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RESUMEN

“Kitsunegamis. Concept Art para la Novela Visual” es un proyecto que trata
del planteamiento, preproduccion y desarrollo de un videojuego de género
“novela visual” centrdndose en el apartado de Concept Art.

Se hace un estudio del uso del concept art para la preproduccidn de este tipo
de videojuegos, siendo de un caracter tan visual, y cdmo éste se relaciona con
la generacidn de nuevos mundos y trasfondos para historias, el llamado
worldbuilding. Para ello se hace un pequeno recorrido por algunos de los titulos
mas destacados que actualmente estan en el mercado, observando sus claves
estéticas y su sistema de tomas de decisiones.

Para el apartado de produccién artistica se toman como referencia diversos
artistas, entre ellos algunos dedicados al sector videojuegos. Se define un estilo
para el apartado grafico del proyecto y se muestran los pasos seguidos para el
disefo de personajes, ambientes y props.

Se presentan la historia principal, los personajes mas importantes, los
escenarios mas significativos y algunos elementos que acompafian a la historia
del mundo de los Kitsunegamis. Por otro lado, se muestra una propuesta de
disefo de la interfaz gréfica del videojuego, asi como capturas de imagen de
como se ve en funcionamiento.

PALABRAS CLAVE

Concept art, novela visual, videojuego, worldbuildling, pintura digital, guion,
disefio de personajes.

ABSTRACT

“Kitsunegamis. Concept Art for the Visual Novel" is a project that deals with
the planning, pre-production and development of a "visual novel" genre video
game focusing on the Concept Art section.

A study is made of the use of concept art for the pre-production of this type
of videogames, being of such a visual nature, and how it is related to the
generation of new worlds and backgrounds for stories, the so-called
worldbuilding. In order to achieve this, a short tour is made through some of the
most outstanding titles that are currently on the market, observing their
aesthetics and their decision-making system.



Kitsunegamis. Claudia Ruiz Pérez 3

For the artistic production section, various artists are taken as a reference,
including some dedicated to the video game sector. A style is defined for the
graphic section of the project and the steps followed for the design of
characters, environments and props are shown.

The main story, the most important characters, the most significant settings,
and some elements that accompany the history of the world of the Kitsunegamis
are presented. On the other hand, a design proposal for the graphical interface
of the video game is shown, as well as image captures of how it looks in
operation.

KEYWORDS

Concept art, visual novel, videogame, worldbuildling, digital painting, script,
character design.
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1. Ejemplo de Kitsunegami. Ruiz
Pérez, C. (2022).
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1. Introduccion

1.1 MOTIVACION

El objetivo principal es la realizacidn de la demo de un videojuego de tipo
Novela Visual donde se narren y jueguen las aventuras de los “Kitsunegamis”.
Dicha “Demo” sirve para plantear el proyecto a posibles personas interesadas
en sumarse a la produccién del videojuego y asi pues plantear su pleno
desarrollo y finalizacion.

Los “Kitsunegamis” son una especie similar al Kitsune japonés, pero de disefio
mas fantastico y variado, disefada por la autora de este trabajo. Existe un grupo
online de fans de los Kitsunegamis, donde los miembros pueden crear sus
propios Kitsunegamis y hay disponibles retos y eventos de estilo RPG enfocados
a la creacidén de dibujos y escritos.

s b monvs B caley 2 rortes [ oumy ) Aomin Ares

2 & Admins

2.Portada del grupo online, en DeviantArt. Captura de pantalla de junio 2023.

Las novelas visuales son un tipo de videojuego que encuentro muy
interesante por su alto contenido grafico y su versatilidad en los estilos 2D.
Resulta para mi, ademads, una opcion viable para aplicar todo lo aprendido
durante la carrera de Bellas Artes y para llevar el worldbuildling de Kitsunegamis
a una conclusion grafica y operativa.

1.2 JUSTIFICACION Y ANTECEDENTES

Kitsunegamis es un nombre que ha ido creciendo en los ultimos 5 afios.
Comenzd como una presentaciéon de especies de aproximacion artistica y
worldbuilding en torno a ella para el disfrute de artistas y amantes del roleplay.

El grupo online en DeviantArt cuenta con mas de 100 miembros que han
creado mas de 300 personajes de estas especies. Disfrutan dibujando sus

(g trvita || (2) Sends tiote || @) Afflate 2 Edroage
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3. “Krios vs Amalthea”.
Colaboracién Ruiz Pérez, C. y
Lunar-imagination (2021).
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4. Imagen promocional evento
online “Starry Night”. Ruiz Pérez,
C. (2020).
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personajes, haciéndolos interaccionar entre ellos y conversando sobre ellos en
el servidor de Kitsunegamis en la plataforma Discord.

Ahora el propésito es expandir las posibilidades de interaccion con la especie
y al mismo tiempo darla a conocer a otros usuarios fuera de DeviantArt, a través
del lanzamiento de la demo de la novela visual.

Hay una parte de lore ya creado, asi como algunos personajes principales.
Para la novela visual se aprovecha el trabajo que ya se ha hecho y se expande
con mas personajes, mas historia, mas escenarios y mas lore para confeccionar
una historia jugable.

1.3 BENE

FICIARIOS

5. Colaboraciéon masiva para el evento “Potato Wedding” del grupo Kitsunegamis,
numerosos autores miembros del grupo (2020).

Los beneficiarios seran los jugadores de la Novela Visual, y en especial los
miembros del grupo online de Kitsunegamis (lo cuales esperan con ansia mas
contenido acerca de este mundo y la especie).

Se espera de este proyecto, también, que aporte un ejemplo de trabajo para
el curriculum de la autora.
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2. Objetivos

El principal objetivo de este trabajo es ahondar en la preproduccién de una
novela visual. Es una etapa en la que se estudian otros trabajos, se hacen
pruebas, se definen propuestas y sobre todo se toman decisiones claves para la

KITSUNEGAMIS
EVENT

fase de produccidn de cualquier proyecto.

Como obijetivos especificos se presentan, concretamente en base a diversos
apartados:

e Para el worldbuilding de Kitsunegamis:

o Escribir una pequefa historia que hable del mundo de los
6. Portada del evento “Feathers Kitsunegamis.
on air’. Ruiz Pérez, C. (2021). Describir las especies principales.
Definir un trasfondo principal de las especies.
Sintetizar los elementos clave del worldbuildling de
Kitsunegamis.
o Determinar las partes de la historia en torno a los que se
desarrollara la novela visual.
e Para el concept art de la novela visual:
Analizar diversos ejemplos de novelas visuales.
Definir un estilo artistico para la novela visual.
Disefar los elementos de la interfaz.

Disefiar los personajes, ambientes y props mas destacables.

o O O O O

Elaborar diversas ilustraciones.
e Para el sistema de juego:
o Comparar diferentes sistemas de tomas de decisiones en
relacidn con la historia de los juegos.
o Definir el estilo de sistema de tomas de decisiones para el
proyecto.
Definir los marcadores principales del sistema.
Definir las variables principales.
Escoger un programa para la fase de produccion.

