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RESUMEN

En este proyecto se describe el proceso de creacién de los concept art de
entorno para un corto de animacién. Este tratard sobre la cotidianidad en el
mundo rural de Japdn. Se desarrollara desde la investigacion y recopilacion de
referencias visuales hasta la creacidn de la imagen final en digital, en la cual se
retratan elementos especificos de la cotidianidad rural japonesa, como las
casas tradicionales, los campos de arroz y los templos. Todo esto se recogera
posteriormente en un artbook que servird a modo de portfolio.

Palabras clave: Concept Art, Entorno, Animacidn, Digital, Japdn

SUMMARY

This project describes the process of creating concept art for the environment
of a short animation film. It will be about Japanese rural everyday life. It will be
conducted from the research and collection of visual references to the creation
of the final digital image. It will portray specific elements of the Japanese rural
everyday life, such as traditional houses, rice fields and temples. All of this will
later be collected in an artbook that will eventually be used as a portfolio.

Keywords: Concept Art, Environment, Animation, Digital, Japan



Mainichi. Patricia Oliver Usé 3

CONTRATO DE ORIGINALIDAD

El presente documento ha sido realizado completamente por el firmante:
es original y no ha sido entregado como otro trabajo académico previo, y
todo el material tomado de otras fuentes ha sido citado correctamente.

Patricia Oliver Usé



Mainichi. Patricia Oliver Usé 4

AGRADECIMIENTOS

A mi familia, por estar siempre apoyando y sobre todo a lo largo de
este proceso.

A mis amigos, que me han preguntado mas de un millén de veces
cuando acababa este proyecto.

A mi Galita, que ha estado todas las tardes haciéndome compaiiia
mientras trabajaba.

A David, por darme siempre apoyo y ayuda cuando mas lo necesito.

A Carolina Maestro, que me ha prestado su ayuda y aguantado miles
de cambios.



Mainichi. Patricia Oliver Usé 5

INDICE

1. INTRODUCCION......ccueeurieeiriierereeseesseessesseessesssessessssssesssessesssessesssessssssasseas 7
2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA........coceereerereeeerersessesssssessesessssssesssssessesssssenes 8
2 R O 1 o] =Y 1 1Y/ o 1S URUUPRRS 8
2.1.1. Objetivo prinCipal.......ccccccuiieieiiiie e 8

3.1.2. Objetivos SECUNAIIOS. ....uuviieeeeeieeeciiireeeeee e e e e e eeecrrrrere e e e e e e e eeanns 8

D2 0 \V/I=1 e T [o] Lo} 1- T PRSPt 8

3. MARCO TEORICO.....ccccituiimniimnnisianicisnncisnsiisnsssssisrssisisssssssssssnssssssssssssssses 10
700 R = I ofo ] o [ o A=Y APPSR 10

R I I B o [o [0 {4 - TR PSP TUPPP 10
3.3, REFEIENTES. e iii et 12
3.3.1. DAiSUKE TSULSUMI.ccuveieririeiiieeerieeeiieeeiteesnieeesieeesveeesreeesveeesaeas 12

R JRC T2 2 (o] o 1T o Al (o o T [ TSP SPR 13

3.3.3. MArCO BUCCi.ceeeiiiiiiiiiiiiiieeeee ettt e e 13

3.3.4. CIeMENT IMOIIN..ciiiiiiiiieeieiiieee ettt e e sttt e sire e e sree e e s sebeeeessnanes 14

4. PREPRODUCCION........eererrerrereeeseeseesessseseessssassssssssssssssssssssssssssenssnsnns 15
4.1. Introduccidn y contexto del proyecto........ccccueeeeeeciieeeecciieee e 15
4.2. Planteamiento de 12 id@a.......cceeevveeiiiieiiieeeiee et 15
4.3, Investigacion/Documentacion.........ccceeccveeeecieeceiee e e 17

5. DESARROLLO DEL PROYECTO.....cccceituiteeiiencrnncrancensensiossrassisssssssssssssssassnnns 19
5.1, BOCELOS INICIAIES..c.uviiiiiii ettt et aee e 19
5.1.1. De camino al temMPlo....ccuvveiiiiiieie et 19

5.1.2. Esperando el autobUs.........cccouueieiiciiiee e 20

T 0 TR 1 I =T £ 1] Lo TSR 20

I A SYor- | - o Lol = g 1 =T PSRRI 21
5.2.1. De camino al templo.....cccueeiiiiiiieeieee e 21

5.2.2. Esperando el autobUs...........ccooeviiiiiiiiieieee e, 22

5.2.3 Bl teMPIO. e 22

5.3, Pruebas d@ COION.....cciiiiiiiiiiiiie et 23
5.3.1. De camino al tempPlo........uveeeiiiiiiie e 23

5.3.2. Esperando el autObUS.........cccuiiiiiiiiiiieiciieee e 23

ST 75 TR = I 1=T 0o o] [ TSR 23

5.4, Arte fiNal..ccee e 24
5.4.1. De camino al tempPlo......cuuveiiiiciieie e 24

5.4.2. Esperando el autobUS..........cccuuevieeciiiee e 25

I B T = I (<Y 0 Yo [ T USRIt 25

ST VoY o1 1T =T o o PSR 26
5.5.1. De camino al temPlo.....cuuveeiiiciiiie e 26

5.5.2. ESperando €l BUS........ccuueiiiiiiiiee et 27



Mainichi. Patricia Oliver Usé 6

T TR T =1 I =T 0 Yo [ T PRSPPI 28

I ST AV = o Lo S PP POPPPPR 29

6. CONCLUSIONES......cccciiiiiiiiisisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnnnnne 31
7. BIBLIOGRAFIA.......cccvectreeerrerterteseeseesssssessessessessesssssessessesssssessessessessessessenees 32
7.1, ArticUlos ONlINE...oeeiiii i s 32
7.2, LIDOS. ettt s 32
7.3. PAGINAS WED ..ottt e 33

2 I L C TP UPPTPRRRPPPR 33
R TV T [To LT PSPPI 34

8. INDICE DE IMAGENES.........coeurertrreentsresessssessssssesessssessssessssssesssssssnsssssenes 35

9. ANEXOS......ueeininniinettneeaneenaeeeaeeeeeeeaaaeaaaeeasesaassaassssss s s s s s s s s s s s s s saees 37



Mainichi. Patricia Oliver Usé 7

1. INTRODUCCION

Desde muy temprana edad, Japdn siempre me ha fascinado por sus hermosos
paisajes y su cultura. En un mundo cada vez mas globalizado y urbanizado, es
fundamental enfatizar la importancia de las areas rurales y su modo de vida,
gue a menudo se pasa por alto o se descuida. Esto me llevd a querer hablar del
dia a dia en este tipo de poblaciones, de sus tradiciones y su unién con la
naturaleza y el paso de las estaciones.

Temblando
en las flores silvestres
se va la primavera
Kobayashi Isa

Este breve haiku es solo una muestra de la importancia de la naturaleza y los
cambios que generan las estaciones para la cultura japonesa.

Con esta temadtica como referencia, nos hemos propuesto el objetivo de
realizar distintos concept art' de entorno y ambientacion, siguiendo el mismo
proceso que se lleva a cabo dentro de la industria de animacién. Para ello,
hemos producido estos concept art como si fueran parte de un corto de
animacidn, que trata de retratar la vida cotidiana en un pueblo rural de Japdén
de manera realista y algo romantizada, para poder asi seguir los mismos pasos
que se siguen en un entorno profesional.

Por todo ello, en este trabajo de final de grado se hablard de los objetivos
propuestos y la metodologia empleada, explicaremos en qué consiste el
concept art y cédmo se desarrolla esta practica dentro de la industria de la
animacién, para poder asi comprender cual es la metodologia que se ha
llevado a cabo en el proceso practico y en la realizacion de los distintos
escenarios realizados, los cuales explicaremos de manera detallada en el
desarrollo del proyecto. Por Ultimo, se presentard un art book donde
recogeremos todo el trabajo realizado y que nos permitird mostrar nuestro
proyecto de arte conceptual a empresas del sector.

! CONCEPT ART: El concept art hace referencia al primer dibujo que trata de plasmar las ideas de
una obra audiovisual. En otras palabras, pretende captar la esencia, el concepto, de un entorno o
un personaje. <https://u-tad.com/concept-art-la-habilidad-de-plasmar-la-esencia/>



https://u-tad.com/concept-art-la-habilidad-de-plasmar-la-esencia/
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

2.1. Objetivos
2.1.1. Objetivo principal
El objetivo principal de este proyecto es realizar los concept art para la
escenografia y la ambientacion de un corto de animacion el cual tiene una
estética inspirada en Japon y sus paisajes, en concreto la parte rural de este
pais. El gran reto es captar la esencia de la cotidianidad del japdn rural y
transmitir al espectador la belleza del ambiente bucélico.

3.1.2. Objetivos secundarios
Los objetivos secundarios son aquellos que nos ayudardn a lograr nuestro
objetivo principal, serdn piezas de un puzzle que haran que completemos con
éxito este proyecto. A continuacidon expondremos el listado de objetivos
secundarios:

® Representar correctamente los espacios y ambientes.

e Adentrar al espectador en los paisajes japoneses.
Ambientar las escenas en distintos tiempos (estacion del afio,
hora del dia, tiempo atmosférico...).

® Seguir la metodologia que utilizan las empresas profesionales
de animacion en el departamento de concept art.

2.2. Metodologia
La metodologia que hemos tratado de llevar es la que suelen utilizar las
empresas profesionales en el departamento de concept art, todo ello,
adaptandolo a este proyecto individual.

