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RESUMEN

El trabajo final de grado consiste en la creacidon de una serie de escenas
filmicas pertenecientes al proyecto Colorful mediante pintura digital, donde se
exploran las emociones universales mediante las claves del desarrollo visual.
Se realiza un estudio del concepto de desarrollo visual y el storytelling, asi
como una aproximacion al trabajo de la direcciéon de arte en el dmbito del
medio filmico. El objetivo del proyecto es trasladar al espectador por un
circuito de emociones mediante el empleo del color y la iluminacidn. Para ello
se realiza un disefio de paletas cromaticas y composiciones que se aplican al
conjunto de ilustraciones del concept art que componen la serie. Entre los
referentes plasticos se encuentran Nathan Fowkes, Tiny Holls, Elena y Olivia
Ceballos, Victoria Yin, Faith Ong, Pascal Campion, Airi Pan, Toni Infante y Henry
Wong.

PALABRAS CLAVE

Concept art; Visual developer; Storytelling; Direccién de arte; Artbook

SUMMARY

The final degree project consists of the creation of a series of film scenes
belonging to the Colorful project through digital painting, where universal
emotions are explored through the keys of visual development. A study of the
concept of visual development and storytelling is carried out, as well as an
approach to the work of art direction in the field of film. The objective of the
project is to move the viewer through a circuit of emotions through the use of
color and lighting. For this, a design of color palettes and compositions is made
that are applied to the set of illustrations of the concept art that make up the
series. Among the plastic references are Nathan Fowkes, Tiny Holls, Elena and
Olivia Ceballos, Victoria Yin, Faith Ong, Pascal Campion, Airi Pan, Toni Infante
and Henry Wong.
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Concept art; Visual developer; Storytelling; Art direction; Artbook
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INTRODUCCION

La produccion artistica de este Trabajo Final de Grado se enmarca en el
proyecto de desarrollo visual Colorful, y se basa en la creacidn de una serie de
escenas de caracter filmico realizadas mediante pintura digital.

El titulo del proyecto, Colorful, hace referencia al estudio del color en el
contexto cinematografico, en relaciéon con los sentimientos que provocan en el
espectador la implementacion de paletas cromaticas.

El pueblo que se desarrolla en la historia tiene el nombre de “Blair”, como
referencia a la pelicula “The Blair Witch Project” (1999)

La idea surge a raiz de nuestro interés por el trabajo de los artistas que
disenan el colorscript de las peliculas de animacién, y el estudio de las claves
gue vinculan la luz y el color de las imagenes filmicas con las emociones.

Este proyecto supone nuestro primer acercamiento a la creacién de una
historia propia mediante imagenes, prestando especial atencidn a la creacion
de las diferentes atmdsferas donde se desarrolla la acciéon de los personajes.

Nuestras principales referencias provienen de peliculas y series del género
de terror fantastico, como Promare (2019), Los Mundos de Coraline (2009) o
ParaNorman (2012). Y el trabajo de concepts artists e ilustradoras, como
Nathan Fawkes, ELIOLI, Victoria Ying o Faith Ong.
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OBIJETIVOS

Nuestro objetivo principal es Crear una serie de escenas filmicas unificadas
mediante claves estéticas y/o desarrollo narrativo.

Y como objetivos especificos nos marcamos:

Estudiar los roles de concept artist y desarrollador visual y sus metodologias
de trabajo.

Explorar el concepto de “storytelling” y su aplicacion en el campo del
desarrollo visual.

Disefiar un minimo de 10 escenas con diferentes atmosferas

Analizar las claves de los referentes filmico para implementarlas en mi
propia obra.

Indagar el funcionamiento de las armonias cromaticas dentro de la
composicion de escenas.

Analizar la construccion de escenas, a través de los principios de
composicion, perspectiva y profundidad espacial.

Definir una metodologia personal para la creacién de escenas.

Experimentar técnicas y estilos pictdricos en el campo del arte digital.

Optimizar la técnica digital mediante el estudio de pinceles, escalas
cromaticas y renderizado.

Desarrollar una extensa variedad de paletas cromaticas empleando el
maximo de tonos.

METODOLOGIA

En el marco conceptual, hemos realizado una introducciéon al mundo del
desarrollo visual, el concept art estudiando su paso hacia el cine y la creacién
de escenas filmicas.

Analizamos el uso del color y significados, ademas de una profundizacion de
los géneros de terror y fantasia, que son los que predominan con la historia de
Colorful.

Este proyecto ha seguido las pautas planteadas en la asignatura de
llustracién 3D: Concept art, aunque con una ligera variacién en algunos pasos
ya que se intenta seguir el método planteado a estudiar, el desarrollo visual.

Para el planteamiento de cada una de las imdgenes se ha seguido un
proceso para conseguir un trabajo cohesionado entre cada una de las
imagenes. Juntando pasos aplicados en el concept art y el mundo del
desarrollo visual. Entre ellos podemos enumerar las 4 fases que se siguen:
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Documentacién: creacion de un pequefio briefing que ird aumentando
segln la obra va creciendo. Es mediante el empleo de la lluvia de ideas. Al
tratarse de una historia propia las imagenes que se tratardn dependen de
esta, por lo que la creacidon de una regleta con los eventos importantes a
ilustrar es necesaria. La ideacion del mundo se inicia a partir del briefing y
los diferentes moodboards. En estos se recopilan las claves estéticas a
seguir , asi como las diferentes influencias o estilos que ayudan a la
comprension y creacion de cada una de las escenas.