3. Metodologia
3.1 METODOLOGIA DEL TFG

El primer paso fue analizar y comparar diversos videojuegos del género
Novela Visual, atendiendo a los aspectos narrativos, el sistema de tomas de
decisiones, la interfaz, el estilo artistico, los elementos graficos y otros detalles
como animaciones, efectos y sonidos. Dicho analisis se puede observar en el
apartado “marco tedrico” de este trabajo.



7. Banner de TyranoBuilder
(2015).
8. Interfaz de TyranoBuilder
(2015).
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3.2 METODOLOGIA DE LA PRODUCCION ARTISTICA

Hay diversos aspectos que se han trabajado en este proyecto: el
worldbuildling de Kitsunegamis, el concept art para la novela visual y la
produccién de la novela visual en el programa. El worldbuildling y el concept art
van de la mano, ya que el uno define al otro y viceversa, por lo que se trabajaron
alavez. Alavezse ibainsertando dichos contenidos en el programa informatico
de generacidn de Novela Visual.

Para el worldbuildling se comenzé por documentar los mitos y el folclore
japonés en torno a la figura del kitsune, de la que se parte para generar el
concepto de Kitsunegamis. En base al presente de la historia, se escribid el
trasfondo que explicaba cdmo habian llegado los Kitsunegamis a ese punto y por
qué eso era asi. Hice una lista de acontecimientos y su relacién a diversos
conceptos clave a desarrollar a lo largo de la historia. Seleccioné la parte que
podia ser mas interesante para una novela visual, ya que debe contener un
cierto numero de decisiones a tomar por el jugador y esto hace que la historia
deba tener varias vias por las que avanzar. En especial para la demo se
seleccioné el prélogo de la historia para que sirviese a modo “tutorial” e
introduccion al mundo de los Kitsunegamis.

Para el concept art, a partir de los elementos mds importantes definidos en
el worldbuildling, se fue aplicando un proceso de andlisis, busqueda de
referentes, experimentaciones, generacidn de propuestas y finalmente eleccion
de la propuesta definitiva. Este método fue aplicado para el disefio de
personajes, ambientes y elementos destacables.

Para el programa informatico, se establecié un mapa conceptual de los
marcadores, variables y lineas de la historia mds importantes. A medida que se
fueron teniendo los contenidos graficos se fueron insertando en el programa
“Tyrannobuilder”, un programa informatico para construir novelas visuales.

Para las fases de trabajo hice una lista de tareas usando la aplicacion Zenkit,
repartiendo las tareas de las ilustraciones en los siguientes pasos: estudios y
moodboard, bocetos, arte final en escala de grises, pruebas de color, arte final
en color.

Los recursos para realizar tanto el TFG como la producciéon artistica de la
novela visual han sido mi ordenador portatil personal (MSI Leopard m80), una
Display Tablet XP-pen de 22 pulgadas, conexion a internet por Wi-Fi y un iPad
con lapiz Apple.



9. Escena del planeta de la
pelicula “Avatar”, 20" Century
Fox (2009).

10. Izanagi and |zanami,
Kobayashi Eitaku (1885).
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4. Desarrollo

4.1 MARCO TEORICO

El marco tedrico se organiza en tres grandes bloques: worldbuilding, novela
visual y concept art.

4.1.1 WORLDBUILDING

“Curosity is the most powerful thing you own. Imagination is a force that can
actually manifest a reality” como dice James Cameron (TED 2010, 15:31),
hablando de cémo llegd a producir peliculas de ciencia ficcion icdnicas, observar
nuestro mundo e imaginar posibilidades es lo que nos lleva a crear nuevos
mundos.

Para generar el mundo de los Kitsunegamis estudié los mitos, el folklore y la
cultura japonesa para fundamentar una base sélida acerca de la figura de los
“kitsune” para luego crear posibilidades y transformarlos en “Kitsunegamis”. Los
cuales se exponen a continuacion.

4.1.1.1 Referentes literarios
4.1.1.1.1 Mitos Japoneses
Gran parte de la composicion del disefio de la especie y el trasfondo de los
Kitsunegamis se basa en mitos y el folklore japonés, en especial sobre la figura
del kitsune (zorro espiritual). Para explicar lo que son, antes es necesario
presentar mas informacion contextual.

Como toda cultura, Japdn tiene sus propios mitos acerca de cdmo se originé
el mundo y por qué es cdmo es. Los mitos japoneses tienen su propia coleccion
de dioses y diosas, a partir de los cuales surgen otras deidades menores y
criaturas fantasticas. A esto se le suma una particularidad: las deidades caidas
en desgracia o las que sufren una transformacion.

Lejos de la perspectiva occidental, donde la mayoria de las concepciones se
basan en la lucha del bien contra el mal, las deidades japonesas no estdn
destinadas a ser “buenas” o “malas”, su razén de existencia esta mas ligada a los
ciclos naturales, como muestra el mito de Izanami e Izanagi comentado por Cora
Requena Hidalgo (2007, p. 6). Su estado no es permanente, pueden cambiar,
morir, renacer, desvanecerse, evolucionar o degradarse, como le ocurre a la
propia Izanami. Este modo de entenderlos, sin adjudicarles las etiquetas simples
también se traslada posteriormente a otras criaturas fantasticas del folklore
japonés.



11. Fotografia del templo Takeo.

12. Meoto lwa, shimenawa en
rocas sagradas.

13. Plegaria, Japan Living Guide
(2019).
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4.1.1.1.2 Kami
Lingliisticamente hablando, la palabra “kami” se podria traducir como
“deidad”, “papel” o “cabello” dependiendo de la pronunciacién. En este
proyecto el uso de la palabra se refiere al significado de deidad. Los nombres en
japonés no poseen numero gramatical, por lo que “kami” se puede referir a uno
o muchos.

Mientras que en culturas occidentales los dioses son un nimero limitado de
personajes, los kamijjaponeses son innumerables y no se refiere sélo a deidades
mayores con nombre. Hay un pequefio pantedn de los mds destacados e
importantes, pero tras estos hay una lista larguisima - y abierta - de deidades
medias y deidades menores que simbolizan fendmenos, objetos naturales o
espiritus como explica el doctor Sokyo Ono (1962, p. 26).

4.1.1.1.3 sintoismo
La palabra Shinto (traduccion en “camino de los dioses”) aparece por primera
vez en escritos torno al siglo VIII para marcar las diferencias entre estas
creencias populares de los importados Budismo, Confucianismo y Taoismo a las
islas niponas, un uso que se continta hoy en dia.

Esta “religion” no posee un fundador concreto y abarca mas que un
constructo religioso. Engloba actitudes, ideas y formas de hacer las cosas
presentes en la cultura japonesa a lo largo de 2 milenios. Su objetivo es fomentar
la veneracién y la comunidn con los kami (recordemos, sean deidades con
nombre, objetos naturales, fendmenos o espiritus) (Ono, 1962, p. 19).

