de madera de Velen” (Marcin, 2015: 38).

Una ciudad llena de vida, de mercados, de gente, necesita un disefio diferente a un lugar asolado por la

guerra, que se ha convertido en un erial lleno de casas abandonadas y campos sin cultivar. La experiencia
de juego de los usuarios tiene que ser distinta en cada uno de estos sitios, y para ello es muy importante
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que el concept art de escenarios cree una atmosfera concreta en cada lugar disefiado. Para ello hay
que conocer bien la finalidad del proyecto, las necesidades de cada lugar y el aspecto final deseado.
Sin embargo, y pese a este caracter puramente imaginativo, las herramientas y premisas del concept
art se pueden adaptar al dibujo y la ilustracion enfocados a recreaciones histéricas y patrimoniales.
Titulos de videojuegos como Assassin’s Creed son un buen ejemplo de esto. Estos juegos se ambien-
tan en épocas pasadas como el Renacimiento, el Antiguo Egipto o la Antigua Grecia entre otros. A la
hora de llevar a cabo el disefio de escenarios en estos casos, es necesaria una profunda investigacion
sobre el aspecto de las localizaciones historicas en que se ambientan. Matt Turner, guionista en el vid-
eojuego histdrico Assassin’s Creed lll dice, a la hora de recrear el Boston de la Revolucion Americana:
“[...] the Boston explored within the game has a historical basis and is faithfully rendered wherever
possible. Boston is built on the actual city plan of that time [...]” (Matt Turner, 2012: 82). De la cita an-
terior es importante extraer la intencién de fidelidad histérica. Aunque en este videojuego se narre una
historia ficticia, la ambientacién es fruto de una investigacidn sobre la planimetria y aspecto real de la
ciudad de aquella época. Esta investigacién es muy similar a la que se lleva a cabo a la hora de ilus-
trar restos historicos, arqueolégicos o patrimoniales. En esta comunicacion se ha llevado a cabo una
investigacion de este tipo. Se han consultado fuentes historicas en referencia a la Mezquita Aljama de
la Granada del siglo XV con el objetivo de reunir informacion suficiente para que la recreacién fuera fiel.

Hay muchos mas ejemplos de producciones audiovisuales en las que surge la necesidad de llevar a cabo
una investigacion sobre localizaciones, sobre todo cuando los escenarios se inspiran en lugares reales.
Para la creacion de la isla de Motunui en la pelicula Vaiana, un equipo creativo viajo6 a islas del pacifico e
investigd sobre el terreno cdmo podrian representar un entorno que las simulase, hasta el punto de docu-
mentar qué flora era autdctona y cual no, de modo que el escenario creado fuera lo mas verosimil posible
(Julius y Malone, 2016: 19). En este caso, vemos que se cuidan detalles que realmente no influirian de
manera significativa en la narrativa, y que la gran mayoria de espectadores no tendrian en cuenta. Sin
embargo, esta atencion a los detalles que aportan verosimilitud, y la necesidad que un equipo creativo
siente de generar algo auténtico es lo que, finalmente, marca la diferencia en una produccion de este tipo.

A la hora de generar la imagen de un escenario se pueden emplear muchas técnicas diferentes. Aun-
que al principio el concept art se utilizaba con técnicas tradicionales y de una forma mas orientativa,
hoy en dia esta técnica ha conseguido una entidad propia e importante, con gran peso dentro de las
producciones audiovisuales y del mundo de la ilustracion como disciplina artistica. A esto ha contribuido
la introduccion de técnicas digitales, 2D y 3D, que facilitan la creacion de ilustraciones muy realistas de
una forma mas rapida. Las técnicas digitales permiten la modificacién inmediata de un escenario, de los
colores, la luz... Y crear variaciones y modificaciones en una misma imagen a tiempo real.