Abocetado: a partir de linea y mancha y diferentes estudios de composicién
y perspectiva llegar a analizar qué boceto es el mas adecuado para cada
escena y sentimientos elegidos en ella. Durante esta fase vamos asociando
los colores y armonias cromaticas que usamos a los sentimientos que
hemos escogido estudiar.

Pintura y rendering: una vez tenemos la paleta comenzamos a crear el
espacio mediante La Mancha como elemento de construccién pictdrica y
combinarlo con diferentes técnicas como el dibujo.

Retoques finales: Mediante las diferentes herramientas que nos ofrece el
medio digital vamos modelando los valores de la imagen hasta conseguir el

resultado deseado.

Por otra parte en las asignaturas de “Serigrafia” y “Libro de artista, grabado

y tipografia moévil” se realizara un libro fotografico y packaging en torno al
tema trabajado en el desarrollo visual del TFG.

Para realizar este trabajo y llegar a las fechas se ha seguido la estructura de
un cronograma para dividir las diferentes tareas durante este periodo de
clases.

Fig. 1. Valdivia, I. Lluvia de
ideas y mapa conceptual.
(2022)

Fig. 2. Valdivia, I. Cronograma
general. (2022)



Fig. 3. Loftis, C. Balcony for
Love is an Open Door. (2019)
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1. EL COLOR DEL MIEDO

1.1. DESARROLLO VISUAL Y CONCEPT ART

Nuestro proyecto se enmarca en el campo del Desarrollo visual —o mas
conocido por la denominacién inglesa de VisDev (Visual development)—, el
proceso que se implementa durante la preproduccién de una pelicula o
videojuego. Entre sus cometidos se engloban desde la visualizacién de la idea
hasta los disefios de concept art, y su objetivo principal seria definir la
intencién del director de la produccion.

Si consultamos centros de formacidon donde se imparten este tipo de
masteres de especializaciéon, como Centro Pixels orientada a la formacién de
arte digital en el campo de la creacién audiovisual y programacién para cine y
videojuegos, podemos profundizar en el cometido del desarrollador visual. Un
profesional procedente del campo de las bellas artes, cuyo objetivo es crear
estados de animo, identidad de personajes y disefio de paletas de colores para
definir el mundo que se esta construyendo. Se trataria de una rama artistica
versatil que se ocuparia tanto de la creacidn de escenarios, personajes y props,
el disefio de ambientes e iluminaciones, asi como cualquier otro elemento que
contribuya a crear la atmdsfera de una historia y su narracién. En definitiva, su
funcién en el proceso de produccién consistiria en visualizar la narracion
mediante imagenes, bocetos e ideas donde se expresen tonos, ambientaciones
y emociones.

En paralelo al desarrollador visual trabajaria el concept artist, una rama de
la ilustracidn que tiene como objetivo representar una idea y responder a las
diferentes problematicas de una historia a través de una combinacién de
aspectos del dibujo, la ilustracion y disefio (Judith Vives). Una especialidad
artistica que surgié en los inicios de los estudios Disney en la década de los
anos 40, donde los artistas desarrollaban los diferentes disenos de personajes,
fondos y expresiones con el objetivo de visualizar el aspecto final de las
producciones de animacidon. Una metodologia que podria tener sus origenes
del medio, “Creo que los concept art mas viejos han de aparecer en los inicios
del cine, con los bocetos de Georges Méliés cuando ideaba los efectos del
hombre de la luna por ejemplo, o de las personas que disefiaron el atuendo y
la mascara de Nosferatu.” (Fraisse, Jean, 2019, Domestika)

Dentro de esta rama podemos identificar diferentes campos de
especializacion en el campo de los videojuegos, e incluso el cine, unas de
caracter plastico orientadas a obtener resultados estéticos, y otras mas
cercanas al disefio, donde la investigacion busca la funcionalidad de
productos. Actualmente, podemos encontrar el trabajo de estos profesionales
entre el staff de productos televisivos, la industria automovilistica o, incluso, el
marketing.

A pesar de que el trabajo del concept artist y los desarrolladores visuales
pudiera parecer similar, la diferencia se encontraria en el tipo de producciones
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Fig. 4. Rubinkowski, M. the
Cat - Love Death and Robots
(2022)

Fig. 5. Lang, R. Moana and
the Ocean (2016)
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y la industria que las produce. Como sefiala Choonhanchat, los concept artist
estarian vinculados al campo de los videojuegos, las peliculas/series de accion
etc... Por otro lado, los visual developers se especializarian en las series y
peliculas animadas (2019).

Podriamos resumir concretando que un desarrollo visual seria cualquier
disefo o dibujo que ayude a visualizar una historia, sobre todo en la fase pre-
produccidn, una de las primeras etapas donde el equipo de storyboard,
direccién de fotografia, equipo de vfx junto al director pueden disefiar escenas
complejas en una pelicula antes de filmarla.