En la produccidn artistica de este proyecto se pueden observar elementos
propios del sintoismo, tales como shimenawa (cuerdas sagradas) o shide
(papeles doblados en zig-zag) presentes en los disefos de los personajes Nozomi
y Fuyuko.

4.1.1.1.4 Sociedad actual y su relacién con los kami
Las deidades y los templos forman parte de la vida anterior y actual de los
japoneses. Ejemplos de esto es la ley de no derruir y no edificar en lugares donde
haya un templo, por pequefio que sea o lo ruinoso que esté, o la costumbre de
los barrios de hacer colectas entre los vecinos para o bien construir un templo
gue sea el templo del barrio o bien mantener y cuidar el templo que ya poseen
en sus inmediaciones.

Ir a los templos es agradable y algo que se puede hacer en cualquier
momento sin esfuerzo alguno (siempre hay alguno cerca). En su vida rutinaria
se contemplan costumbres como ir a hacer alguna oracién para pedir encontrar
trabajo, pareja, sacar buenas notas en los exdmenes, o simplemente tener



14. “La arafia de tierra genera
monstruos en la mansion de Lord
Minamoto Yorimitsu”, Utagawa
Kuniyoshi (1843).

15. Ogata Gekko., 1898. Ukiyo-e
“Kyubi no Kitsune”. El kitsune
descubierto huye en la noche.
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buena suerte en general. No es algo que requiere un compromiso ni un esfuerzo
comparativamente a, por ejemplo, la religion cristiana (que requiere un
desplazamiento a una iglesia que probablemente no esté disponible cercay que
tiene horarios concretos y un dia especial para ir, por ejemplo, los domingos).

En Japdn, es tan bueno rezarle a una deidad menor como a una mayor.
Tampoco se requiere una fidelidad a una deidad en concreto. Todos los
santuarios de todas las deidades estan abiertos a quien quiera visitarlos y/o
venerarlos.

4.1.1.1.5 Folklore Japonés
Habiendo puesto en contexto general los kami se procede a especificar sobre
algunos espiritus y criaturas en los que se basa el proyecto.

4.1.1.1.5.1 Yokai

Los yokai son seres sobrenaturales que poseen formas de cosas inanimadas
como de cosas animadas (animales, humanos, etc.) como ambas a la vez. Son
kami caidos en desgracia, ya sea por olvido por parte de los humanos, por falta
de veneracion o porque ellos mismos han degenerado (Perez Riobd, 2013, p. 9).
No incluyen a las almas errantes humanas (lo que en la cultura occidental
entendemos como fantasmas), eso son los yurei. No todos son malignos o
vengativos, a veces son incluso amigables y ayudan a las personas. Entre la larga
lista de yokai se encuentran los kitsune.

4.1.1.1.5.2 Kitsune

El kitsune toma como forma principal el zorro. Existen varios tipos de kitsune.
Los kitsune al servicio de la deidad Inari, los zenko, se les considera benévolos.
Los nogitsune son kitsune salvajes que tienen el poder de provocar
enfermedades y poseer a las personas. Hay un tipo de mal en la salud en la
cultura japonesa asociado a los nogitsune. Los ninko son un tercer tipo que son
mas bien neutrales. Les gusta adoptar forma humana, especialmente formas
femeninas bellas, y mezclarse entre los humanos. La expresién en japonés
“ensefiar la cola” (significando mostrar las verdaderas intenciones) es una clara
alusién a los ninko. También estdn los kyubi, kitsune de 9 colas, consideradas
criaturas legendarias que traen paz y prosperidad (Perez Riobd, 2013, p. 63).

4.1.1.5.3 Relacién entre Kitsune y Kami
Los kitsune son yokai, los yokai son un tipo de kami (no tan asociados a la
idea occidental de dios/a). Hay un tipo de kitsune, llamados zenko, que se
distinguen por estar al servicio de una deidad: Inari, deidad del arroz y patrona
de la que fue durante mucho tiempo la capital del pais, Kyoto. Son los



16. Escultura de kitsune en el
Fushimi Inari.
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mensajeros de la deidad, mas que los protectores del templo, al contrario que
las figuras de perros o leones en otros templos (Sokyo Ono, 1962). También se
les reza y se les hace ofrendas, concretamente de 1 yen (al ser una moneda
plateada, ya que la dorada de 5 yenes se ofrece a los kami).

En el templo Fushimi Inari, en Kyoto, se pueden encontrar estatuas de
kitsune en las entradas y a lo largo de la montafia que ocupa el recinto del
templo.

4.1.1.1.6 Conceptos clave para la especie de los Kitsunegami

El fundamento sobre el que gira la especie es la evolucidon. Del mismo modo
que el concepto de alma en la cultura japonesa viene preponderantemente de
la influencia del budismo y la idea de una continuidad de transmigracién y
evolucion moral como argumenta Masaharu Anesaki (2015, p. 35). Los
Kitsunegami crecen colas (como los kitsune, concretamente los kyubi) y con ello
ganan poder. Este poder no es un poder categorizado como bueno o malo, es
una fuerza y energia neutras que pueden usarse para cualquier fin. Maduran y
desarrollan su cuerpo, mente, corazén y espiritu. Una vez han alcanzado un
desarrollo pleno, su poder aumentado les confiere el estado de “kami”
(refierendose a deidad). Kitsunegami es una palabra compuesta: kitsune mas
kami, en japonés al juntar palabras para componer una nueva se prioriza una
pronunciacién mas cémoda y rapida, asi pues, la silaba “Ka” se convierte en su
derivada “Ga”, pasando el nombre a pronunciarse “Kitsunegami” en vez de
“Kitsunekami”.

Los Kitsunegamis, una vez adquirido el nivel de kami pasan a ser deidades
entre menores y medias, especializadas en el tema que empezaron a desarrollar
tras su transformacién en el nuevo mundo. Vienen a ser un nuevo tipo de kitsune
creado para que estén mas cerca de las deidades que de los yokai.

4.1.1.2 Mundos de fantasia y/o ciencia ficcion
El objetivo del worldbuilding es crear mundos donde la historia y los
personajes se puedan llevar a cabo y desarrollar. Los parametros que definen

dichos mundos tienen repercusién en el aspecto, personalidad, actitud, cultura
y formas de interaccionar con el entorno y las especies de los seres vivos que lo
habitan.

El aspecto mas atrayente de generar y explorar en las historias nuevos
mundos es descubrir y plantearse las posibilidades, ya sean similares a nuestra
realidad o completamente distintas. Esto a menudo es usado para poner sobre
la mesa posibles realidades con una tecnologia o tipo de ciencia distinta (ciencia
ficcidn) o realidades afectadas por energias misticas como la magia (fantasia).