En las empresas el proceso se divide en tres partes: preproduccién, produccion
y postproduccion. El concept art se encuentra dentro de la fase de
preproduccién. En primer lugar, trataremos de buscar referentes de concept art
y artistas digitales con ambientes o entornos que nos resulten atractivos y que
nos ayuden a cumplir los objetivos que nos hemos marcado. A continuacién,
tomaremos el concepto que hemos elegido trabajar, expondremos distintas
ideas que podrian funcionar y resolveremos los objetivos sefalados. Una vez
tengamos claro los objetivos que queremos alcanzar y las ideas que tenemos
que transmitir, empezaremos una fase que es realmente importante, la
documentacién. En esta fase debemos empaparnos de informacién e imagenes
que nos ayuden a resolver con éxito el proyecto.

A partir de este punto ya entramos en una parte mds técnica donde tendremos
gue decidir qué tipo de proceso vamos a seguir. Este proceso no serd el mismo
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utilizado por los referentes elegidos, puesto que realizaremos una combinacién
de dos metodologias. Esto hace que tratemos de explorar ambas metodologias,
que comparten paralelismos, y asi adecuarlas al proyecto, buscando el
equilibrio entre la comodidad del proceso metodoldgico y los resultados que
podamos generar.

El primer procedimiento que seguiremos es el que muestran Dice Tsutsumi®y
Robert Kondo® en sus videos de Youtube. Estos trabajan en digital con el
programa Photoshop, utilizan pinceles cuadrados y rectangulares con textura.
Partiendo de la mancha, trabajan a color, poco a poco, definiendo mas los
elementos de la obra. Posteriormente, mediante la herramienta de seleccidn,
ambientan el entorno y dan protagonismo a las luces.

Por otro lado, la metodologia con la que estamos mas familiarizados consiste
en trabajar en escala de grises y posteriormente afiadir el color. Ambas se
trabajan digitalmente y a partir de manchas poco a poco se definen los
elementos. Después del color afiadiremos las luces que ayudaran a ambientar
los entornos para generar el aspecto que deseamos. Ambos procesos seran
realizados con los programas de pintura digital Photoshop y Procreate,
utilizando como herramientas una tableta HUION Canvas PRO 13 y un lpad
PRO.

La ultima parte del proceso serd la ambientacion, donde las luces y el color que
utilicemos tienen que ser capaces de representar las ideas que nos hemos
planteado en un principio.

2 DICE TSUTSUMI: Animador e ilustrador japonés conocido por ser ex director de arte en Pixar.
3 ROBERT KONDO: Cofundador y presidente de Tonko House. fue director de arte en Pixar.



fig. 1. Concept Art de Ralph McQuarrie para
las peliculas de Srar Wars

THE LEGEND OF

7ELDA

fig. 2. Art book de The legend of Zelda: art
and crafts

Mainichi. Patricia Oliver Usé 10

3. MARCO TEORICO

3.1. El concept art
El concept art, también conocido como arte conceptual es una disciplina
artistica que se enfoca en el desarrollo visual de conceptos en distintas
industrias como pueden ser: la cinematografica, la de los videojuegos y la
publicitaria. Los artistas conceptuales se encargan de dar vida a la vision
creativa de un proyecto y brindar a los equipos de produccién una base visual
solida para trabajar de la forma mas eficiente.

Este término tiene su origen en 1930, cuando los estudios de Walt Disney
comenzaron a implementar el arte conceptual para facilitar el proceso de
desarrollo a la hora de realizar sus producciones. Uno de los pioneros mas
importantes en este campo fue Ralph McQuarrie quién trabajé como artista
conceptual en peliculas como Star Wars, ayudando a departamentos como
vestuario y efectos visuales.

Esta nueva ocupacidn surgio en la industria cinematografica y posteriormente
se extendid a otros dmbitos como la industria del videojuego, la cual tuvo un
incremento de popularidad entre 1980 y 1990. En este periodo las empresas de
videojuegos empezaron a incluir artistas conceptuales en sus plantillas
ayudando en el desarrollo de los proyectos.

Con el tiempo este proceso ha tomado tal relevancia que en la actualidad, este
procedimiento no solamente se emplea para la preproduccion de proyectos,
también en el desarrollo de art books a modo de producto final con el que
lucrarse. Unos ejemplos de ambos casos son los art books que comercializa
Pixar o Disney de cada una de sus peliculas, y por otro lado, sagas con un estilo
muy llamativo y caracteristico como puede ser The Legend of Zelda.

3.2. La industria
Como anteriormente hemos mencionado, el concept art se ha convertido en
una pieza clave para las industrias del entretenimiento. Es una fase del
proyecto que determinara el aspecto visual del producto generado. Un buen
resultado en esta parte del proceso resultara en una estética que representara
el producto a la perfeccion y lo hara reconocible.

La fase de concept art consta de cuatro partes. En primer lugar los directores
artisticos y el equipo se reudnen, entonces acuerdan cudl es la estética que
guieren seguir y las ideas alrededor del proyecto a realizar. A continuacion, los
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artistas atienden a las directrices dadas, se documentan y realizan los bocetos.
Tras realizar los bocetos, estos se ven corregidos por los directores de arte para
finalmente aunar todas las ideas propuestas para que tengan cohesién y asi
crear los artes finales.

En cuanto a las técnicas utilizadas en estos procesos pueden ser tanto digitales
como tradicionales. Cualquier técnica que pueda ayudar a expresar las ideas
del artista es bienvenida. Tanto guache, como tintas o incluso pasteles pueden
ser una buena opcién, siempre que vaya acorde con la tematica planteada. No
obstante, las técnicas digitales son las mas utilizadas actualmente. En la
industria se utilizan herramientas como Photoshop , Procreate o Krita, siendo
los mads utilizados los dos primeros. Al igual que para las técnicas tradicionales
se requiere de soporte y herramientas para realizar las obras, en el caso del
arte digital estas caracteristicas se mantienen, utilizando el artista herramientas
como tablets y tabletas digitales. En la industria, predominan las marcas
Wacom, XP-Pen y Huion.

Dentro de la industria podemos encontrar tres profesionales distintos. Por un
lado, los artistas que se dedican a disefiar personajes, son los encargados de
dotar a los disefios de personalidad, la cudl tiene que ir en armonia con las
caracteristicas del personaje, su relacidon con otros y su papel en la trama. Estos
artistas deben dominar principalmente la anatomia y expresiones faciales. Un
buen personaje es facilmente reconocible, esto se logra tras explorar distintas
opciones para un mismo personaje y eligiendo la mds adecuada a todo lo
anteriormente mencionado. Para lograr esto, se empieza realizando lo que se
denomina thumbnails®, posteriormente se realizan las pruebas de color y se
termina con el acabado final afiadiendo todo el detalle necesario.

Los environmental artist, se encargan de recrear los escenarios y entornos, en
los cuales se desarrollan las acciones y sucesos de la historia. Para poder
disefiarlos apropiadamente, el artista debe informarse bien de los elementos
que aparecen en la escena y tomar referencias teniendo en cuenta el punto
geografico e histérico del lugar que se quiere recrear. Los artistas de entorno
deben ser expertos en perspectiva, manejo de la paleta de colores,
composicion y sombras e iluminacidn. Estas técnicas de dibujo ayudan a
transmitir el mensaje que se desea. Por ejemplo, con un gran contraste de las
luces y las sombras podemos transmitir misterio, mientras que con unas luces
calidas y una paleta de colores viva transmitir paz y cercania con la naturaleza.
De manera similar a lo que hace un character artist para disefar sus
personajes, el artista de entornos primero realiza unos bocetos, de los cuales

* THUMBNAIL: Un boceto o resumen en miniatura es una descripcién muy breve de un evento,
idea o plan que solo proporciona los detalles principales.
<https://www.collinsdictionary.com/es/diccionario/ingles/thumbnail>



https://www.collinsdictionary.com/es/diccionario/ingles/thumbnail

va

fig. 3. Concept Art de las varitas de Harry
Potter junto al resultado final.

fig. 4. Concept Art realizado por Daisuke
Tsutsumi para la pelicula Monsters University
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se saca una escala de grises que ayuda a iluminar la escena para finalmente
acabar con el renderizado final.

Aunque pueda parecer el apartado menos importante, los asset artist se
dedican a realizar vehiculos, armas, objetos y otros elementos que enriquecen
la experiencia del usuario. Estos profesionales, son indispensables a la hora de
introducir al espectador en la historia y, ain mads, si la historia depende de
algun objeto o elemento. Un muy buen ejemplo de esto son los concepts que
realizaron distintos artistas para la saga de Harry Potter. Gracias a esto, los
posteriores departamentos que trabajaban en las peliculas tuvieron una base
para hacer de esta historia un mundo mas vivo y reconocible por el espectador.
El proceso o pipeline® de estos artistas es muy similar al de los character artists.

3.3. Referentes
3.3.1. Daisuke Tsutsumi
Este maravilloso artista y director de animacion nacié en Tokio, Japén en 1974.
Afios mas tarde, en 1993, se mudd a Estados Unidos donde empezd a estudiar
en la Escuela de Artes Visuales de Nueva York. En la primera década de los
2000 trabajo para Blue Sky como concept artist de color en peliculas como: La
era de hielo (Ice Age), Robots o Horton y el mundo de los Quién.

Tras este periodo trabajando en Blue Sky estuvo como director artistico en el
famoso estudio Pixar participando en peliculas como: Monsters University y Toy
Story 3. A lo largo de esta ultima etapa conocié a Robert Kondo con el que en
2014 decidid codirigir un estudio llamado Tonko House. Este ha sido
reconocido gracias a su ultimo titulo Oni: la leyenda del dios del trueno que fue
galardonado en los premios Annie como mejor miniserie animada y a mejor
disefio de produccion de 2022.