1.1 Desarrollo visual en el medio filmico

“Visual Development Artists enhance the story’s themes by crafting
characters and worlds using a strong sense of appeal, color, design, an
composition. Our artists have the versatility to conceptualize visually in a
variety of techniques and styles— like paint and ink, clay models— or even
candy!” (Disney Enterprises, Inc., 2022, disneyanimation.com)

Los artistas que realizan el desarrollo visual, por tanto, debe poseer un gran
numero de habilidades con las que enfrentarse al reto de visualizar imagenes,
desde la llustracién, el diseio gréfico, la pintura digital, el modelado tradicional
y 3d, la animacidn, etc. En este sentido, no existiria un perfil definido e incluiria
diferentes tipos de artistas con procesos creativos personales. En cualquier
caso, como cualquier oficio dentro de la industria del entretenimiento,
comparten una serie de metodologias que permiten desarrollar el trabajo en
equipo dentro una organizacion de plazos rigurosa. A partir de nuestro estudio
podemos destacar las siguientes:

Estudio y referencias: Compilacién de fotografias inspiradoras, obras
artisticas de referencia y cualquier otro material grafico que ofrezca
soluciones para visualizar una imagen mental. En esta fase es
fundamental olvidar los prejuicios para desarrollar un trabajo de
investigacion eficaz y eficiente.

Thumbnails (Bocetos en miniatura): Realizar un proceso de iteracidon a
través de bocetos de forma rapida, en vez de profundizar en los
resultados de la obra, con el objetivo de generar ideas y formas
atractivas, explorando soluciones inesperadas. En esta fase, la prioridad
es generar composiciones efectivas para definir el centro de atencién del
espectador.

Valores: Puede ser la parte mas importante del proceso, ya que aqui recae
casi todo el peso de la composicién, y es la base con la que se trabajara.
Buscamos mediante una paleta reducida de valores descomponer la



Fig. 6. Evensen, H. Journey
to Smeerensburg — Concept
Sketches (2020)

Fig. 7. Evensen, H.
Postmasters Office - Concept
(2020)

Fig. 8. Evensen, H. Klaus
House Exterior — Visual
development (2020)
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imagen en planos, para definir de manera precisa primer plano, plano
medio y “background”. A través del contraste, sefialaremos los puntos
mas importantes de la imagen.

Color keys: El desarrollo visual trata, sobre todo, de lograr transmitir
emociones, sentimientos, situaciones... En esta fase, el objetivo es llegar
al espectador a través del empleo del color mediante el disefio de
paletas cromaticas.

lluminaciéon: El mundo que nos rodea posee un color base que se
transforma en funcién de la luz ambiental existente en cada momento.
En este sentido, la luz es el factor que modularia el color, y la que
definiria las diferentes atmdsferas que corresponden a cada imagen.

Podrian enumerarse otra gran cantidad de factores que se implicarian en el
proceso de creacidn, pero estos estos serian las fundamentales en el proceso
del desarrollo visual. No podemos obviar, que uno de los rasgos que definiria el
trabajo es el propio estilo del artista. Si analizamos el trabajo de una de las
artistas pioneras en este campo, Mary Blair desarrollé un trabajo con técnicas
tradicionales para Walt Disney Animation Studio. A través de su estilo personal
definid la estética de peliculas como La cenicienta, Peter Pan y, una de sus mas
reconocidas, Alicia en el pais de las maravillas. En su obras se reconoce la
influencia de la vanguardia europea de principio de siglo, especialmente
presente en el innovador uso de color, posiciondndola actualmente como un
gran referente en el mundo del concept art.

La aparicién de la pintura digital a finales del siglo XX impulsada por los
avances tecnoldgicos, hasta la popularizacidon actual a través de aplicaciones
como Procreate y tablets de alta resolucién como el Ipad de Appple, ha
favorecido en gran medida al desarrollo del oficio de concept artist. Entre otras
destarariamos la economia de medios materiales, espacio fisico y tiempo de
realizacién. “Sometimes you just have five hours to apply some changes to the
painting. So, that’s true that spending five days on a piece to make it look
perfect in traditional style is no longer possible because of the speed of the
production.” (Carpio, Pablo, 2020, 80.lv)

La propia naturaleza del concept art, basada en el trabajo de aproximacién
a la idea a través de un proceso de iteracién, encuentra en el trabajo digital su
medio natural ya que los cambios se pueden implementar a gran velocidad y
sin gran esfuerzo debido a su sistema de capas y variedad de herramientas.
Ante estas circunstancias, las técnicas digitales se han impuesto frente a las
tradicionales en la formacidn de los especialistas.

Volviendo a la definicién de la especialidad del desarrollo visual, podriamos
concluir sefialando que consistiria en la materializacion de una historia
visualmente, mediante imdgenes en lugar de su descripcion verbal. En
definitiva, desarrollar un mundo desde sus bases y ser capaz de expresar el



Fig. 9. Park, A. WandaVision
Keyframe (2020)

Fig. 10. Zhou, Shuo, T.
Marvel's Spider-Man: Miles
Morales concept art (2020)
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argumento de la historia desde un estilo personal mediante diferentes
técnicas, principalmente digitales. “In addition to artwork that helps define the
look of the characters and worlds, visual development has the unique ability to
capture the emotion of the film in a single moment.” (Disney Enterprises, Inc.,
2022, disneyanimation.com).