17. Escena de la pelicula “Dune”,
Warner Bros (2021).

18. Escena de Kamino, Bad
Batch, Disney (2022).

19. Escena del videojuego
“Hogwarts Legacy” (2023)
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Hoy en dia magia y ciencia estan cada vez mas cerca en nuestro mundo
contemporaneo ya que casi nada parece imposible para la audiencia, como
argumenta Mark J.P. Wolf (2020, p. 9), por lo que en algunos mundos magia y
ciencia se combinan en una.

4.1.1.2.1 Parametros de los mundos
El principal componente para definir es lo mucho o poco que estd basado en
nuestro mundo. Si esta parcialmente basado en nuestro mundo, se determina
la edad o periodo histdrico referente, en ocasiones también el pais o cultura al
gue se asemeja.

Se especifican los diferentes biomas y la orografia. Hay que tener en cuenta
que los biomas determinan muchas de las caracteristicas de las especies que las
habitan o las exploran. Dependiendo del clima, vegetacién, fauna y orografia
esto da pie a unos aspectos u otros en la forma de interactuar con el mundo. Un
ejemplo de esto es como en Dune, las condiciones extremas del desierto y las
criaturas que lo habitan obligan a los protagonistas a moverse al caminar de una
forma muy determinada.

Dentro de este marco fisico y de biodiversidad, las especies inteligentes que
lo habitan u exploran toman concepciones, formas de pensar y de actuar
determinadas. También se definen aspectos culturales, los arquitectdnicos de
los lugares habitados y en ocasiones los aspectos espirituales.

Dicha estructura global sirve a posteriori como base para desarrollar las
diferentes historias basadas en esos mundos. Un ejemplo de ello es la saga de
Star Wars, donde su definicién de los planetas, los biomas, las especies que los
recorreny las culturas se contemplan a través de las diferentes historias, a veces
no conectadas entre ellas.

4.1.1.2.2 La magia en los mundos creados
El componente esencial de un mundo de fantasia es, a menudo, la magia o
alguna clase de energia que interacciona con el mundo y/o sus habitantes.

La funcién y forma de entender esta energia o magia varia de un mundo a
otro. Puede ser un poder neutro, algo de origen benigno, maligno o consecuente
de algo mayor. Puede estar muy ligada a la trama de la historia o ser mas bien
un recurso.

Es conveniente establecer limites o costes a la magia, de ese modo se
permite que haya sistemas de economia, esfuerzo o moral en su uso (Forbes
2020). Las opciones de manipularla son establecidas por las acciones posibles y
por una tabla de escala de poder. Un ejemplo de esto es la saga de Harry Potter,
donde la magia se aprende y se manipula usando varitas, y donde hay una lista
de los magos y brujas mas poderosos.



=

22. Escena del fuerte Nora,
Horizon Zero Dawn. Guerrilla
Games (2017)

23. Escena de la ciudad Carja,
Horizon Zero Dawn. Guerrilla

Games (2017)

e )y

Lord Captain! We're nearly to the Baron border!

24. Escena de la llegada de los
“alas rojas”, Final Fantasy 1V,
Squaresoft (1991).

25. Mapa de la luna, Final
Fantasy IV. Squaresoft (1991).

26. Escena de /a pelicula “Honor
entre Ladrones”, Dungeons and
Dragons. Hasbro (2023).
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20. Kitsunegamis home base.
Ruiz Pérez, C. (2021)

21. Mapamundi de Kyurn. Ruiz
Pérez, C. (2021)

4.1.1.2.3 Mundo de fantasia para los Kitsunegamis
Los Kitsunegamis hacen un viaje desde un mundo clasico del folklore japonés,
el Makai (lugar donde habitan muchos yokai) a un mundo nuevo de fantasia de
creacion propia, Kiyurn. Las especificaciones de ambos mundos se describen en
anexos.

4.1.1.3 Referentes de worldbuilding

4.1.1.3.A Horizon Zero Dawn

Esta impresionante produccidon de Guerrilla Games es un ejemplo perfecto
de cdmo se define y construye un mundo nuevo. En cada parte de dicho mundo
se encuentra informacidn de cémo es el mundo en el presente, como fue en el
pasado y como es posible que sea en el futuro. La historia, las especies, los
biomas, todo esta claramente definido y el jugador puede llegar a conocer hasta
los detalles mas infimos si se lo propone.

4.1.1.3.B Final Fantasy IV

Si bien toda la saga de Final Fantasy muestra muchos puntos en comun en
cuanto al tipo de juego y la estética, cada entrega de Final Fantasy es un mundo
distinto con una historia distinta. La cuarta entrega en concreto se basa mas en
el ambiente medieval-fantdstico que otros juegos posteriores. Establece una
clara conexidn entre las criaturas que habitan el mundo y cdmo se relacionan
con las diversas civilizaciones. Cada civilizacidn da prioridad a desarrollar un tipo
de tecnologia dependiendo de la zona geografica en la que vive.

4.1.1.3.C Dungeons and Dragons

Este juego de rol de historias de fantasia épica creado originalmente por
Wizards of the Coast cuenta con un enorme trabajo derivado en campafias de
juegos, libros, novelas, videojuegos e incluso serie animada y pelicula. A pesar
de estar producidos por numerosos y diversos autores, hay establecidos una
serie de determinados mundos, especies, mapas y ciudades y eventos de
historia que son comunes a todas las producciones. Es un buen ejemplo de cdmo
la creacién de un mundo de fantasia puede valer para diferentes escritores y
artistas.



27y 28 Concept art para
“Blancanieves”, de Disney,
Tenggren, G. (1937).

29. Concepts, Kriger, P. (2019).
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4.1.2 CONCEPT ART

4.1.2.1 Definicion de Concept Art

El Concept Art es compendio de trabajo grafico realizado entre la primera
idea y la produccién final de un proyecto (Ramenazi 2021). Su funcién es crear
un referente visual que de formay color a los elementos (personajes, ambientes,
escenas, props) que intervienen en el proyecto, para que posteriormente se
realicen las producciones finales en base a dichas referencias.

4.1.2.2 El concept art dentro de la industria de videojuegos y cine.

En la industria del cine y la industria de los videojuegos el concept art juega
un papel clave que permite especificar cada elemento y diferenciarlos de otras
producciones. También posibilita estudiar y ahondar en tematicas y estéticas
que pueden ser importantes.

Un ejemplo clasico es el trabajo que Walt Disney le pidié hacer a Gustaf
Tenggren en 1937. Las palabras “concept art” como tal no existian entonces (el
término fue acufiado en 1961) pero un gran trabajo de investigacion y pruebas
era necesario para llevar a la realidad el proyecto entonces ambicioso de Disney:
llevar el arte caracteristico de los cuentos europeos a la pantalla animada, a todo
color.

Desde entonces el concept art ha tenido un interesante recorrido. Hoy en dia
los artistas especializados en concept art muestran cierta semejanza en los
procesos de estudio y preproduccién; siendo éste la busqueda de formas
atractivas en la silueta el primer paso, lineas o escala de grises en el segundo,
propuestas de color en el tercero y render o arte final en el cuarto (Kriger,
2023). Este método es agil y eficaz para la industria del cine o los videojuegos, y
es el mismo que se aplica en este proyecto.