Tsutsumi, es un gran referente para este proyecto dado que con la simplicidad
de sus composiciones y pinceladas logra generar un escenario con un ambiente
adecuado al sentimiento que trata de transmitir en la escena. Gracias a la luzy
al color, logra generar un ambiente que adentra al espectador en la escena.
Creo que tomar de referencia estas caracteristicas, puede ayudar a representar
la idea de cotidianidad en un entorno rural en Japén. Empleando estos puntos
trataremos de representar los ambientes de cada escena, teniendo en cuenta
el sentimiento que se trata de transmitir.

*PIPELINE: Es una especie de guién que pretende desgranar los flujos de trabajo en segmentos
gestionables. En el caso de la animacidn, este esquema sirve para empezar a desarrollar
personajes, entornos...
<https://u-tad.com/el-pipeline-en-vfx/#:~:text=Un%20pipeline%20sirve%20para%20registrar,em
pezar%20a%20desarrollar%20personajes%2C%20entornos%E2%80%A6>



https://u-tad.com/el-pipeline-en-vfx/#:~:text=Un%20pipeline%20sirve%20para%20registrar,empezar%20a%20desarrollar%20personajes%2C%20entornos%E2%80%A6
https://u-tad.com/el-pipeline-en-vfx/#:~:text=Un%20pipeline%20sirve%20para%20registrar,empezar%20a%20desarrollar%20personajes%2C%20entornos%E2%80%A6

fig. 5. Concept Art realizado por Robert
konda para The Dam Keeper

fig. 6. Friends llustracién realizada por Marco
Bucc
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3.3.2. Robert Kondo

Este artista es codirector de Tonko House junto a Daisuke Tsutsumi, el artista
anteriormente mencionado. Kondo se crié en el sur de California, Estados
Unidos y se gradud en el Art Center de Pasadena. Robert empezd a trabajar en
Pixar en 2006 para la pelicula Ratatouille. Mientras trabajo para Pixar estuvo en
distintos puestos, director artistico o disefiador de produccién son algunos de
ellos. Ademads de haber trabajado en las peliculas de Monsters University o Toy
Story 3, realizd distintos cortos dentro de esta renombrada compafiia. En 2014
tomé la valiente idea, junto a Daisuke Tsutsumi, de dejar Pixar y crear una
empresa independiente que llamaron Tonko House.

Los concept art que genera este artista son realmente dulces y suaves a la vista.
Muy parecidos a los que realiza Tsutsumi aunque la principal diferencia que
podemos distinguir entre los dos son las técnicas que utilizan para realizar
estos concept art. Tsutsumi tiende a utilizar en mas cantidad arte digital, por
otro lado, Kondo utiliza técnicas tradicionales como el pastel, acrilico o
acuarela.

Lo que podemos aplicar del trabajo de Robert Kondo a este proyecto son los
ambientes que genera, gracias a las luces y a las técnicas utilizadas. Pese a ser
técnicas tradicionales trataremos de trasladarlo al arte digital de la manera mas
precisa y que ayude a generar los resultados deseados.

3.3.3. Marco Bucci

Bucci es un concept artist que empezd relativamente tarde a dibujar, esto no le
ha impedido ser un gran artista con una larga carrera. Lleva quince afios en las
industrias de cine, videojuegos y televisidon, esencialmente trabaja como
concept artist. Junto a esto también se dedica a instruir a nuevos artistas tanto
en escuelas como de manera online. Bucci tiene un canal de Youtube en el cual
tiene videos realmente instructivos, los cuales han servido en parte para
construir este proyecto. Por otra parte, también tiene en su pagina web un
mentorship en el que ensefia sobre el color, la luz y la composicién enfocado a
los concept art. Este artista ha realizado trabajos para empresas tan
reconocidas como Walt Disney Publishing Worldwide, Lucas Arts y LEGO.

Las obras de este artista se caracterizan por sus colores vibrantes y sus
pinceladas desenfadadas. El color y la luz cobran un gran protagonismo, en
palabras de Joel Payne “Su uso del color y la luz son asombrosos”®. Sus
pinceladas son libres al igual que las de los anteriores autores de Tonko House.

5 PAYNE, J. Linkedin, Marco Bucci. <https://ca.linkedin.com/in/mbucci>



https://ca.linkedin.com/in/mbucci

fig. 7. Le Bosguet animacion realizada por
Clement Maorin en 2022
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Marco Bucci es importante para este proyecto ya que las obras de este autor
han inspirado a afiadir una paleta de colores vibrantes sin llegar al punto tan
notable. Trataremos de afiadir los colores para generar un entorno natural pero
con ciertas zonas donde se anadan ciertos puntos que recuerden un poco a
este autor.

3.3.4. Clement Morin

Clement Morin es un artista 3D francés nacido en la zona de Normandia. Tras
graduarse en la prestigiosa escuela de animacion francesa Gobelins, dirigio
varios cortos y Insignificant una serie para el canal de arte de la CNRS. A partir
de 2021 decidié empezar a trabajar en sus propios proyectos, ademads de su
pagina web personal. Durante ese periodo hasta el presente, el autor vende
sus obras a coleccionistas de arte digital. Sus obras se han vuelto tan cotizadas
gue fue uno de los participantes en la subasta digital en Sotheby's, Paris.
Gracias a esto unos grandes almacenes de Paris, La Samaritaine, lo contratd
para realizar un encargo para ellos.

Su obra se caracteriza por tener una mirada nostdlgica hacia la infancia
combinado con elementos de fantasia, son animaciones en bucle con una
estética muy cuidada donde la naturaleza estd muy presente. Gran parte de
ellas tienen unos entornos que recuerdan a paisajes orientales. Estos bucles en
su mayoria transmiten serenidad y proximidad a la naturaleza. Estas
animaciones 3D se distinguen por tener los elementos perfectamente
construidos, aunque se presenta mas desenvoltura a la hora de representar la
vegetacion con pinceladas mas libres. Junto a esto, hay que resaltar también, la
importancia del contraste, la luz y los colores en las obras de este artista.

Las caracteristicas de las obras de Morin que podemos aplicar en este proyecto
son varias. Principalmente, lo que consigue transmitir con estos bucles tiene
qgué ser llevado a los concept art que vamos a realizar. Esto lo lograremos
creando una naturaleza en la que las luces y los contrastes tengan presencia en
el entorno. Trataremos de generar un ambiente que transmita el sentimiento
adecuado de cada escena, pero sin perder nunca el tema principal: la
cotidianidad.
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4. PREPRODUCCION

4.1. Introduccion y contexto del proyecto

Este cortometraje trata sobre la vida cotidiana en un pueblo rural japonés. La
realidad en estos pueblos es muy diferente a la de una ciudad. Aqui, la gente
vive en un ambiente tranquilo y confortable, rodeados de la naturaleza y las
tradiciones ancestrales de la cultura japonesa. La mayoria de las personas del
mundo rural se dedican a la agricultura, ramaderia y la pesca, por lo que su dia
comienza temprano, se levantan al amanecer para preparar el desayuno y
comenzar a trabajar en sus respectivos oficios.

En el pueblo, la vida es mas comunal y la gente se conoce desde hace mucho
tiempo. Los residentes se ayudan mutuamente en las tareas del campo, en la
construccién de viviendas o en la organizacion de eventos comunitarios.
También es comun ver a los habitantes del pueblo participando en ceremonias
religiosas o fiestas tradicionales. Al final del dia, la gente del pueblo a menudo
se reune en las casas de los vecinos para compartir la cena y charlar sobre el
dia. La vida en un pueblo rural de Japén es mas modesta, pero llena de
actividades, conexiones con la naturaleza y las tradiciones. La comunidad es
fuerte y las personas estan acostumbradas a trabajar juntas para sobrevivir en
un ambiente y una rutina que no es sencilla de llevar y que cada vez genera
mas indiferencia a las nuevas generaciones.

En este proyecto, el principal protagonismo lo reciben los entornos y la
ambientacion. Con esto se pretende que el espectador se sienta conmovido
por la belleza de la cotidianidad de la vida rural en japdn. La idea es mostrar
hermosos paisajes representados de manera realista con una atmédsfera un
tanto romantizada. Esto sera recreado asi por la estrecha relacion entre lo
ordinario de la vida en el campo y la importancia de las leyendas y creencias.

4.2. Planteamiento de la idea
Comprender el proyecto y lo que este necesita es una parte fundamental del
proceso de concept art. Esto permite al artista crear el arte para que el mundo
planteado sea reproducido de una manera acertada y resulte atractivo para el
espectador. En este caso, la idea que este proyecto trata de transmitir es el
atractivo de los pueblos rurales de Japdn y la belleza de la cotidianidad que alli
sucede.

Por ejemplo, si estuviésemos creando arte para una pelicula de fantasia,
debemos tener una comprensién clara de la ambientacién y los elementos
fantasticos que deben aparecer en la obra para que resulte interesante y Unica,
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como los personajes, las criaturas y los entornos. Por otro lado, si se necesita
producir un videojuego de ciencia ficcion debemos tener en cuenta los
elementos que lo diferencien del resto de universos y géneros. En nuestro caso,
debemos empaparnos tanto de la estética del Japdn rural, como de sus
costumbres y su dia a dia, para comprender qué es lo que tratamos de
representar y cual es la mejor manera de hacerlo.

Durante la fase de comprensidn del proyecto, es tan importante consumir una
gran cantidad de informacién al respecto de lo que tratamos de plasmar como
hablar con el equipo de produccién para obtener informacién adicional y
aclarar cualquier duda o inquietud. En este caso, como la idea es personal, tan
solo recurriremos a investigar la informacidon documentandonos acerca de los
pueblos rurales de Japén y sus ejemplos de representacidn estética.

En resumen, el primer paso del proceso de concept art es crucial para que el
arte conceptual sea adecuado y atractivo para la idea que se plantea. Es
importante realizar una documentacidon e investigaciéon lo mdas completa
posible para otorgar coherencia estética, en este caso, a los entornos que se
quieran realizar. Solo de esta manera podemos confeccionar un concept art
que sea verdaderamente memorable.