A continuacidon abordaremos diferentes conceptos y procedimientos
propios de esta disciplina que nos ayudaran a definir con mayor precisién los
cometidos del desarrollo visual.

1.2 Keyframe y direccion de fotografia

Como hemos senalado, el objetivo de este trabajo es la creacion de diversas
escenas filmicas. Para ello decidimos concentrarnos en la parte conceptual a la
hora de crear esas escenas claves en las peliculas.

El concepto de “Keyframe” o “Key Scene” en el mundo del concept art
consistiria en la realizacidn de una serie de ilustraciones que definan el aspecto
y el sentimiento que quiere transmitir una escena como material de trabajo
para los directores, que de este modo visualizarian el aspecto de la pelicula o
serie. Como sefiala McCallum: “A Key Frame is the midpoint between concept
art and storyboard art in my mind.” (2013)

En palabras del artista Nikola Angelkoski, el primer paso a la hora de crear
un keyframe es la busqueda de referencias y, en el caso de escenas
cinematograficas, se debe entrenar al ojo para entender cémo funciona la
composicion y la fotografia de una pelicula. En este sentido, el estudio de
peliculas de referencia ofreceria un repositorio de ejemplos de cémo traducir
un guidn/sentimiento a la imagen filmica (2020).

Siguiendo su ensefianza, un tema de gran importancia es la situacion de los
elementos en la escena que debe estar definida en el lienzo, “Every
composition you create is first defined by the dimensions of your frame. The
width and height of a frame is referred to as the aspect ratio” (Nikola, 2020).
Cuando se compone no se trata de reproducir una realidad, sino de exponer la
vision particular del autor. Para cumplir este objetivo se debe tener en cuenta
el encuadre, la perspectiva, la luz, el color, etc.

Como hemos sefialado, el mejor modo de comprender la funcién de la
composicion seria revisar el trabajo de autores de referencia y estudiar sus
obras mas representativas. Por ejemplo, Wes Anderson y sus composiciones
simétricas, centradas y muchas veces cenitales. Los planos en contrapicado y
nadir de Quentin Tarantino. Sin olvidar los famosos planos de Stanley Kubrick,
donde la imagen se concentra en Unico punto de fuga en el horizonte.
Siguiendo los consejos del artista Toni Infante: “Think yourself as a movie
director and move the camera around the scene to get the best shot. Even a
same room can tell a really different stories depending on shooting lighting and
perspective” (2020).

De este modo, la composicion seria un factor determinante al transmitir
nuestras intenciones, cémo posicionamos los diferentes elementos en la
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escena para transmitir la idea al espectador. Que una imagen sea dindmica o
sosegada va a ser determinante, afectando al estado de animo del espectador.
Mediante la aplicacion de las leyes de composicion podemos obtener un
amplio registro de resultados. El pintor John Thomas Smith, uno de los
pioneros en emplear la conocida como regla de los tercios, sefiala:

“Analogo a esta «regla de los tercios» (si se me permite llamarlo asi) he
asumido que conectando o rompiendo las varias lineas de un cuadro, es
posible que sea una buena regla para hacerlo, en general, con un esquema
similar de proporciones; por ejemplo, en la composicién de un paisaje,
poner el cielo a aproximadamente dos tercios; o, si no, a un tercio, de
manera que los objetos ocupen los otros dos” (1973)

Esta regla permitiria crear composiciones armdnicas mediante la division
del lienzo en tres trozos a lo largo y ancho, creando un esquema de lineas de
referencia para posicionar los elementos definiendo de un modo consciente su
nivel de interés en el plano.

Como artista, en este punto es interesante pensar como director de tu
propia pelicula e imaginarnos las diferentes escenas, como si se tratara de la
propia cdmara y debieras decidir que grabar. En este sentido, debemos prestar
atencién al angulo de cdmara y como afecta a la escena:

“From my perspective, a Key Frame illustration is meant to capture a
specific moment in a film, to show the viewer exactly what an actual frame
from a movie will look like. This is different from a concept design drawing
of painting, as these are primarily concerned with the design of a specific
element (or environment) featured in a film. Put a slightly different way, the
Key Frame services the film in totality — where as a concept design
provides insight into the design of an element of the film.” (Ellingson,
TyRuben, 2013)

En la industria cinematogréfica, seria el trabajo equiparable a la direccién
de fotografia. Junto al director, el director de fotografia decidiria la posicidn de
la cdmara, la estética de la obra y los colores y contrastes que se emplearan. En
conclusién, gestionan la parte visual de la pelicula y coordinan la camara y la
iluminacién, mientras tratan de traducir una propuesta narrativa a imdagenes.
Si comparamos esta tarea en el contexto del desarrollador visual, podriamos
sefialar que en ambos casos el objetivo seria trasladar un guién a imagenes en
un tono determinado.