4.1.2.3 Referentes para el concept art de Kitsunegamis
Se dividen en dos bloques: referentes para el arte de los personajes y
referentes para los ambientes.

Para la Novela Visual de Kitsunegamis se busca un estilo artistico similar a la
pintura digital, en concreto un estilo que busque emular las pinceladas al éleo
del arte tradicional en una imagen digital. Por ello, para los paisajes se toman
como referencia pintores de paisajismo, mientras para los personajes y props se
toman como referencias artistas que ya trabajan la pintura digital.



30. Concept Art para Ghost of
Tsushima. Baker, N. (2019)

31. Concept art para el
videojuego “Prince of Persia”,
Ubisoft, Doizon, T. (2017).
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4.1.2.3.1 Referentes para personajes y props:

4.1.2.3.1.A Naomi Baker
Concept Artist que ha trabajado para numerosas empresas grandes como
Marvel y ha realizado disefio de personajes para juegos como Guild Wars 2 o
Ghost of Tsushima. También ha trabajado en la elaboracidn de ilustraciones y
posters de dichos videojuegos.

Su estilo de pintura digital enfatizando las texturas, las pinceladas, la
construccion del volumen con pequefas formas geométricas y desdibujado de
los limites de la figuran hacen que su estilo sea muy caracteristico y atrayente.
Es capaz de resolver formas y volimenes con grandes pinceladas de pinceles
digitales muy concretos y es hipnético ver como presta gran cuidado a cada
detalle en la fase final (a veces se la puede ver en su proceso artistico a través
de sus streams en su canal de Twitch).

4.1.2.3.1.B Thierry Doizon

Este internacional y experimentado concept artist y director de arte que ha
viajado y trabajado en proyectos en Canada, Francia, Estados Unidos y se
encuentra actualmente trabajando en un proyecto de videojuego en Valencia.
Ha estado en grandes estudios como Acclaim Studios, Splash Damage,
Activision, Ubisoft y Eidos Montreal; formando parte del equipo de desarrollo
de famosos videojuegos como Assassins Creed, Deus Ex, Hitman o Prince of
Persia.

Textura y dinamismo es lo que mas define la obra de Doizon, como puede
en el ejemplo a la izquierda. Su proceso de “manchas grandes” a “manchas
pequefias” resulta muy interesante. Es capaz de plasmar de forma eficaz la luz y
los reflejos en pocos tonos.

2 L

29 Doizon, T. 2021. Snow leopard.


https://www.artstation.com/naomibaker
https://www.artstation.com/barontieri

32. Plague Tyrant. Mayer, D.
(2023).

33. York Harbor, Coast of Maine.
Heade, M.J. (1877).

34. "Barcas en la playa", Peris
Brell, J. (1927).

35. Bierstadt, Albert, 1966, “A
Storm in the Rocky Mountains,
Mt. Rosalie”.
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4.1.2.3.1.C Dominik Mayer

Mayer es un ilustrador freelance aleman de fantasia oscura cuyas obras
tienen mucha definicién y potencia visual. Ha trabajado como artista generalista
tanto 2D como 3D, disefiador grafico, y concept artist en Hamburgo y Munich.
Ha hecho trabajos para grandes empresas como Wizards of the Coast, Netflix,
Blizzard, Axis Animation, Tencet y Riot Games. También desarrolla sus propios
proyectos.

Las siluetas quedan extremadamente definidas, la composicién esta muy
calculada y rellena las figuras con una miriada de pinceladas de diferentes
direcciones.

4.1.2.3.2 Referentes para paisajes:

Las ilustraciones de las novelas visuales suelen destacar por su calidad y
trabajo. Precisamente por el habitual disefio de la interfaz, los fondos en los que
se sitlan las escenas suelen destacar bastante, por lo que usan como referentes
los siguientes maestros de la pintura de paisaje al 6leo:

4.1.2.3.2.A Martin Johnson Heade

Luminista estadounidense del siglo XIX. Su mayor caracteristica es la luz
delimitada. Esta no inunda todo el paisaje, sino que estd focalizada en puntos
muy concretos y marcados. El resto que pierde saturacién para dejar el
protagonismo a la parte de luz (es un efecto aun mas reforzado y muy
intencionado en este artista). Sus composiciones son tranquilas transmitiendo
una sensacion de calma. Suele haber un elemento del paisaje que muestra
protagonismo, aparte de la luz.

4.1.2.3.2.B Julio Peris Brell

Si bien todos conocemos la grandiosidad de Sorolla, no por menos deberia
ser valorado también este pintor luminista valenciano perteneciente a la
segunda mitad del siglo XIX y la primera del XX. En sus obras, con cierto toque
costumbrista, el cielo mancha el suelo siempre (independientemente de la
presencia de agua o no). Los tonos rebotan, seguramente como influencia de la
teoria de la luz y del impresionismo. Usa tonos frios y saturados en las sombras
(especialmente el azul ultramar). Las pinceladas van siempre en la direccién de
la forma del objeto que se dibuja.

4.1.2.3.2.C Albert Bierstadt

Este artista luminista estadounidense del siglo XIX suele establecer un
contraste muy alto en el primer término. Uso de violetas en las sombras. La luz
suele ser marcadamente con tonos amarillo o naranja. Tiende a usar los
complementarios para formar las zonas de luz y sombra en los objetos, siendo


https://www.artstation.com/dominikmayerart

36. “Winterlandschaft mit Kirche”,
Friedrich, C. D. (1811).

Surrender Province

P TN W

37. Interfaz de toma de
decisiones, “Long Live the
Queen”, (2016).
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la combinacién amarillo-anaranjado/violeta-cian la mas abundante en sus
obras. Su arte destaca por un gran control de la profundidad. Las formas estdn
muy definidas, acercdndose mds a una pintura realista que trata de llegar al nivel
de definicién de la fotografia.

4.1.2.3.2.D Caspar David Friedrich

Del luminismo pasamos al romanticismo alemdan del siglo XIX. Sus obras
suelen incluir elementos como niebla, el cielo oscuro, ruinas o viejos arboles. Lo
que atrapa de Friedrich es su capacidad de poner al espectador en un estado
inmersivo que lo traslada a sus obras. La tematica es tan clara y todos los
elementos potencian la tematica. Todo en el cuadro esta al servicio del mensaje
que transmite. Su capacidad de comunicacidn a través del género grafico es
excepcional.

4.1.3 NOVELA VISUAL

4.1.3.1 Definicion de novela visual

Se trata de un tipo de videojuego mas cercano a ser un libro con imagenes
qgue un videojuego de accién. El principal atractivo es el trabajo grafico de los
personajes y los fondos y son muy populares en Japdn principalmente (Stegner,
2023). Las novelas visuales suelen integrar un sistema de tomas de decisiones
que hacen que la narrativa de la historia tome un rumbo u otro, teniendo
disponibles diversos finales a los que llegar dependiendo de la ruta que se ha
seguido. Existen novelas visuales de muchos géneros: horror, romance, fantasia,
etc. Dependiendo de algunas mecanicas que se integren en el videojuego, la
novela visual puede pasar a ser un “point-and-click”. Algunos incluyen
minujuegos tipo puzle o de estrategia.