En esta fase, hemos tratado de exponer los puntos principales que necesitamos
para resolver con éxito los objetivos del proyecto. Para empezar a realizar el
proyecto hemos decidido plantear tres escenarios:

El primero de ellos, tratard de representar la unién entre la vida cotidiana y la
importancia de las creencias y tradiciones para la cultura japonesa. Para la
realizacién de este concepto se realizard una investigacion acerca de los lugares
a los que el pueblo va a rendir culto o a celebrar festividades tradicionales.

El segundo, consistird en una accién cotidiana que nos recuerde a las que
realizamos diariamente, pero que por el contexto, nos evoca o transmite
sensaciones contrarias a las que normalmente nos produce en un ambiente
urbano. Para la representacion de esta idea, hemos tomado como referencias
la accién de ir a comprar al mercado, coger el transporte publico o salir a
pasear.

El tercer y ultimo entorno se basara en el interior de un templo tradicional, el
cual estard estrechamente relacionado con el primero. En este caso, esta idea
ha estado totalmente clara desde un primer momento puesto que queria
explorar mas a fondo distintos tipos de iluminacidn en interiores, ademas de
incidir mas en los conceptos de espiritualidad y tradicion de este pais.



fig. 8. Imagen de referencia epoca del hanami

fig. 9. Imagen de referencia de un templo
rural
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4.3. Investigacion/Documentacion
A lo largo de este apartado tratamos de investigar acerca de las zonas
campestres de Japdn, las acciones cotidianas de sus habitantes, costumbres,
creencias y la importancia del paso de las estaciones en esta cultura.

Tras finalizar la ocupacién aliada en 1952, Japén se vid obligado a crecer
econdmicamente para ser un pais lo mas independiente posible. Eso se
consiguid, mayoritariamente, gracias a la mano de obra barata y a una
industrializacion acelerada, la cual era de propiedad mixta. Esto generdé un
éxodo de las zonas rurales a las urbanas, la gente que antes trabajaba en el
campo paso a trabajar en las fabricas. Pasado el tiempo, parte de esa gente se
harté de llevar una vida ajetreada en la ciudad y regresé al campo a llevar una
vida mas sencilla dedicdndose a la ganaderia y cultivo de alimentos.
Actualmente existen programas para introducir a gente que lleva una vida
urbanita a la vida rural, y parece dar muy buen resultado, tanto como para que
alguna gente deje su empleo y decida mudarse al campo a trabajar la tierra.

Una vez hecho este breve apunte sobre los cambios que ha sufrido la vida
campestre en Japdn en los ultimos setenta afos, tratamos de documentarnos
acerca de las costumbres y tradiciones de esta poblacidon. En este pais conviven
dos religiones mayoritarias, la sintoista’, que son un conjunto de creencias
antiguas que surgieron en Japdn, y el budismo®, que fue una religién
procedente de China. Irdonicamente, aunque la mayoria de la poblacién se
considera atea, la religion estd igual o mas presente en su cultura y tradiciones,
gue en otras sociedades en las que tal vez la fe estda mas extendida. Tanto las
costumbres como las festividades estan fielmente ligadas a las creencias y al
paso de las estaciones, esto serd tratado en el proyecto con la ayuda de
distintas ambientaciones para cada entorno.

Dada la importancia que tiene el cambio de estaciones en esta cultura,
decidimos dedicarle mas importancia a este apartado de la investigacién. El
paso de las estaciones en Japdn es claramente visible, cada estacién tiene su
encanto gracias a los cambios que sufren los paisajes y a las actividades
tradicionales asociadas a cada temporada. La primavera es suave y delicada, los
cerezos tifien el paisaje con tonos blancos y rosados, es un periodo hermoso

7 SINTOISMO: Religién tradicional japonesa, de caracter politeista.
<https://dle.rae.es/sinto%C3%ADsmo>

8 BUDISMO: Filosofia y conjunto de creencias y practicas espirituales establecidos por el principe
Gautama en el norte de la India a fines del siglo VI a. C., que buscan liberar al ser humano de sus
deseos, pasiones y dolores hasta que llegue al supremo conocimiento y al nirvana.
<https://dle.rae.es/budismo?m=form>
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donde la gente practica el hanami®. Con respecto al verano, es una estacién
llena de vida y bastante calurosa en la que se suelen celebrar festivales como el
hanabi'® o el matsuri'’. En otofio, las hojas de los arboles cambian de color,
creando hermosos paisajes de follaje otofal , dejando entornos maravillosos en
templos y reservas forestales. Las temperaturas bajan durante el invierno; en
algunos lugares incluso por debajo de cero grados, dejando las zonas
montafiosas cubiertas de nieve. En este periodo de frio invernal, las bajas
temperaturas ayudan a volver mas populares los onsen'?. Estos cambios
estacionales son tan apreciables no solamente por el clima nipdn, sino también
por la gran variedad de vegetacién que encontramos en este pais, siendo
alrededor del 70% de la superficie de Japdn bosques, en los que predominan
las distintas especies de coniferas y abetos.

El dia a dia de los habitantes de estos entornos rurales es tranquilo, aunque
esto no quiere decir que no exista un esfuerzo diario debido al trabajo fisico
gue suponen las labores en un ambiente como este. Estos habitantes han
aprendido a convivir y soportar su realidad siendo personas cdlidas que estan
siempre dispuestas a ayudar a sus conciudadanos, existiendo asi una relacién
mas cercana entre ellos en comparacion a las conexiones mas frias que se
forman en una vida urbana. Otra cualidad positiva de vivir en estos pueblecitos
es la calidad medioambiental, tanto de la pureza del aire como de la inexistente
contaminacion acustica. Este puede ser uno de los principales motivos por los
cuales la poblacion llega a tan alta edad, ademds de una vida con menos estrés.
Debido a esto y a que la mayoria de poblacién joven estd en las ciudades, casi
la totalidad de los habitantes son de edad avanzada, estos tratan de mantener
con vida su forma de vivir y sus tradiciones.

En cuanto a la arquitectura nipona rural, podemos afirmar que se ve
influenciada por las construcciones realizadas en China, salvando algunas
diferencias. Las edificaciones japonesas mas tradicionales se caracterizan por el
uso de maderay la carencia de muros, los cuales son sustituidos por bastidores
de papel, y por lo general, estos edificios tienen una sola planta. Este estilo
arquitectdnico se distingue por ser sobrio, con apenas decoracidn, excepto por
los tejados, donde encontramos una mayor ornamentacion. En el caso de las
construcciones religiosas, se encuentran situadas en puntos estratégicos, en los
cuales la construccidon pasa a formar parte del paisaje. En estas edificaciones,

® HANAMI: observaaon de los cerezos en flor, contemplaaon de flores.

1 MATSURI: festlval, fest|V|dad. Sobretodo se refiere a los festivales de verano.
<https://www.romajidesu.com/dictionary/meaning-of-matsuri.html>
12 ONSEN: bafio termal <https://aulex.org/japones/>
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fig. 12. Bocetos preparatorios de
investigacidn. Patricia Oliver.

fig. 13. Bocetos del entorno De comino al
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los materiales que mas abundan son el bronce, la piedra y el marfil, los cuales
tienen un significado religioso.

Ademas de toda la recopilaciéon tedrica que hemos presentado, también hemos
realizado una busqueda de referencias visuales. Empleadas como
complemento a toda esta informacidén para tener una base mas sélida sobre los
entornos que queremos representar.

Este proceso de documentacidn ha sido realizado bajo la premisa de aprender
acerca del dia a dia, la cultura, festividades y estética de Japdn. Esto nos
ayudara a resolver los objetivos del proyecto con mayor facilidad y nos
permitird transmitir las ideas y conceptos planteados en este proyecto de una
manera mas adecuada.

5. DESARROLLO DEL PROYECTO

5.1. Bocetos iniciales
En este primer apartado se recogen los primeros bocetos que hemos ido
realizando. Se han planteado distintas ideas, pero finalmente solo se han
desarrollado tres. Entre las ideas descartadas podemos encontrar interiores,
exteriores y entornos en los que los personajes realizan acciones del dia a dia.
Los tres conceptos que hemos decidido desarrollar se exponen a continuacion:

5.1.1. De camino al templo
En este primer entorno tratamos de capturar la esencia de un largo paseo hacia
un templo para celebrar alguna festividad propia de la estacion del afo. Tras
investigar, habia distintos elementos que consideramos esenciales como el
torii*® y ishidourou™. Con esa premisa empezamos a realizar distintos bocetos,
tratamos de realizar distintas perspectivas y variar un poco los entornos. De
estas pruebas salieron tres opciones que nos resultaron atractivas.

La primera opcion nos resultd la mas interesante. Pese a ser una composicion
central, la perspectiva del arco junto con el sendero transmite un paseo
agradable hacia el templo. Ademas, la imdagen tenia una perspectiva
contrapicada no tan dramatica como la de la segunda opcidn, la cual al ser tan
exagerada, daba la sensacién de un camino costoso y poco agradable. Por otro
lado, la composicion de la tercera opcidn resultaba poco interesante en

3 TORII: portal sagrado en templos Sinto <https://aulex.org/japones/>

4 |SHIDOUROU: Las linternas de piedra se utilizaron por primera vez como luces votivas en
templos y santuarios. Mas tarde, se utilizaron para iluminar el suelo de estos recintos religiosos.
<https://www.aisf.or.jp/~jaanus/deta/t/ishidourou.htm>
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comparacién a otras dos imagenes. Finalmente, decidimos seguir desarrollando
la primera idea. Lo mas costoso de esta parte del proceso ha sido encontrar
perspectivas interesantes que concordasen con la idea que se queria transmitir.

5.1.2. Esperando el autobts
En esta escenografia tratamos de retratar una de las acciones cotidianas mas
comunes: coger el transporte publico, en este caso, el autobus.