1.3 Etalonaje

En el caso del tratamiento del color en la imagen filmica, debemos prestar
atenciodn al trabajo de etalonaje, cuyo objetivo estético sigue las directrices y el
estilo marcado por el equipo técnico (direccion, fotografia, arte vy
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postproduccién). “Esta técnica se encarga de crear ambientes adecuados para
las escenas, a veces incluso fotograma por fotograma, jugando con la
luminosidad, el contraste, el color y los efectos” (Escuela Universitaria de Artes
TAl, 2022, taiarts.com)

No debe confundirse con la correccién de color, ya que en este caso busca
crear un ambiente ideal mediante la modificacién de colores y efectos. Estos
cambios pueden ayudar a transmitir mejor el sentimiento y contenido de la
escena. La correccidn de color trata de balancear los blancos y negros, ademas
de intentar resaltar los demas colores y hacer que las peliculas se vean
coloridas con una intencion determinada.

Esta técnica se usaba en laboratorios cinematograficos para igualar los
colores de las escenas, donde exponian las cintas a productos quimicos.
Actualmente el proceso de etalonaje se realiza digitalmente y consta de 3
pasos:

En primer lugar, se realiza un registro de las escenas de un modo neutro, de
manera que en el futuro sea mas simple la aplicacidn de retoques y cambios. A
continuacién, se alteran los colores mas especificos y otras zonas para
conseguir una gama cromatica que cuadre con la escena que se trata de
describir. Por ultimo, se realiza un ajuste subjetivo ya que lo que se busca es un
cambio en el color que concuerde con la narrativa y no siempre se comparte la
misma perspectiva sobre el color.

Este proceso lo podemos comparar con uno de los métodos que se sigue
actualmente en la pintura digital. Se parte de una grisalla o claroscuro y colores
base, para introducir mediante capas de edicién tonos en la imagen hasta
obtener la ambientacién que se persigue obtener.

1.4 Storytelling

El storytelling es una practica que acompafia a la humanidad desde sus
inicios, contar historias es algo que nos caracteriza. Esta técnica consistiria en
contar o describir una serie de sucesos, con el objetivo de establecer
relaciones con otras personas a través de una historia.

“Words are a common means of communication, but images can also be a
powerful tool to tell stories. This art is called storytelling and it can be used
through those two meansand so many more.” (Goodname Digital Art
Studio, 2019).

Si el objetivo del desarrollo visual y concept art es contar una historia
mediante imdgenes, el visual storytelling, o narrativa visual, seria un elemento
central en un concept ya que la idea es el objetivo principal de la pieza.



Fig. 11. Kim, T. Color script
(2022)

Fig. 12.Trenor-Hunt, T. X -
Pearl (2020)
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1.4.1 Color en el Storytelling

Como hemos seiialado, el color seria una parte constitutiva de estas imagenes
y en este sentido cabria preguntarnos cual seria la relacion entre color e
historia. El color en el storytelling responderia a la cuestion de como puede el
color contar una historia.

Desde el inicio del medio filmico, y especialmente con la llegada del color, la
iluminacion seria una de las cosas mas importantes a la hora de conectar con la
historia y los personajes. Al principio comprobaron como el color se podia
transformar en una metafora del universo interno de los personajes, con el
empleo de iluminaciones frias y serenas se evocaban sentimientos como la
soledad vy la tristeza, o con escenas en calidos rojos provocar la tensién en el
publico. Hellerman sefalara al respecto, “Film color palettes might be one of
the most underutilized parts of your filmmaking process. It can be the
difference between immersing your audience in a world or boring them to
tears.” (2019)

Una vez que los avances tecnolégicos impusieron el color en el cine, los
creadores desarrollaron un mundo simbdlico en torno al empleo del color y su
significado. Mediante el color podian recrear diferentes momentos histéricos,
representar el punto de vista del personaje o modular el tono del filme. A
través de los estudios de la psicologia del color se comenzara a tener un
control sobre las reacciones del espectador ante diferentes estimulos
cromaticos.

Se trataria de cuestiones subjetivas, con una gran carga cultural, ya que las
respuestas variarian dependiendo de los receptores, seguin sea su origen,
filosofia, gustos etc. Por otra parte, existirian unos datos que si que son
universales y si que podemos utilizar, como la predilecciéon del color azul por
una gran mayoria, o cédigos como asignar el color azul al cielo y el amarillo al
sol.

Segun la ciencia del color, se conformaria por tres cualidades esenciales, el
tono, la saturacion y la luminosidad. Como sefiala Charlie Pickard, el tono es la
propiedad principal del color, es lo que permite que lo llamemos azul, rojo o
amarillo. El tono diriamos que es el color en “estado puro”. Por ejemplo en el
arco iris podemos ver esa escala de colores, o donde se suele representar, el
circulo cromatico. La saturacidn es la intensidad o “la pureza” del color , va
desde su color mas puro, hasta un gris. Pero para unificar el tono y la
saturacion hay que entender como funcionan los valores en el color. Y los
valores en el color nos ayudaran a entender si ese color es oscuro o luminoso.
“Un color al 100% de saturacién tendrd su maxima pureza con un 100% de
luminosidad, y con una luminosidad del 0% serda negro absoluto.” (Selva,
Eduard, 2011, Naturpixel.com)

1.4.2 Color en el cine



Fig. 13.Infante, T. Black
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Fig. 14.Infante, T. Ocarina of
Time (2019)
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En este caso, realizaremos una breve introduccién a la teoria del color
aplicada al cine. Las paletas de colores que se usan en las peliculas sirven como
un refuerzo a la hora de contar una historia, hacer sentir emociones al
espectador, resaltar un elemento importante en la narracién o del entorno,
para identificar la personalidad o incluso su desarrollo en la pelicula.