Como técnica dentro del concept art cabe destacar el matte painting. ElI matte painting es un método
muy empleado en el disefio de escenarios que se cred practicamente al tiempo que el cine. A principios
del siglo XX, Norman Dawn cred una técnica que unia fotografia y pintura para “realzar” el escenario
gue se muestra en la camara (Agarunov, 2010). Histéricamente, el matte se utilizaba para crear fondos
hiperrealistas y se empleaban técnicas tradicionales. Algunas producciones que utilizaron esta técnica
de hiperrealismo tradicional fueron King Kong, Star Wars, El Planeta de los Simios o Indiana Jones. El
objetivo de este tipo de pintura es utilizar trucos visuales para que el espectador deje de ver una repre-
sentacion pictérica y vea una localizacion real (Hamus-Vallée, 2015: 2). Hoy en dia las técnicas son en
la mayoria de casos completamente digitales, mezclando pintura digital en 2d sobre modelados digitales
tridimensionales. En la actualidad el matte painting se sigue utilizando en cine, videojuegos Yy todo tipo
de producciones audiovisuales, no sélo como parte del proceso de bocetaje o de generaciéon de ideas:
muchos de los fondos y escenografias de peliculas o series actuales son, en realidad, pintura digital.

A la hora de llevar a cabo el disefio de un escenario hay que tener en cuenta los principios béasicos de
composicién, luz o color, del mismo modo que se hace en cualquier otra creacion pictérica. Es nece-
sario guiar la mirada del espectador de unos elementos a otros para que la lectura de la imagen sea lo
mas completa posible. El uso de diferentes lineas y formas geométricas determina no sélo la direccién
de lectura de la ilustracién, sino también las sensaciones que ésta transmite.
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La iluminacién es uno de los aspectos mas importantes a la hora de crear la sensacion de realismo
y profundidad en un escenario. El uso de la perspectiva atmosférica simula la profundidad mediante
el uso del color y las tonalidades de luz y oscuridad de los elementos. El color es uno de los dltimos
elementos que se afiaden al realizar un escenario. Este elemento aporta mucha informacion sobre la
localizacion representada y determina la sensacion general de la misma. Cualquier artista conoce la
teoria sobre el color, y es importante saber aplicarla en las creaciones pictoricas, ya que puede cambiar
por completo una pintura o, en este caso, un escenario.

3. RECONSTRUSTRUCCION E HIPOTESIS VISUAL DE LA MEZQUITA MAYOR
DE GRANADA

“El dibujo arqueoldgico es una mezcla de representacion subjetiva y objetiva, un dibujo mas cientifico que
documental y mas documental que artistico; en definitiva, una representacién interpretada” (Caballero,
2006: 92). Esta cita junto con la intencidn reconstructiva del concept art enfocado a la representacion de
localizaciones historicas. resume de forma adecuada la intencién de las investigaciones sobre la Granada
del siglo XV en las que se encuadra la reconstruccion de la Mezquita Mayor. A continuacion, se explica el
proceso técnico y creativo que ha dado como resultado la propuesta de hipétesis visual del templo islamico.

Fig. 1. Vista del modelo 3d de las galerias de columnas de la mezquita mayor.
Fuente: Elaboracion propia (2019).

El proceso normal del concept art incluye la realizacion de bocetos o thumbnails con el objetivo de encon-
trar la composicion de escena adecuada vy distribuir los pesos e iluminacién de la imagen final. Una vez
se elige el boceto méas adecuado, este se va desarrollando, normalmente en escala de grises. Se afiade
complejidad a las formas mas importantes, se crean las texturas de los elementos, para que los materiales,
terrenos y superficies sean realistas y reconocibles. Para esta restauracion el paso del bocetaje se ha real-
izado en 3d. En este caso la mezquita (el escenario) no nace fruto de la imaginacion, sino a través de datos,
documentacion e investigacion historica, por lo que la fase creativa se queda en un segundo plano y toma
importancia en la parte de escenografia, es decir, en el acabado, la iluminacién, la posicion de camara etc.

El primer paso en el proceso de materializacion de la imagen final es la creacién del modelo 3d, realizado
en el programa SketchUp (Fig. 1). Se utiliza la imagen de la planta, en este caso, la propuesta por Fernan-
dez-Puertas. Sobre este dibujo se traza la geometria basica: muros, pilares y arcos. Se utilizan las medidas
reales extraidas de la investigacion, para mantener asi las proporciones correctas. Una vez construido el
modelo del edificio (naves, columnas, arcos y muros). Se propone una iluminacion que sirva de base para
la ilustracion final y se sitda la camara en un lugar que permita visualizar de la mejor manera el interior de
la mezquita. Se ha resuelto situar al espectador en la puerta principal del suroeste, mirando al muro de la
quibla al sureste. La vista que se ofrece asi de la mezquita es de la nave central, de frente al mihrab (Fig. 2).
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Fig. 2. Vista del modelo 3d desde el punto de vista final elegido para realizar la ilustracion final.
Fuente: Elaboracion propia (2019).