En el caso de esta imagen, decidimos escoger la segunda opcioén. En este
boceto, el plano general se encuentra mds cercano a la accién a diferencia de
las otras dos imagenes, especialmente de la primera. Esta cercania se debe, a
gue con esta imagen, queria representar un ambiente mas préximo e intimo,
razén por la cual decidi escoger el plano mas cercano a la accién. El otro factor
decisivo, fue la importancia de la vegetacion que genera un espacio acogedor,
esto ayuda a transmitir tranquilidad.

En resumen, los factores que mas han dificultado este proceso de bocetaje han
sido la busqueda de un ambiente apacible en contraposicion de la idea que nos
genera el transporte publico. Un concepto que asociamos con el ruido,
velocidad y estrés. Por otro lado, el otro factor qué nos ocasiond problemas fue
el de escoger la distancia adecuada para representar las ideas expuestas en el
parrafo anterior, ya que, como se aprecia en la primera imagen comencé
planteando la escena desde un plano mucho mas lejano.

5.1.3. El templo
Para este entorno hemos recurrido al primer concept realizado, siendo este
una continuacién del primero, ya que consiste en el altar del templo que vemos
alo lejos de la primera imagen.

Como principal referencia hemos tomado inspiracién en “el templo de las
ranas” conocido cominmente en Japon como Kaeru-dera, aunque su nombre
oficial es Seieizan Nyoirin-ji. Este templo situado en Og0ri, en la prefectura de
Fukuoka, Japdn, es conocido por la gran cantidad de esculturas de ranas que se
encuentran alli.

En esta escena hemos decidido optar por una perspectiva diferente respecto a
las dos anteriores, siendo esta un plano picado. Esta decision se ha tomado con
la intencién de transmitir el punto de vista de los dioses, a los que se les rinde
culto en los templos, que observan la vida cotidiana de las personas desde
arriba admirando la belleza de la naturaleza y del dia a dia de la gente. Sumado
a esto, hemos decidido darle mayor importancia a la estructura y hacer
referencia a la naturaleza mediante las sombras proyectadas por los arboles.



fig. 16. Escala de grizes de De camino al
tempia, Patricia Oliver,
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Los principales retos a los que hemos tenido que enfrentarnos durante el
desarrollo de este concept han sido la perspectiva y la relacion, respecto a la
primera imagen. En relacién al primer problema, la dificultad fue representar
una perspectiva tan exagerada, que los elementos representados en la imagen
guardasen relacion con esta. En cuanto al segundo punto, la dificultad ha
residido en que la mayoria de elementos que permiten ligar ambas imagenes
seran desarrollados principalmente en el apartado de color. Sin embargo,
hemos decidido afiadir elementos visuales tales como las decoraciones y el tipo
de cuerdas que ya se encontraban en la primera imagen, colgadas en el arco
que conduce hasta el templo, de modo que estas imdgenes compartan
elementos que se puedan relacionar entre si.

5.2. Escala de grises
En esta fase del proyecto se realizaron los distintos entornos en escala de
grises, que consiste en emplear tres valores planos entre el blanco y el negro
para representar la forma de las figuras, su lugar en la escena y la iluminacidn
del entorno.

Teniendo en cuenta la carencia de informacion general de la que se dispone
Unicamente con el boceto, decidimos desarrollar la escala de grises de las tres
distintas opciones de cada escena a pesar de tener una predileccion clara por
una opcion en los distintos escenarios. De este modo, se realizaria la fase de
iluminacidn Unicamente en la escena seleccionada.

5.2.1. De camino al templo
Tomando las imagenes de referencia, de la fase de documentacion, realizamos
las escalas grises, siempre teniendo en cuenta y sintetizando los valores de
estas.

Puesto que la Unica diferencia entre la primera y segunda imagen es la
perspectiva, siendo mas acentuada en la segunda imagen, explicaremos el uso
de cada valor empleado de estos dos concept en el mismo apartado.

Hemos decidido emplear el valor mas oscuro en la parte mas cercana al
espectador, y en los elementos cuyo color es mas cercano a este. Por ejemplo,
se ha pintado con la maxima oscuridad la vegetacion mas cercana al
espectador, situada en la parte inferior de la imagen, pero también se ha
empleado este valor para representar el tronco de los drboles puesto que su
color en la realidad se acerca mas al valor mas oscuro. De la misma manera, se
ha empleado el valor intermedio para representar la vegetacion mas alejada, a
pesar de ser la misma que la que se encuentra en primer plano, y la del templo
gue se encuentra al final del camino. Por ultimo el valor mas claro se ha



fig. 17. Escala de grises de Esperando el
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empleado para representar la zona mas alejada del concept que ademas es la
zona mas iluminada.

En cuanto a la tercera imagen quisimos representar un primer plano mucho
mas luminoso, por lo que decidimos emplear el valor intermedio en los
elementos mds cercanos al espectador, y el valor mas oscuro para la vegetacion
gue se encuentra en la situacién menos iluminada. Sin embargo, del mismo
modo que en las dos primeras imagenes, la zona mas alejada, que en este caso
es el cielo, se ha representado con el valor mas claro.

Tras analizar esta tercera imagen hemos llegado a la conclusiéon de que no
funciona tan bien como las dos anteriores. La principal razén de esto se debe a
que el incorrecto uso de los valores hace que los elementos sean mas dificiles
de identificar, haciendo asi que la imagen resulte mas dificil de entender.

5.2.2. Esperando el autobus
En este segundo entorno hay gran diferencia al realizar la escala de grises entre
la primera imagen y las dos siguientes, puesto que en la primera se atiende a
las distancias entre elementos, al igual que se ha hecho en el primer entorno,
mientras que en la segunda y tercera imagen son las luces las que nos ayudan a
representar la escala de grises, ya que la distancia de campo es mucho mas
reducida.

Para estas dos imdgenes, se ha realizado la escala de grises atendiendo mas a
la iluminacién, ya que estas imdgenes no precisan representar cercania o
lejania, y la profundidad de campo es reducida, encontrandose todos los
elementos practicamente a la misma distancia con respecto al espectador.
Teniendo esto en cuenta, hay elementos como la sefial de trafico que se han
representado con el valor mas claro por su material y el efecto que tiene la luz
sobre este. Hemos tratado de representar la luz que se proyecta de manera
cenital, al igual que las sombras que generan los elementos que se encuentran
en la imagen. En el caso de la tercera imagen, el valor mas claro representa el
cielo puesto que es la parte mds iluminada y lejana.

5.2.3. El templo
En este tercer y ultimo entorno que hemos realizado, las diferentes imagenes
cambian muy ligeramente la perspectiva una de la otra, siendo el Unico cambio
realmente apreciable, los elementos representados en el altar. Es por esta
razdn que hablaremos de las tres imagenes a la vez.

En primer lugar, tenemos la zona mds cercana al espectador en la esquina
inferior izquierda representada con el valor mds oscuro. A su vez, también
estan representados con mayor oscuridad los puntos que se encuentran en la
zona de mayor sombra, que en este caso es debido a que esta cubierta por un
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techo. El suelo y las zonas donde apenas incide la luz estan representadas con
el valor intermedio de nuestra escala de grises. Por ultimo encontramos el
valor mas claro en los huecos de las copas de los arboles por donde la luz se
filtra.

5.3. Pruebas de color

Nuestro objetivo en esta fase era producir distintas paletas de color para los
entornos, y entre ellos escoger la mas adecuada para el arte final. Para cada
entorno se realizaran un total de tres pruebas de color. Posteriormente,
expondremos en la Ultima fase distintas ambientaciones basadas en las paletas
de color escogidas, las cuales podran variar dependiendo de el tiempo
atmosferico, hora y estacién del afo, pero siempre estaran ligadas a la paleta
escogida para cada entorno.

5.3.1. De camino al templo

Tras probar distintas opciones en las cuales los colores son mas vivos y
contrastan entre ellos, decidimos que deberiamos utilizar un paleta mas
homogénea, aplicada en la imagen del centro, similar a la que utiliza el estudio
de Tonko House en su obra The Dam Keeper. Esta es una paleta mas suave que
nos ayuda a integrar los elementos creados por el hombre en la naturaleza.
Estos colores que se acercan a los tonos pastel, ayudan a representar el
entorno de una manera mads cercana y agradable a los sentidos.

5.3.2. Esperando el autobus

En este entorno nos hemos enfrentado a un reto bastante complicado, el cual
es representar la escena en un periodo otofial. Esta época se caracteriza por
tener colores muy vivos siendo predominantes los colores célidos. Esto nos
puede suponer un desafio ya que la paleta de color anteriormente elegida se
caracteriza por tener predominancia de los colores pastel, por lo que tenemos
gue adaptar las necesidades de esta imagen y mantener la cohesion entre las
paletas de colores de las diferentes escenas ya que pertenecen a un mismo
conjunto.

Teniendo esto en cuenta hemos escogido la segunda opcién puesto que cuenta
con la paleta de colores que mas se adecua a los puntos anteriormente
expuestos. La luz, representada con un tono amarillo tiene semejanza con la luz
de la primera escena, esto nos ayudara a que haya conexién entre ambos
concepts.

5.3.3. El Templo
La paleta de color de este entorno esta fuertemente ligada a De camino al
templo, esta decision ha sido tomada debido a que son dos entornos altamente
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relacionados y que tienen continuidad. Hemos elegido una paleta de color
homogénea que ayuda a representar con naturalidad la iluminacién de la
escena y a generar el ambiente deseado. En esta escena tratamos de retratar el
altar del templo que se vislumbra al final del sendero del primer entorno, por
lo tanto las ideas que tratamos de transmitir son las mismas cambiando el
punto de vista del espectador. La tranquilidad, las acciones diarias y las
historias de las personas que viven en estos entornos, esta vez son observados
desde el punto de vista de los dioses a los que tanto veneran.