Sirvan como ejemplo algunos casos paradigmaticos de la historia del cine,
como los zapatos rojos de Dorothy en El Mago de Oz, o las diferentes
emociones/personajes atribuidas a los colores de los personajes de Inside Out.
En el caso de Maléfica, donde el personaje recorre diferentes arcos, en cada
uno de ellos su personalidad y lo que siente se transmite mediante el color que
se le da a sus poderes, de un color amarillo/dorado en contraste con los
verdes, azules y negros. Para realizar una aproximacion a los significados del
color que sirva de guia para desarrollar nuestra produccion artistica,
realizaremos una lectura de la investigacidon de Eva Heller en su libro sobre la
psicologia del color.

Rojo: Es de los colores mas visibles y que nos suele llamar mas la atencién,
por esta razén su uso en sefiales de trifico se nos ensefa desde
pequenos que es un color de advertencia. En el cine y juegos, el rojo es
sefial del amor, pasion, deseo y por otra parte de la violencia, el peligro,
la sangre, la ira, la guerra, el fuego, la rabia... Tradicionalmente se ha
asociado con sentimientos intensos e incontrolables. “Del amor al odio:
el rojo es el color de todas las pasiones, las buenas y las malas. La
experiencia da origen a los simbolos: |la sangre se altera, sube a la cabeza
y el rostro se ruboriza” (p .54).

Rosa: Color que siempre se ha asociado con la feminidad, aunque con el
tiempo ha ido adquiriendo mas significados y desvinculandose a que el
rosa es para las ninas. Es el color de la inocencia, el romance, lo dulce, la
belleza, la empatia y también se asocia a la felicidad. “Las ilusiones
corresponden a un estado en el que uno se encuentra sobre “nubes
rosas” y todo se ve “de color de rosa”.” (p. 218). Aun asi, se sigue
vinculando al mundo femenino, tiene un uso mas ludico y divertido, cosa
que podemos ver en peliculas como “Mean Girls”. “Es el color de la
publicidad poco seria, de los accesorios mas estridentes en la moda y de

los articulos de plastico mas baratos” (p. 220).

Naranja: Uno de los colores que mientras puede simbolizar la salud y el
bienestar, también puede interpretarse como una seial de advertencia,
como los conos de trafico. En el cine donde mas lo podemos ver es
representado como el color del amanecer y atardecer, creando una serie
de sentimientos y conceptos como la juventud, la infancia, la nostalgia,
la amistad, el calor, la sociabilidad... En si es un color positivo y alegre.
“El naranja es complementario del azul. El azul es el color de lo
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espiritual, de la reflexién y la calma, y su polo opuesto, el naranja,
representa las cualidades contrarias” (p.183).

Amarillo: El color mds luminoso del circulo cromatico. “El color mas
contradictorio. Optimismo y celos. El color de la diversion, del
entendimiento y de la traicién” (p.83). Es el color que mas capta la
atencién del espectador, seguramente porque es el que el ojo humano
procesa primero en el espectro de colores. En el cine lo podemos asociar
a la alegria, la sabiduria, la ingenuidad, aunque también es un color algo
contradictorio ya que se llega a asociar con la locura, la enfermedad, la
inseguridad y las obsesiones. “El amarillo malo no es el de Sol ni el del
oro; es el amarillo palido con una pizca de verde, el apestoso azufre” (p.
88).

Verde: Un color que depende bastante del contexto, ya que ademas de ser
el mds representativo de la naturaleza y la ecologia también se ve
representado en coémo el color de la suerte, del dinero, ademas de que
siempre se ha asociado a que algo esta permitido o correcto, como en el
semaforo cuando te deja pasar, o cuando una respuesta es correcta, en
oposicion al rojo. Podemos verlo representado como, la naturaleza, la
curacién, la salud y en otro contexto a la corrupcién, la envidia, la
inmadurez y lo siniestro. Esto se puede ver asociado a muchos villanos,
como Voldemort, Maléfica o la Bruja mala del Oeste. “es el color mas
“inhumano”. Un ser con piel verde no puede ser humano; tampoco
puede ser un mamifero, pues no hay ningin mamifero verde” (p.114).

Azul: Uno de los colores primarios y favoritos para la mayoria, siempre ha
sido asociado a la naturaleza, el cielo y agua en concreto. Se asocia con
la calma y en el cine podemos verlo como un uso en la introspeccién y la
soledad que acompafian a los personajes o ambientes. Lo podemos
asociar a la frialdad, la melancolia, el aislamiento, la tecnologia, la
pasividad, la fe, asi como a la lealtad, la armonia, y la confianza. Un color
capaz de crear distancia, “Cuanto mas lejos estd el rojo, mas azulado se
vuelve. En la lejania, todos los colores se vuelven turbios y azulados
debido a las capas de aire que los cubren.” (p. 24)

Morado: Este color se relacionaba con la realeza, por lo caro que era su
produccion. Este lo podemos relacionar con el mundo fantastico y lo
sobrenatural. Este color se usa para temas como lo etéreo, lo mistico, el
misterio, espacios imaginarios, el espacio, lo irreal e incluso con temas
de corrupcién. Otros significados que podemos encontrar es el erotismo
y el mundo de la noche. “El violeta simboliza el lado inquietante de la
fantasia, el anhelo de hacer posible lo imposible” (p. 202).