Desde aqui, se pueden observar las columnas con capiteles cordobeses, el suelo cubierto de esteras,
las galerias de arcos... Por la renovacién que se llevd a cabo en la mezquita en época almoravide, con
elementos traidos de Cdérdoba en estilo califal, se ha utilizado esta otra Mezquita como referencia y
paralelo para algunos elementos como los capiteles, la decoracion del mihrab o los arcos de herradura.

El siguiente paso es la valoracion tonal de la escena, para crear profundidad y conseguir una
sensacion de tridimensionalidad y volumen reales. A la hora de producir la imagen final se ha em-
pleado la técnica del matte painting, que ya se ha descrito anteriormente. Uno de los mayores retos
a la hora de realizar un escenario realista o hiperrealista mediante el uso de fotos y pintura es la
integracion de todos los elementos empleados. Cohesionar todas las fotografias entre si, rescatadas
de diferentes fuentes, con iluminaciones y colores dispares, y adaptarlas a las necesidades del esce-
nario puede llegar a ser muy complejo. Trabajar en escala de grises facilita la tarea de mantener una
iluminacién coherente en la ilustracion. En este momento no nos tenemos que preocupar del color,
s6lo de la iluminacidn de la escena.

Fig. 3. llustracion final del interior de la mezquita aljama de Granada en el siglo XV.
Fuente: Elaboracion propia (2019).
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Por dltimo, se introduce el color. Se emplean las herramientas que ofrecen los softwares de pintura y
edicion digital como Adobe Photoshop. El color se aplica pintando sobre el estudio en grises, al mismo
tiempo que se integran las texturas. Estas texturas son las que aportan informaciéon sobre los materia-
les en los que estaba construido el edificio, segun las fuentes consultadas. El color ofrece informacién
que complementa a las texturas para conseguir un mayor realismo en los materiales constructivos.
En este caso la paleta de la arquitectura adopta tonalidades claras, al predominar materiales como el
marmol, el yeso o el junco de las esteras. Las dovelas de las arquerias alternan el color blanco y rojo,
al estilo de la Mezquita de Cordoba.

También en este paso se terminan de crear los efectos de luz y se completa la volumetria de la arquitec-
tura. Como ya se ha mencionado, la intencién de la imagen final (Fig. 3) es crear un escenario desde un
punto de vista subjetivo, de forma que la sensacién sea mas inmersiva. La ilustracién se presenta como
una instantdnea del pasado del edificio, que aporta informaciéon mas alla de los datos documentales,
situando al espectador en el umbral de la Mezquita, de frente al mihrab y rodeado de columnas y arcos,
tal y como se encontraria si la mezquita adn siguiera en pie.

4. CONCLUSIONES

El resultado final de esta investigacion, mas alla de la imagen definitiva, renderizada y coloreada, es
un modelo 3d del interior de la sala de oracion. Este modelo puede ser utilizado para replantear la re-
construccion, ajustar medidas o cambiar datos, e incluso modelar con méas detalle, segin se obtengan
nuevos datos o informaciones actualizadas. Este es un resultado parcial, como ya se ha mencionado
con anterioridad. El objetivo Ultimo seria la recreacion de la totalidad del templo, tanto del interior como
del exterior, el patio de abluciones y su alminar. Los resultados, ademas, no estan faltos de inexacti-
tudes historicas y de cierto nivel de interpretacion. Principalmente por la necesidad de rellenar huecos
en las descripciones de que disponiamos. Al fin y al cabo, este estudio es una primera propuesta para
la reconstruccion completa de la mezquita.

Por otro lado, el proceso de trabajo ha permitido aplicar los principios de técnicas de ilustracion propios
de la ficcion o la fantasia a un trabajo documental con finalidades histéricas de forma satisfactoria. Se
ha conseguido crear un escenario inmersivo que, al mismo tiempo, muestra la mezquita segun la de-
scriben las fuentes consultadas. El siguiente paso es la creacién de un modelo 3d completo del edificio
gue integre todos los elementos arquitectonicos. Y, en Ultima instancia, la inserciéon de esta reconstruc-
cion en la reconstruccion de una porcién mayor de la ciudad de Granada en el siglo XV.
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