5.4. Arte final

Para resolver con éxito esta parte del proceso recurriremos a los videos que
han realizado Tsutsumi y Kondo para el canal de Tonko House en la plataforma
de Youtube. En estos videos, se realizan varias demostraciones del proceso que
siguen en este estudio para conseguir resultados con esas luces y colores tan
interesantes. A parte de estos ejemplos de la metodologia que siguen, hemos
tenido que buscar pinceles que fuesen parecidos a los que se utilizan en este
estudio. Tras una costosa busqueda, encontramos unos muy parecidos para el
programa Procreate, estos han sido realizados por Abbie Nurse, una artista que
compartia estos pinceles basados en los de Tonko House de forma gratuita. De
esta manera, decidimos utilizar Procreate para realizar este apartado aunque
no fuese el software utilizado por los referentes.

5.4.1. De camino al templo
Este entorno ha sido uno de los mas complejos de resolver, esto se debe a que
este paisaje presenta una gran cantidad de elementos y una gran profundidad
de campo que debia ser correctamente representada. Los protagonistas de
esta imagen son el torii y la vegetacidon, aunque el segundo tiene mayor
relevancia ya que genera unas sombras y unas luces que ayudan a que la
imagen sea mas interesante.

En primer lugar, tomamos el color mas luminoso de nuestra paleta de color,
que previamente habiamos elegido, rellenando con éste todo el fondo, de
modo que tengamos una base sobre la que empezar a trabajar. Sobre esta base
comenzamos a manchar situando cada elemento del concept y con distintas
tonalidades vamos dando forma y sentido a cada uno de ellos, detallando poco
a poco y definiendo las formas y los volumenes. Por ultimo afadimos las luces
y pequenios detalles como pueden ser la inscripcion del arco o los farolillos.

Dado que uno de los puntos mas importantes de este proyecto es la
iluminacion, hemos tomado la decision de definir con un nivel de detalle mas



fig. 23. Arte final Esperandao el autobus.
Patricia Qliver,
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reducido la vegetacién de modo que sea la luz que se filtra a través de las copas
de los arboles la que aporte riqueza a la imagen. Gracias a esto hemos
conseguido transmitir con éxito los objetivos que nos hemos propuesto, el
entorno nos genera un sentimiento de tranquilidad y unién con la naturaleza,
consiguiendo asi acercar al espectador a los entornos del Japon rural. Ademas,
representamos un paisaje en el que transcurren acciones cotidianas como subir
al templo para rezar o para conservarlo en buen estado, o celebrar alguna
festividad particular de alguna estacidn del afio.

5.4.2. Esperando el autobus
Esta escena tiene como elemento principal una parada de autobus, rodeada de
una espesa vegetacién otofial. Esta parada de autobus ha sido el principal reto
del dibujo debido a que hemos tenido que prestar especial cuidado a la
estructura, y como la luz afecta a la misma. Esta escena no estd relacionada
directamente con las otras dos escenas ya que estas muestran una continuidad
entre ellas, mientras que esta funciona de manera independiente.

Para la realizacion de este concept hemos empezado trabajando con manchas
gruesas y dispersas para representar la vegetacién, y poco a poco hemos
tratado de dar mas detalle mediante pinceladas mas pequefias. Para la
estructura principal, la parada de autobus, nos hemos ayudado mucho mas de
la linea puesto que son formas menos organicas. Por ultimo hemos afiadido
pequenos detalles con un pincel texturizado para dar mas detalle al suelo.

Este concept art, al igual que el resto, tiene como protagonista la iluminacion,
representada en este caso desde el lateral derecho de la imagen, razén por la
cual apenas se observan sombras proyectadas por la vegetacion, pero si que
adquiere mas importancia en el elemento principal, haciendo que este
destaque mas sobre el fondo.

5.4.3. El templo

El gran reto de este entorno ha sido representar la perspectiva tan exagerada
gue tiene esta imagen, haciendo que los elementos que aparecen estén
correctamente reproducidos. En este caso, la escena nos muestra el altar al aire
libre de un templo, en el cual hay una estatua de una rana. Otro elemento
importante en esta imagen es la vegetacion, esta se ve representada por las
sombras y luces que proyectan al incidir el sol en las copas de los arboles,
dando asi protagonismo de nuevo a las luces. Por otro lado, las cuerdas y
decoraciones del templo nos ayudan a relacionar el primer y tercer entorno, asi
como las luces y los colores de ambas imagenes.

Empezamos utilizando como base un tono amarillo medio y marcamos los
elementos previamente bocetados con un color base, lo mas parecido al tono
predominante de cada uno de ellos. Realizar esto nos dara una base con la que
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trabajar y poder empezar a definir mds cada elemento, dando mayor
importancia a las luces y a las sombras generadas por estos. En este concept, al
igual que en los otros dos entornos, trabajamos constantemente mediante
manchas que poco a poco ayudan a dar mas detalle a la imagen.

Uno de los puntos fundamentales ha sido representar correctamente las luces
generadas por los arboles, haciendo que la imagen fuese facil de comprender y
no generase un sentimiento de confusion en el espectador. Tras todo este
proceso podemos concluir que hemos conseguido representar y continuar las
ideas del primer entorno desde una perspectiva distinta, con otros elementos y
en una localizacidn diferente.

5.5. Ambientacion
Con las escenas resueltas procedimos a trabajar el apartado de la ambientacion
de los entornos. Este proceso consiste en otorgar a los espacios una atmédsfera
concreta, especificando, en este caso, la época del afio y la hora del dia.
Decidimos realizar 2 ambientaciones por escena, concluyendo con un total de 6
ambientaciones distintas. Para ello, empleamos los programas Photoshop y
Procreate.

5.5.1. De camino al templo

Para la realizacidn de las ambientaciones de este escenario, decidimos buscar
la maxima contraposicion posible, con la intencidon de buscar un contraste muy
exagerado entre ambos ambientes escénicos, buscando transmitir ese paso del
tiempo entre estaciones, a pesar de que las acciones cotidianas, cémo el
cuidado 'y mantenimiento del templo, se mantienen iguales
independientemente de la estacién del afio. Por esta razén, se decidié realizar
una ambientacion basada en un dia de invierno y la otra en una noche de
verano.

El proceso de realizacion fue el mismo para ambas ambientaciones, siendo
Unicamente distintas las Ultimas fases del proceso, acorde a las necesidades de
cada escena.

Para comenzar, utilizamos Photoshop para generar una “mascara de capa de
tono saturacién”, con la que crear una nueva base sobre la que realizar las
ambientaciones, ajustando los tonos, saturacién e iluminacion del dibujo final
para ajustarlo a las épocas del aifo seleccionadas. Con esta base, afiadimos los
detalles en procreate, como puede ser la nieve sobre las diversas superficies o
los copos de nieve. En cuanto a la noche de verano, el desarrollo de la base fue
el mismo, con la diferencia de que las luces de los ishidourou se produjeron
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mediante trabajo de mancha con un desenfoque gaussiano, y las luciérnagas
con un pincel que nos diera ese acabado. Finalmente, para la luz arrojada sobre
los objetos, nos hemos ayudado de la herramienta de seleccién para hacerlas
mas marcadas y precisas.

Tras estas primeras dos ambientaciones podemos concluir que una misma
escena puede verse totalmente diferente ajustando los tonos, saturacion e
iluminacion de la misma, y que la implementacién de detalles sutiles, como la
nieve o las luciérnagas, ayudan enormemente a situar la escena en una
estacion u hora del dia concretos.

5.5.2. Esperando el bus

En el caso de esta escena, como se explica en el apartado de arte final,
decidimos representarla con un clima otoiial, razén por la cual quisimos
experimentar a la hora de realizar las ambientaciones y representar la parada
de autobus en diferentes estados. Esta escena se diferencia de las tres
realizadas debido a que es la que representa la accidn mas cotidiana de todas,
ya que a diferencia de las acciones relacionadas con el templo, al cual se acude
principalmente en fechas sefialadas o en épocas de festividad, el autobus es
algo que se puede coger a diario. Con esta idea en mente, llegamos a la
conclusidn de realizar tres ambientaciones, en vez de dos como en el resto de
escenas, siendo estas ambientaciones basadas en un dia de cada estacion del
afio, contando con el disefio final, y en una hora distinta del dia. Estas
ambientaciones estdan basadas en una mafana de primavera, una tarde de
verano, y una noche de invierno. Esta decision se ha tomado tratando de
representar el paso del tiempo de una forma lineal, avanzando las estaciones
en orden al igual que la hora del dia, tratando de transmitir asi cémo alguien
puede coger el autobus por la mafiana y volver por la noche, a lo largo de todo
el afio de forma diaria.

Para las ambientaciones, del mismo modo que con las anteriores realizadas
para la escena de “De camino al templo”, se utilizé el mismo pipeline en el que
empleamos Photoshop para crear una base con unos valores de color
adecuados para cada ambientacién, partiendo del arte final. Posteriormente
pintamos detalles utilizando Procreate.

Para la primera ambientacion, la de la mafiana de primavera, escogimos una
paleta mas suave, con algunos tonos pastel, y con algo de contraste. También
afiadimos elementos como las manchas blancas en la vegetacién, simulando
los arbustos en flor, tipicos de la primavera.
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En la realizacidon de la segunda ambientacidn, la tarde de verano, escogimos
colores mas vivos y con un mayor contraste, dejando la imagen sin afadir
elementos extra respecto al disefio final.

Por ultimo, en la ambientacién de la noche de invierno se escogieron colores
oscuros y frios con poco contraste, tratando de simular la oscuridad de las
gélidas noches invernales.

Gracias a las diferentes ambientaciones, basadas en las distintas estaciones del
afio y diferentes horas del dia, hemos representado la idea de continuidad y
paso del tiempo que estd tan presente en la cotidianidad.