Fig. 15.Coppola, F. Drdcula de
Bram Stoker. Pelicula (1992)
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Marrén: Color de la neutralidad, se le puede dar significados como una
préxima depresion o mal psicoldgico. Por otro lado, Heller menciona que
también seria el color de lo acogedor, lo corriente y la necedad. “El
marrén es el mas rechazado de todos los colores” (p. 255), sin embargo,
es un color que ha sido valorado muy positivamente a la hora de los
espacios habitables. Siendo el color de la madera un simbolo de vida y
no d artificialidad.

Incluiremos en nuestro catdlogo el blanco y negro, aunque se consideren
todos los colores o la ausencia de color, también tienen su trasfondo y
se usan tanto como el resto.

Blanco: Se considera como el color de la pureza, la perfeccién y lo podemos
ver asociado a la inocencia, la reflexion, la limpieza, el mas alla... Este
color junto al negro podemos verlo como se usa para evocar otras
épocas cuando en un flashback en blanco y negro donde traslada al
espectador a otra época. “El blanco segun el simbolismo, el color mas
perfecto.” (p. 155).

Negro: Es el color cultural por excelencia, “El color del poder, de la violencia
y de la muerte. El color favorito de los disefadores y de la juventud. El
color de la negacién y de la elegancia” (p. 125). Como sefiala Heller,
mucha gente cree que el negro no es un color, pero es innegable que
cuando alguien ve algo negro, lo da un simbolismo, “El negro invierte
todo significado positivo de cualquier color vivo” (p. 131).

2. GENERO DE TERROR EN EL CINE

En este apartado abordaremos el género en el que se inscribe nuestro
proyecto, realizando un breve recorrido por la evolucion del género de terror
en el medio cinematografico hasta las novedades que aporta el terror
fantastico en la actualidad.

Segln la RAE, la primera acepcidn de la palabra terror es “Miedo muy
intenso”. Y al referirnos a ser de terror “una obra cinematografica o literaria y
del género al que pertenecen: Que buscan causar miedo o angustia en el
espectador o en el lector”. (RAE, 2022).

Al referirnos al miedo podriamos entender que se trata de un sentimiento
de angustia que siente una persona al enfrentarse a un riesgo real o
imaginario, una vez el miedo sobrepasa cabe la posibilidad de que las personas
no puedan pensar de manera racional, aqui seria cuando comienza el terror.
Segun un gran referente del género, John Carpenter:

“Todos los seres humanos se asustan por las mismas cosas. Todos nacemos
con los mismos miedos. Tememos a lo desconocido, a la muerte, a la



Fig. 16.Hirschbiegel, O. The
Invasion. Pelicula (2007)
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desfiguracion, a la pérdida de un ser querido, al dolor, a la enfermedad y a
veces, esos miedos se pueden extender a otros territorios, como a la
intimidad y otras cosas que varian de acuerdo a cada persona. Todos
tenemos miedo. Los nifos y los adultos. El género del cine de terror es el
gue se encarga de poner rostros a esos miedos. Los podemos vestir de
monstruos, de vampiros, de extraterrestres, pero en realidad son sélo los
miedos humanos, disfrazados” (1998, pp.32-33).

Por consiguiente, el terror como género literario, cinematografico o de los
videojuegos, son obras que buscarian ocasionar miedo al espectador.
Debemos buscar los origenes del género en las novelas de terror publicadas en
el s. XVIIl, pero “anteriormente ya habia una tradicion por los cuentos de
miedo pasados de generacién en generacién. Una tradicién muy desarrollada
en las culturas rurales de todo el mundo” (Guerra, 2021).

En el caso del medio cinematografico, el género del terror surge en la
década de 1930, aunque podemos encontrar otros antecedentes en la obra de
los hermanos Lumiere, o el primer filme considerado como género del terror,
La Mansién del diablo (1986) de Georges Mélies. Como hemos sefialado, este
género estuvo muy influenciado por la novela goética de autores como Edgar
Allan Poe, Mary Shelley o Bram Stoker, entre otros.

El éxito obtenido por estas producciones motivo a la industria
cinematografica a desarrollar una extensa filmografia que, aunque ha
atravesado momentos de declive, se ha renovado a través de innovaciones
hasta la actualidad, sin olvidar que las técnicas y principios a la hora de crear
siempre han tenido como principal objetivo sobrecoger al espectador.

En el momento que nos decidimos trabajar en este género, nos
preguntamos por qué disfrutamos algo que no nos reconforta y pretende
invadir nuestra seguridad ¢Por qué nos gusta ser aterrados? Llegando a
cuestionarnos si realmente buscariamos el miedo o, quizds, comprobar si
somos capaces de soportarlo. Ya que como sefiala el investigador Glenn
Sparks, “conquistar un estimulo amenazante”, superar un evento que genera
terror es como conseguir conquistar esa amenaza. Tras su estudio, llegaria a la
conclusién de que las personas escogeria estas peliculas por “el deseo de sentir
emociones intensas y la distraccién de las preocupaciones cotidianas”. Sparks
sefiala que el sentimiento victorioso que sentimos por superar una amenaza es
lo que recordamos con mas intensidad, y al volver a ver una obra del mismo
género estamos buscando el mismo estimulo.