4.1.3.2 Mecdnicas y caracteristicas de la novela visual
Las novelas visuales cuentan con 4 grandes apartados: la narrativa, el aspecto
visual, el audio y el disefio de juego (Musk, 2018).

La narrativa es el guion, que incluye la historia y las rutas posibles, con cuales
serian las decisiones para tomar. En la historia es muy importante tener un buen
storytelling que enganche al jugador y le haga sentirse como el protagonista.

El aspecto visual son el diseiio y el arte de personajes, ambientes, props e
interfaz (menu, botones, cajas de texto, etc). En ocasiones incluye también
animaciones.

El audio comprende pistas de fondo para amenizar la historia, sonidos
concretos y en ocasiones voces de doblaje para los personajes.



f.( Royal Demeano
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El disefio de juego integra el sistema de tomas de decisiones, los marcadores,
los valores (estos sirven para determinar la cantidad de opciones disponibles en
las tomas de decisiones) vy, si los incluye, inventario, minijuegos u otras
mecanicas propias de otros tipos de videojuegos (como batallas por turnos,
arboles de habilidades, exploracidon de mapa, economia, etc).
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38. Interfaz de seleccion de desarrollo de habilidades, “Long Live the Queen” (2016).

Lore: the magical history of Nova.

4.1.3.3 Referentes de novelas visuales

4.1.3.3.A Long Live the Queen
Long Live the Queen es un videojuego de simulacién de rol desarrollado por
Hanako Games y Spiky Caterpillar, publicado por Hanako Games. La historia del
juego sigue a una joven princesa que se esta entrenando para convertirse en
reina después de la muerte de su madre. El objetivo del juego es mantener a la
princesa con vida durante 40 semanas hasta que cumpla 15 afos y sea coronada.
Un objetivo dificil pues hay numerosos complots y peligros.

Excelente novela visual con una variedad de mecdnicas y opciones
sorprendentes. Mas de 10 finales opcionales para la historia, y una
secuenciacién de toma de decisiones continua que supone un reto al jugador.
La historia tiene mucho contenido, tanto que hay que jugar la Novela Visual mas
de 5 veces para explorarlo todo. Hay un nUmero muy grande de personajes para

tener en cuenta.



40. Banner del juego ‘“the wolf
among us”. Telltale Games
(2014).

41. Imagen de secuencia
cinematica del juego, ‘the wolf
among us” (2014).

42. Banner del juego “Cinderella
Phenomenon”, Dicesuki (2017).
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Usa una particular mecdnica de eleccién de subir puntos de habilidad que
afectan a cada escena. El arte y layout es muy pulido y agradable. La musica,
pese a no tener mas de 5 canciones, acompaiia perfectamente las escenas.

4.1.3.3.B The Wolf Among Us
The Wolf Among Us es un juego de aventura grafica por episodios
desarrollado por Telltale Games, basado en la serie de comics Fables de Bill
Willingham. Los jugadores controlan a Bigby Wolf, el sheriff de Fabletown, una
comunidad clandestina de personajes fantdsticos de los cuentos de hadas.

Muy interesante narrativa, casi como si de una pelicula se tratase. Los
didlogos, aparte de estar escritos, cuentan con voz de doblaje que suena a lavez
gue se activa la animacidn de habla del personaje.

Posee mecanicas de tiempo que hacen que haya elecciones que se deban
tomar de forma rapida.

El estilo artistico es de cémic americano “impreso” sobre modelos 3D de
mediano numero de poligonos. Esto permite animar la narracion de la historia
hasta cierto punto. El layout de las decisiones a tomar es muy dindmico, siendo
que las opciones se desplazan por la pantalla.

4.1.3.3.C Cinderella Phenomenon
Cinderella Phenomenon es un juego de simulacidon “otome” producido por
Dicesuki. Los jugadores pueden experimentar una historia de cuento de hadas
mientras disfrutan de la compania de un hombre capaz de tener citas. Se lanzd
en 2017 para ordenador.

Lo que destaca de este juego principalmente es la estética. No es porque sea
estilo “anime”, es porque todo esta bien integrado en la misma estética. Tanto
los personajes como los fondos como el layout esta finamente delineado, con
textura suave y poca variacién de tono en las sombras que recuerda ligeramente
al Art Nouveau. Todo queda limpio y el espacio tanto de juego como de arte
fluye como uno sdlo.

No ofrece muchas opciones de decisiones y la mecdnica es muy simple. Es
mas bien como leer un cuento en el que de vez en cuando te preguntan algo.



43. Imagen del documento del
worldbuilding de Kitsunegamis.
Ruiz Pérez, C. (2023).

Fuyuko- Tranquilo, todos estaran bien. los que ya estin alli nos han contado sus
experiencias en el paso de este mundo, el Makai, al nuevo. Al parecer, reciben ayuda para
cruzar, tal y como nos dijo Omoiyariko no Kami que sucederia.

/prota- Qué deidad es Omoiyariko-sama?

Fuyuko- Es 2 la que servimos Nozomi y yo. Es la deidad de los desafortunados. Se preocupa
por los que no tienen recursos y por los que necesitan ayuda para sobrevivir. Es muy amable. Y
es quién ha movido hilos y nos ha dado las herramientas para ayudaros. En cuanto tengas una
oportunidad deberias rezarle para agradecérselo

[prota-Si consigo una moneda de S yenes serd para Omoiyariko-samal

Fuyuko- Muy bien. Y si quieres hacerle otra ofrenda le gustan las mandarinas y las- {11111}
Agichate!

11

- Agachar-se

Te escabulles ripidamente entre los arbustos, cerca de Fuyuko,

44. Captura de imagen de la
estructura del guion. Ruiz Pérez,
C. (2023).

45, Estudios de anatomia canina.
Ruiz Pérez, C. (2022).
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4.2 PRODUCCION ARTISTICA

En este proyecto hay 3 dmbitos que se desarrollaros a la vez, haciendo que
los unos afectasen a los otros: las definiciones de los mundos (worldbuilding), el
concept art de los personajes, ambientes y props, y las especificaciones de la
novela visual (guion, interfaz, mecanicas). En este capitulo de la memoria se
exponen los procesos de cada dmbito, en algunos casos ampliados a través de
los anexos.

4.2.1 Especificaciones del mundo

Tal y como se describe en el apartado de worldbuilding, es necesario tener
establecidos los parametros del mundo para que la historia y la creacion de
personajes, escenarios y demas sea coherente. Para el desarrollo del universo
Kitsunegamis especifiqué 2 mundos: el de antes (prélogo de la historia), el
Makai, y el mundo nuevo de fantasia, Kiyurn (al que llegan a través del portal.