5.5.3. El templo
Para las ambientaciones de este escenario, decidimos escoger nuevamente una
noche de verano, al igual que en la primera escena, y un dia primaveral
alrededor del mediodia.

Para la primera ambientacién, tratamos de mantener la relacion con la primera
escena, como hemos estado haciendo a lo largo del desarrollo del proyecto.
Por ello, decidimos ambientar de nuevo la escena en una noche de verano. Esta
decisién también se tomd teniendo en cuenta el hecho de que las noches de
verano son generalmente aprovechadas en japdn para celebrar diversas
festividades, aprovechando el cambio de temperatura respecto al dia, siendo
las noches mas agradables, y la oscuridad del cielo nocturno para realizar
espectdculos de fuegos artificiales, muy populares en las festividades
japonesas. Teniendo en cuenta que esta escena se trata de un templo, donde
se llevan a cabo celebraciones en los entornos rurales, nos parecio buena idea
escoger esta estacién y esta hora del dia. También quisimos aprovechar esta
hora del dia para representar el templo iluminado mediante el tenue fuego de
las velas, depositadas por los lugarefios para la realizacidn de alguna festividad.

En cuanto al proceso técnico, siguiendo el mismo pipeline que en las escenas
anteriores, utilizamos el programa Photoshop para generar una base mas
oscura mediante una “mascara de capa de tono saturacion”, con la que
buscamos conseguir unos tonos mas oscuros. También se usd nuevamente
Procreate donde se implementé la iluminacién generada por velas, por lo que
tuvimos que pintar prestando especial atencién a donde situar la luz reflejada
en los objetos y a las sombras que estos proyectan. Por ultimo, buscamos
relacionar esta escena con la de “Del camino al templo”, pintando nuevamente
luciérnagas revoloteando por los alrededores, simulando que el espacio donde
se encuentran ambas escenas es el mismo.



fig. 2B. Mock up de The art of mainichi.
Patricia Oliver,
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En cuanto a la segunda ambientacién, basada en un dia primaveral, decidimos
hacerlo asi para aprovechar uno de los elementos mas emblematicos vy
caracteristicos de japdn, las rosadas hojas de cerezo. Este espectaculo natural
es muy popular en todo el mundo por su belleza, y queriamos implementarlo
de algiin modo en nuestro proyecto.

Para el desarrollo técnico hicimos uso del mismo proceso de crear una base en
Photoshop, esta vez con unos colores mas suaves y con un menor contraste
entre ellos respecto al arte final. Ademas, utilizamos tonos rosados para
recrear los pétalos de cerezo amontonados en el suelo y siendo llevados por el
viento, realizados en Procreate.

5.6. Art Book
Finalmente, para cerrar este proyecto decidimos recopilar el arte final de los
entornos y el proceso hasta llegar a ellos. Esta seleccién de imagenes ha dado
lugar a un art book con el titulo: The Art of Mainichi. Para tratar de obtener el
mejor resultado posible a la hora de maquetar el art book hemos buscado
distintos ejemplos profesionales como The Art of Oniy The Art of Toy Story 3.

Gracias a estos ejemplos, hemos podido realizar un art book lo mds parecido a
lo que la industria produce. De este mismo modo, produjimos un mock up® en
el que poder explorar diferentes opciones de disefio para la portada de una
manera sencilla pero profesional, permitiéndonos editar cada elemento de la
misma visualizando un render® final para comprobar cémo seria el resultado.

El titulo que elegimos para este art book fue The art of mainichi debido a que
el proyecto habla de lo cotidiano y mainichi significa justo eso, por lo que el
titulo traducido seria el arte de lo cotidiano.

Para la portada decidimos emplear colores que nos recordaran al cielo
despejado. Hemos tratado de simular una transicién con la que a medida que
pasamos las paginas da la sensacién de que bajamos desde el cielo, hacia las
escribir el titulo del art book de tres formas distintas:

> MOCK UP: los Mockups son fotomontajes que permiten a los disefiadores graficos y web
mostrar al cliente como quedaran sus disefios. <https://estudioka.es/que-es-un-mock-up/>

8 RENDER: su traduccidn literal seria 'representacion'. Se refiere a una representacién grafica,
una imagen o video creado a través de un software. El objetivo del render es crear una imagen o
video con el que mostrar un concepto, idea o proyecto de forma digital y realista.
<https://www.lumion.es/que-es-render-arquitectura/#:~:text=La%20palabra%20render%20es%2
Oinglesa,de%20forma%20digital%20y%20realista>
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https://www.lumion.es/que-es-render-arquitectura/#:~:text=La%20palabra%20render%20es%20inglesa,de%20forma%20digital%20y%20realista
https://estudioka.es/que-es-un-mock-up/
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La primera en romaji’’, de modo que el publico occidental sea capaz de leer el
titulo.

La segunda en hiragana™, dado que el titulo mainichi se trata de una palabra
originaria de Japén.

La tercera en kanji®’, puesto que se trata de la manera mdas comun de
representar algunas palabras en Japdn, de una forma abreviada.

En cuanto al libro recopilatorio, empieza con un indice que desglosa lo que este
contiene. La primera decision que tomamos al respecto fue dividirlo en tres
apartados, uno por cada entorno que hemos elaborado. Cada capitulo muestra
de manera ordenada imagenes del proceso que hemos seguido,
ambientaciones de estas localizaciones y el arte final junto a pequenas
descripciones e informacién que enriquecen la experiencia del usuario.

7 ROMAIJI: Alfabeto latino; transliteracion del japonés en letras "romanas" o latinas
<https://www.romajidesu.com/dictionary/meaning-of-romaji.html>

8 HIRAGANA: hiragana; silabario japonés cursivo utilizado principalmente para palabras
japonesas nativas (especialmente palabras de funcidn, inflexiones, etc.)
<https://www.romajidesu.com/dictionary/meaning-of-hiragana.htm/>

9 KANJI: el kanji es uno de los tres sistemas de escritura que se usan para escribir en japonés.
Este sistema tiene su origen en China, y fue llevado a Japdn hace cientos de afios
<https://mirandohaciajapon.com/el-kanji-su-utilidad-y-funcion/>
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6. CONCLUSIONES

Considero que gracias a la atracciéon e interés personal que me genera la
cultura japonesa, junto con la fascinacién hacia el arte conceptual, he logrado
tener la motivacidn necesaria para superar el reto que suponia la realizacién de
este proyecto.

Mainichi es un proyecto que me ha permitido, en cierta forma, experimentar la
metodologia profesional gracias a seguir el mismo pipeline que siguen los
artistas conceptuales dentro de la industria de animacion, cosa que no ha sido
facil, pero que me ha dado una experiencia mdas que positiva, ya que creo que
esto ha sido sumamente enriquecedor para mi desarrollo cémo artista.

Este proyecto también me ha permitido algo que creo que es indispensable
para cualquier artista profesional, y es la oportunidad de salir de mi zona de
confort, gracias al haber escogido un referente claro con un estilo propio al que
he tenido que adaptarme, aprendiendo nuevos procesos de trabajo vy
herramientas, ampliando mis conocimientos y mejorando mi productividad a la
hora de trabajar.

Por dltimo, he podido aprender la importancia de realizar una investigacion
previa a la realizacidn practica, ayuddndome a conocer mejor aquello que debo
trabajar, aumentando la coherencia y realismo de la obra, ademas de
permitirme optimizar el tiempo de trabajo gracias a la recogida de informacién
y referencias, y tener claro desde el principio el qué quiero hacer y cdmo lo
guiero hacer.

En conclusidn, creo que he logrado no solo cumplir con éxito todos los
objetivos propuestos para el proyecto, sino que ademas he podido aprender
durante la realizaciéon del mismo, y lograr un resultado cercano al profesional
con el que estoy realmente satisfecha.
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7.4. TFG
FERNANDEZ GONZALEZ, ALVARO. (2019). llustraciodn digital y concept art. E/
arte del siglo XXI. Trabajo final de grado. Oviedo: Universidad de Oviedo.


https://www.arquitecturapura.com/arquitectura/japonesa-12831/?utm_content=cmp-true
https://www.arquitecturapura.com/arquitectura/japonesa-12831/?utm_content=cmp-true
https://cei.es/que-es-el-concept-art-y-en-que-consiste/
https://centropixels.com/concept-artist/#:~:text=Un%20concept%20artist%20o%20artista,o%20de%20cualquier%20otro%20g%C3%A9nero).
https://centropixels.com/concept-artist/#:~:text=Un%20concept%20artist%20o%20artista,o%20de%20cualquier%20otro%20g%C3%A9nero).
https://centropixels.com/concept-artist/#:~:text=El%20t%C3%A9rmino%20de%20%C2%ABconcept%20art,del%20concepto%20de%20personajes%20animados
https://centropixels.com/concept-artist/#:~:text=El%20t%C3%A9rmino%20de%20%C2%ABconcept%20art,del%20concepto%20de%20personajes%20animados
https://centropixels.com/concept-artist/#:~:text=El%20t%C3%A9rmino%20de%20%C2%ABconcept%20art,del%20concepto%20de%20personajes%20animados
https://www.fukuoka-now.com/en/nyoirinji-temple-fukuokas-frog-temple/
https://www.fukuoka-now.com/en/nyoirinji-temple-fukuokas-frog-temple/
https://www.industriaanimacion.com/2021/04/que-es-el-concept-art/
http://www.romajidesu.com/
https://www.tonkohouse.com/
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7.5. Videos
MAKE IT FUN (29 de Mayo de 2020). Como hacer PORTADA de LIBRO en
Photoshop |MOCK UP| #2 (Book Cover Design in Photoshop) [Video]. En

Youtube. <https://www.youtube.com/watch?v=X5PEA1V4IjE> [Consulta: 30 de
Junio de 2023]

MOVIE ARTBOOKS AND MORE (16 de Febrero de 2023). The Art of Monsters
University (flip through) Artbook [Video]. En Youtube.