Generé un documento con especificaciones para ambos mundos y algunas
imagenes de referencia. Se puede encontrar en los anexos.

4.2.2 Estructura del guion

A la hora de escribir un guion para una novela visual no tuve Unicamente en
cuenta la historia. Las novelas visuales estan pensadas para que haya diferentes
rutas con diferencias notables en la historia. De forma que el guion incluye los
marcadores de cada capitulo y escena, una numeracion légica para la toma de
decisiones y especificar los efectos sobre los valores
(habilidades/marcadores/valores del sistema) que tiene cada decision. Los
valores del sistema también pueden hacer que determinadas decisiones se
muestran visibles o no. En cada decisiéon en el guion especifiqué qué valores
estan actuando vy si hay alguna condicién para que la opcidn se muestre en el
juego.

4.2.3 Definicion de estilo artistico y método de trabajo grdfico para la
novela visual

Tomando como referencia la pintura digital y los referentes anteriormente
nombrados hice estudios y pruebas para definir el estilo y método a aplicar a las
ilustraciones y disefo grafico de la interfaz de la novela visual.

Determiné usar el pincel “gouache” y aplicar el método glazing sobre los
renderizados en grisalla para agilizar (ya que la pintura digital suele requerir mas
tiempo que otros estilos) y dar coherencia al trabajo.



46. Estudios de tipos de cuerpos
para el protagonista. Ruiz Pérez,
C. (2022).

47. Paletas para el protagonista.
Ruiz Pérez, C. (2023).
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En anexos se encuentra un documento donde se expone a fondo estos
estudios, pruebas y decisiones para aplicar al proceso grafico.

4.2.4 Concept Art de los personajes

Los personajes se dividen en los dos mundos. Fuyuko y Nozomi habitan el
Makai, mientras que Yami recibe al protagonista en Kiyurn. El protagonista (no
tiene nombre, ya que en la novela visual se posibilita al jugador ponerle nombre)
proviene del Makai y viaja a Kiyurn, viéndose su transformacion en el proceso.

4.2.4.A Protagonista
El/la/le protagonista no tiene género ni nombre dado que al principio de la
novela visual se posibilita al jugador definir los pronombres y un nombre.

El personaje protagonista tiene la funcién de canalizar la introduccién al
mundo de los Kitsunegamis. Desde el punto de vista de la historia, se despierta
entre los exiliados, a la espera de cruzar el portal hacia al nuevo mundo. Ayuda
en las labores de preparacién y cruza junto con otros. En el nuevo mundo
descubre (y el jugador también) los cambios en la apariencia de los kitsune y lo
que significan. Teniendo este panorama en mente, el personaje protagonista se
decidid que integrase conceptos y estéticas de “inocencia”, “descubrimiento”,
“cambio” (dos aspectos distintos) y finalmente “asombro” (en la versién
Kitsunegami).

Para representar la inocencia se opté por un cuerpo mas pequefio, de formas
mas redondas, y de una sola cola, casi como si fuese un cachorro. También se
mantiene una gran mancha blanca en el pecho como si fuera un babero. Para la
sensacion de “descubrimiento” se pensd en el sentimiento de “sorpresa”, por lo
que se optd por hacer los ojos grandes. Finalmente, en la forma de Kitsunegami
se simboliza el asombro con plumas en todas direcciones alrededor de la cabeza.
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48. Estudios de disefio de protagonista Kitsunegami. Ruiz Pérez, C. (2023).

49. Concepts para la version Para la paleta de la forma original se probaron coloraciones ligeramente
Kitsunegami del protagonista. inspiradas en las habituales a los animales de nuestro mundo. Elegi la cuarta por
Ruiz Pérez, C. (2023). L.

tener un aspecto mas original con las manchas.

En el documento adjunto en anexos sobre el concept art se puede observar
mejor el desarrollo de disefio de personajes.
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50. Arte final del protagonista Kitsunegami. Ruiz Pérez, C. (2023).




51. Bocetos de siluetas para
Nozomi. Ruiz Pérez, C. (2023).
52. Estudio del cuello y cabeza
de la silueta escogida. Ruiz
Pérez, C. (2023).

53. Grisalla en proceso. Ruiz
Pérez, C. (2023).

54. Paletas de color para Nozomi.

Ruiz Pérez, C. (2023).
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4.2.4.B Nozomi
El nombre significa deseo o esperanza en japonés. Este personaje simboliza
la esperanza de salvacidn de los kitsune perseguidos, y su funcién es encargarse
de que crucen el portal a una tierra segura.

Hace un pacto con una deidad de un templo que le presta su poder a través
del espejo que porta para abrir portales. Es muy costoso en energia, no puede
mantenerlos mucho tiempo y debe hacerlo sin que se enteren los cazadores
(enemigos). Decide que él mismo no cruzara para seguir abriendo portales.
Cuenta con la ayuda de Fuyuko para la tarea.

Nozomi no posee, por el momento, forma humanoide. Inclui en el disefio de
kitsune elementos propios del sintoismo para reflejar su trasfondo. De entre las
primeras siluetas opté por un tipo de cuerpo mas abultado y grande, una figura
gue impone con sélo verla, pero de actitud amable.

Para la paleta de color experimenté con diversos grados de
claridad/oscuridad del pelaje, asi como paletas mas calidas o frias.

Finalmente decidi escoger un blanco con tonos verdeazulados, el pafiuelo
verde y el shimenawa color marrén claro.

29 Ruiz Pérez, C. 2023. Arte final de Nozomi.



55. Fuyuko: cuerpo. Ruiz Pérez,
C. (2023).

56. Fuyuko: accesorios. Ruiz
Pérez, C. (2023).

57. Fuyuko: paletas. Ruiz Pérez,
C. (2023).

58. Fuyuko: claves de la silueta.
Ruiz Pérez, C. (2023).
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4.2.4.C Fuyuko

Ella es servidora de un kami japonés y al igual que Nozomi incluye elementos
sintoistas en su disefio. Ella ayuda a Nozomi en su misidn de trasladar los
kitsunes que huyen del peligro. Fuyuko es la brajula que marca el lugar propicio
donde abrir el portal al nuevo mundo. Ella se encarga de sefialar los lugares con
energia sagrada que a la vez ofrezcan cierta proteccion al paso. Simboliza Ia
“flecha”: la direccidn, intencidon y sefalizacidn del punto objetivo. Asi pues, todo
su disefo estd construido con formas afiladas y triangulares, y su propia arma
es el arco.

Fuyuko es de los pocos personajes del mundo del Makai que tiene dos
formas: la animal y la humanoide. El concept art de ambas formas se llevd a la
vez para mayor coherencia de disefio del personaje.

Se comenzé con un moodboard con las claves estéticas y los aspectos mas
importantes de su personalidad, generado usando la herramienta online Miro.
Siguiendo estos referentes se hicieron diversos bocetos, ya con algunas
posibilidades de color ya que quedaba claro que la hakama (pantalén) debia ser
rojo como el que llevan las sacerdotisas Miko en los templos sintoistas. Tras
estos bocetos se seleccionaron las partes mas interesantes y se hizo el boceto
definitivo de los rasgos, atuendo y accesorios de Fuyuko. A la vez, se establecian
4 paletas de color para el pelaje de la forma kitsune. Una vez seleccionado el
color del pelaje éste es el que se aplicd a las colas, el cabello y las orejas en su
forma humanoide.

59. Moodboard y concepts para Fuyuko. Ruiz Pérez, C. (2023).
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Los accesorios debian tener algin punto en comun en las dos formas: por lo
gue elegi que se repitieran la cinta que sujeta las mangas y las cuerdas rojas.

Se aplico el método especificado en el apartado 4.3.3, tratando de obtener
un resultado pulido para el arte final.

60. Artes finales de Fuyuko. Ruiz Pérez, C. (2023).

Diseno original
2018

4.2.4.B Yami
El disefio de Yami ya se realizé hace algunos afios, cuando se fundé el grupo
online. Dos aflos mas tarde, se revisé el disefio y se mejord. Para este proyecto
se decidio producir arte actualizado siguiendo el mismo procedimiento artistico
y usando el mismo estilo que el resto. En la novela visual aparece como
personaje secundario haciendo el papel de guia en el primer capitulo y es un

2020 ejemplo de lo que un Kitsunegami plenamente desarrollado puede llegar a ser.

Se hicieron leves ajustes de la paleta de color del personaje para estar en
acorde a las escalas del resto de ilustraciones.

Experimenté con animar las estrellas de sus colas. Sin embargo el archivo
resultante de buena calidad era demasiado pesado para la novela visual, por lo

que se quedo en “.png”.

Diserio adaptado
para la novela visual
2023

61. Comparacion de los disefios
de Yami. Ruiz Pérez, C. (2018-
2023).
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62. Arte final de Yami con animacion. Ruiz Pérez, C. (2023).

4.2.5 Concept Art de los props
Se realizaron bocetos del espejo que porta Nozomi en su arte final y del
portal que cruzan los kitsunes, visible en uno de los ambientes.

63. Concept art del espejo. Ruiz
Pérez, C. (2023).

64. Bocetos para el portal. Ruiz Pérez, C. (2023).
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4.2.6 Concept Art de los ambientes

Para los fondos busqué referencias de fotografias de paisajes nipones que
me sirvieron para la composicidn y definicidn de la flora de las ilustraciones, ya
que el inicio de la historia se sucede en los bosques del Makai.

Cada fondo cuenta con 4 bocetos en grisalla. El boceto escogido de cada uno
fue mejorado en grisalla y luego aplicado opciones de color con el método
“glazing”.

El tamafio de los fondos corresponde al estandar de las pantallas, 1920 x
1080 pixeles, a 300 dpi.

65. Moodboard para el bosque.
Ruiz Pérez, C. (2023).

66. Grisallas para el bosque. Ruiz
Pérez, C. (2023).

67. Paletas para el bosque. Ruiz
Pérez, C. (2023).

68. Grisallas para el portal
escondido. Ruiz Pérez, C. (2023).
69. Paletas para el portal
escondido: paletas. Ruiz Pérez,
C. (2023).

70. Arte final del fondo del bosque. Ruiz Pérez, C. (2023).
71. Arte final del portal escondido. Ruiz Pérez, C. (2023).
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4.2.7 Diseiio grdfico de la interfaz
Para personalizar los botones, cajas de texto y similares hice unos
experimentos con disefios y simulado una captura de pantalla. El proceso y los

resultados se encuentran en los anexos.

72. Prueba de disefio de interfaz.
Ruiz Pérez, C. (2023).

73. Botones y marcos hechos para la interfaz. Ruiz Pérez, C. (2023).

4.2.8 Maquetacion de los materiales en el programa TyrannoBuilder
A medida que iba produciendo los assets los iba integrando en el programa.

0\« Kitsunegamis

74. Pantalla de inicio. Ruiz Pérez, C. (2023).
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5. Conclusiones

En este proyecto he podido llevar a cabo un trabajo de desarrollo de pintura
digital aplicado al mundo de Kitsunegamis que llevaba tiempo queriendo hacer.
Tener como objetivo desarrollar las imdgenes para una novela visual me ha
permitido acotar y focalizar los disefios a producir y las ilustraciones a
desarrollar. En el transcurso de la realizacidon de la produccion grafica me di
cuenta de que suponia un trabajo y esfuerzo mayor de lo que habia imaginado,
ya que este estilo de arte requiere mas tiempo -0 mds mano experta- para
realizarse comparativamente a otros estilos mds simplificados y planos. Aun asi,
pude poner en practica algunos de los conceptos estudiados en asignaturas
como “paisaje” (al éleo principalmente) y “concept art”. La mayoria de los
objetivos se han cumplido, pero me hubiera haber podido dedicar mas tiempo
y esfuerzo a la historia y otros anexos.

5.1 ANALISIS DAFO

Mi debilidad ha sido principalmente subestimar los tiempos de produccion
de grisallas, pruebas de color y renderizados finales. Cada fase en cada
ilustracién me llevé mas tiempo del que pretendi y hubiera deseado, ya que me
he dejado algunos fondos y algln personaje que me hubiera gustado incluir en
la memoria. También me hubiera gustado realizar mds pruebas con respecto a
los estilos artisticos de los referentes para mejorar mi manera de hacer pintura
digital, en este punto me he sentido limitada por mi propia capacidad.

La amenaza principal es que la demo de la novela visual se ha quedado corta
para algunos estandares y eso podria dar mala imagen de lo que en realidad
podria llegar ser el proyecto.

Sin embargo, el proyecto tiene diversas fortalezas: un estilo definido y
coherente a lo largo de la produccién, un buen repertorio de concept art para
cada elemento y que ya tiene un publico que lo recibiria de buen grado, esto
ultimo presenta una oportunidad de seguir ampliando y publicando contenidos
al respecto.

5.2 CONTINUIDAD

Con un estilo artistico definido y sélido, y una buena serie de ilustraciones
generadas es muy posible que siga trabajando en este proyecto de novela visual
tras la conclusion del TFG, especialmente porque hay un publico objetivo (los
miembros del grupo fan) que se sabe que disfrutaran de todo el contenido que
se pueda generar al respecto. Si me es factible en términos econdmicos (tengo
que trabajar y poder vivir) finalizaré la novela visual y la publicaré en la
plataforma de juegos Steam.
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8. Anexos

En anexos se pueden encontrar los siguientes documentos:

e Documento ODS.

e Estética y estilo artistico para la novela visual.
e Guion de la novela visual para la demo.

e Libro de Concept Art de Kitsunegamis.

e Listado de enlaces a los videos timelapses.

e Worldbuilding de Kitsunegamis.
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