<https://www.youtube.com/watch?v=PgDb3hwZRcw> [Consulta: 30 de Junio
de 2023]

PARKA BLOGS (29 de Mayo de 2020). The Art of ONI (Tonko House) - book flip
[Video]. En Youtube.
<https://www.youtube.com/watch?v=LNjlI2FGJMpc&t=54s> [Consulta: 30 de
Junio de 2023]

TONKO HOUSE (13 de Marzo de 2020) Tonko Tip: How to Approach
Composition (#025). [Video]. En Youtube.
<https://www.youtube.com/watch?v=vIPW8srmHgE> [Consulta: 29 de Mayo
de 2023]

TONKO HOUSE (28 de Abril de 2016) Photoshop: Dice and Robert talk about
painting demo - Tonko School (#015). [Video]. En Youtube.
<https://www.youtube.com/watch?v=GbfLdR4uJHO&t=4s> [Consulta: 29 de
Mayo de 2023]

TONKO HOUSE (20 de Mayo de 2016). Photoshop Tip: Robert Kondo - Tonko
School (#016) [Video]. En Youtube.

<https://www.youtube.com/watch?v=KTjQd2agr0I&t=197s> [Consulta: 29 de
Mayo de 2023]

TONKO HOUSE (10 de Marzo de 2016). Photoshop: Dice and Robert talk about
painting demo - Tonko School (#014) [Video]. En Youtube.
<https://www.youtube.com/watch?v=Kgorrb_5-ag&t=307s> [Consulta: 12 de
Junio de 2023]


https://www.youtube.com/watch?v=X5PEA1V4IjE
https://www.youtube.com/watch?v=PgDb3hwZRcw
https://www.youtube.com/watch?v=LNjI2FGJMpc&t=54s
https://www.youtube.com/watch?v=vlPW8srmHgE
https://www.youtube.com/watch?v=GbfLdR4uJH0&t=4s
https://www.youtube.com/watch?v=KTjQd2agr0I&t=197s
https://www.youtube.com/watch?v=Kgorrb_5-ag&t=307s
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Prueba de colores de El templo. Patricia Oliver.
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9. ANEXOS

Este trabajo va acompafiado de un anexo:

Anexo I. Relacién del trabajo con los objetivos de desarrollo sostenible de la
agenda 2030

Anexo Il. Art book
Este anexo recoge el proceso de creacion de estos concept en un art book con

el nombre de The art of mainichi.

Anexo Ill. Bocetos
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Wondershare
PDFelement

Quita marcas de agua

 UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

FACULTAT DE BELLES ARTS DE SANT CARLES

ANEXO I.
RELACION DEL TRABAJO CON LOS OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE
DE LA AGENDA 2030

Anexo al Trabajo de Fin de Grado y Trabajo de Fin de Master: Relacion del trabajo con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible de la agenda 2030.

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

No
Objetivos de Desarrollo Sostenible Alto  Medio Bajo procede

[]

ODS 1. Fin de la pobreza.

[]
[]

ODS 2. Hambre cero.

ODS 3. Salud y bienestar.

ODS 4. Educacion de calidad.

ODS 5. Igualdad de género.

ODS 6. Agua limpia y saneamiento.

ODS 7. Energia asequible y no contaminante.

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico.

ODS 9. Industria, innovacion e infraestructuras.

ODS 10. Reduccién de las desigualdades.

ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles.

ODS 12. Produccién y consumo responsables.

ODS 13. Accioén por el clima.

ODS 14. Vida submarina.

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres.

ODS 16. Paz, justicia e instituciones sélidas.

L O O | ) e | 0 | T 0 Lo f 0

L O O O O O O O O O | E
C C ) 0 { fod ) 0 T T 0 T T T |
[o]|[e] [[o]|[e] (]][e] {T|[e]{[e]|[e]|[e]|[e]|[e]|[e]|L]

ODS 17. Alianzas para lograr objetivos.

Descripcion de la alineacion del TFG/TFM con los ODS con un grado de relacion mas alto.


http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5290&m=db
http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5290&m=db
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UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA FACULTAT DE BELLES ARTS DE SANT CARLES

Anexo al Trabajo de Fin de Grado y Trabajo de Fin de Master:
Relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la agenda 2030.

Este proyecto habla de la vida rural en Japon, por lo que podriamos relacionarlo con la salud y el
bienestar y las ciudades y comunidades sostenibles . A lo largo del proyecto hablamos por encima
de estos temas.

Uno de los puntos relacionados con la salud y el bienestar de las zonas rurales de Japon, es la
longevidad de sus habitantes, esto se debe a la gran calidad medioambiental que en estas
localizaciones encontramos. Los residentes de estas zonas cuentan con menos contaminacion
ambiental, acustica y mayor calidad en los alimentos que consumen.

Por otro lado en este proyecto hablamos de como es la vida en estos pueblecitos, los cuales crean
unas comunidades sostenibles en las que viven del campo y de sus frutos, los residentes colaboran
y se ayudan con el fin de tener un entorno de mayor calidad para sus habitantes. Todo esto junto a
Su gran aprecio y respeto por la naturaleza que tienen de manera cultural y religiosa hace que la
zona del nipén rural sea un gran ejemplo de comunidad sostenible.

Por estos motivos podriamos decir que nuestro proyecto, Mainichi, esta relacionado y comprometido
con las ciudades y comunidades sostenibles y con la salud y bienestar de sus habitantes.



http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5290&m=db
http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5290&m=db
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En esta escena tratamos de representar el camino que
realizan los personajes hacia el templo del pueblo, de
esta manera tratamos de transmitir un camino apacible
que recorrer hasta realizar tareas del dia a dia. Esto
lo logramos gracias a probar distintas perspectivas y
eligiendo la mas adecuada - Patricia Oliver

Patricia Oliver | digital | 2023

Patricia Oliver | digital | 2023

Estas escalas de grises nos ayudaron a definir
mas los volumenes del entorno y a dar mas
informacion que la fase de bocetado. Este
apartado fue realmente importante para este
entorno, ya que ayudo a definir las distancias
entre los elementos y sus volumenes - Patricia
Oliver




Tras realizar las pruebas de color para encontrar una paleta que tuviese Patricia Oliver | digital | 2023
armonia y fuese adecuada para transmitir belleza y paz en el entorno,

realizamos el concepty sus respectivas ambientaciones, en este caso noche

de verano y dia de invierno - Patricia Oliver




Patricia Oliver | ambientacion 1 | digital [ 2023 Patricia Oliver | ambientacion 2 | digital | 2023






Esta escena representa una de las acciones cotidianas
mas comunes, coger el transporte publico, en este caso
el autobus. Con estos bocetos tratamos de encontrar la
distancia correcta a la que situar al espectador - Patricia

Oliver
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b:lllll ' Patricia Oliver | digital | 2023

|
L

G

Con estas escalas de grises tratamos de definir
mas los volumenes del entorno, las luces
que inciden en los elementos, dando asi mas
_ informacion al boceto y facilitando el trabajo
...-_-..._ ' % posterior. Situar las luces y sombras fue la tarea

U mas importante para este entorno - Patricia

Patricia Oliver | digital | 2023 ; o Iﬂllll m Oliver
||||| I
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Patricia Oliver | digital | 2023

Una vez realizadas las pruebas de color, decidimos que el arte Patricia Oliver | digital [ 2023
final estaria situado en otono y posteriormente hicimos las

ambientaciones de las tres distintas estaciones resultantes en

distintas horas del dia — Patricia Oliver




Patricia Oliver | ambientacion 1 | digital [ 2023 Patricia Oliver | ambientacion 2 | digital | 2023



Estas cuatro imagenes representan la progresion del tiempo y las estaciones dia tras dia.
Realizamos acciones cotidianas y mientras tanto la vida sigue, el tiempo pasa, las hojas caen,
llega la estacion de lluvias y en un abrir y cerrar de ojos vuelve a llegar la primavera. Con estos
cambios nuestros habitos varian y otros permanecen, es la belleza de lo cotidiano y del paso del
tiempo. En esta escena es importante el cambio de estaciones ya que refleja lo anteriormente
mencionado a la perfeccion, en este caso el habito no varia con las estaciones - Patricia Oliver

Patricia Oliver | progresion de las estaciones | digital | 2023

Patricia Oliver | ambientacion 3 | digital | 2023






En la fase de bocetado de estos concept se nos
presento la complicacion de la perspectiva y el punto
de vista del espectador, los cuales resolvimos con
exito. Decidimos realizarlo desde un punto de vista

picado - Patricia Oliver
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Patricia Oliver | digital k 2023

Una vez mas, la escala de grises nos ayudo a situar
los elementos en laimagen y como actuan las luces
en este entorno.- Patricia Oliver
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Patricia Oliver | digital | 2023

4 !
,:‘3‘
]
!
|
, :
Wy T

\‘ L “‘E

/

',
4 /
- - 4 -r:
—————gn :




Finalizadas las pruebas de color, realizamos el arte final guardando
similitud con la paleta de color del primer entorno, esto nos ayudo a
generar una sensacion de continuidad entre ambas escenas. Por ultimo
realizamos dos ambientaciones, noche de verano y una manana de
primavera - Patricia Oliver

Patricia Oliver | digital | 2023




Patricia Oliver | ambientacion 1 | digital [ 2023 Patricia Oliver | ambientacion 2 | digital | 2023






The art of mainichi es un cautivador artbook que captura la belleza y la
serenidad de la vida cotidiana en un pintoresco pueblo rural de Japon. A

través de una magnifica recopilacion de concept art, este libro invitaalos
lectores a sumergirse en un viaje visual por sus paisajes y los tranquilos
rincones de este encantador rincon del pais.
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