A partir de una tematica general, donde se establece una lucha de unos
personajes frente a un ente maligno, el cine de terror ha desarrollado un
amplio nimero de subgéneros que han evolucionado en el tiempo. Entre ellos
podemos destacar, el terror en la ciencia ficcién, la denominada Serie B, el
fantastico, el gore, el slasher, sobrenatural, thriller...

Uno de los referentes que mayor influencia ha ejercido en la definicién de
las claves del género se encuentra dentro del movimiento expresionista
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aleman. Robert Wiene con su obra E/ gabinete del Dr. Caligari (1920) ejercera
una gran influencia sobre las producciones americanas en el género del terror
y el cine negro. “A diferencia de la literatura que sugiere, el cine «muestra» y
hereda ese poder icénico e indicial surgido anteriormente con la fotografia”
(Guerra, 2021).

Uno de los referentes de los subgeneros mas populares serd Nosferatu
(1922) de Friedrich Wilhelm Murnau, la primera pelicula sobre vampiros
basada en una novela de terror gético de Bram Stoker. En la década de los
afos 30, serd la Universal Pictures la que siente las bases de lo que se
conoceria como género cinematografico de terror, con producciones como
Drdcula (1931), Frankenstein (1931) o El Hombre invisible (1933), entre otras.

En la década de los afios 50, los avances tecnoldgicos favorecerian que el
género se abriera a la tematica de la ciencia-ficcién. En este periodo
destacaran peliculas como La invasion de los ladrones de cuerpos (1956), un
argumento que se retomara en el aino 2007, en La Invasién, protagonizada por
Daniel Craig y Nicole Kidman.

El auge del género con un caracter psicoldgico y de suspense vendra de la
mano de Alfred Hitchcock con cldsicos como Psicosis (1960) o Los pajaros
(1963). Al final de la década de los 60 sera el turno para el género de zombies,
con la revolucidn generada por La noche de los muertos vivientes (1968) de
George A. Romero, con una personal combinacién de terror psicoldgico y gore.

En la década de los 70 se formularan las claves modernas del género de
terror vigentes en la actualidad. El exorcista (1973) y La matanza de Texas
(1974), junto a las versiones cinematograficas del novelista Stephen King como
Carrie (1976), serian claros ejemplos de este fendmeno. Una de estas novelas
seria el punto de partida para la icdnica obra de Stanley Kubrick El Resplandor
(1980), que a pesar de ser incomprendida por el publico ha pasado a
convertirse en una de las peliculas mas influyentes en el género de terror.

La violencia sera una de las claves que con mayor fuerza ha eclosionado en
los dltimos afios. Uno de los subgéneros que se inscriben en esta linea seria el
“Slasher”, que recurre a un novedoso método de aterrar al publico a
protagonizar la amenaza por una persona que acorralando a un grupo de
adolescentes en lugares cotidianos e invadiendo sus espacios personales. Los
protagonistas son perseguidos y asesinados uno a uno. Un cambio de
paradigma descrito por Stephen White:

“Antes, muchas peliculas de miedo comenzaban mostrando una casa
encantada o un ambiente en penumbra, para que el espectador se alertara
enseguida y pensara que todo va a ir bien. Lo peor es situar una pelicula de
terror en un barrio residencial con hermosas hileras de casas, con el césped
muy bien cortado, un lugar del que se piensa que es muy seguro, porque si
el horror puede llegar hasta aqui podra llegar a cualquier parte. Se supone
qgue estos barrios son tu hogar donde te sientes a salvo, suponen un
refugio. Hoy en dia, quiza porque hay cosas que no podemos controlar, no
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existen los refugios. Creo que el publico es consciente de que, si un director
de cine juega con ese factor, puede causar miedo, muchisimo miedo.”

En este subgénero podemos incluir obras como Viernes 13 (1980), Pesadilla
en EIm Street (1984), Scream (1996) o la reciente X (2022).

Desde este gran cambio, se han producido diferentes cambios que han
diversificado las lineas de argumento en los diferentes subgeneros, destacando
las producciones americanas como La Cosa (1982), Poltergeist (1982), El Sexto
Sentido (1999), ... Sin olvidar las portaciones del influyente horror japonés,
especializado en fantasmas y leyendas urbanas como en The Ring (1998).

En la actualidad, se han impuestos las grandes sagas con entregas regulares
como las del Universo Conjuring de James Wan, que incluye Expediente
Warren (2013-2021) o Annabelle (2014-2019). Un fendmeno que se expande a
las series de television y su implantacién en las plataformas de
entretenimiento, como The Walking Dead, American Horror Story, Stranger
Things o La Maldicion de Hill House, que reafirman su éxito en cada nueva
temporada. “Con el tiron de Misa de medianoche, el terror vuelve a ponerse
de moda en el universo del streaming. Es un género que no sufre crisis, que no
acostumbra a decepcionar y que cada vez tiene mas fans” (Garcia, 2021).
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2.1 Género fantastico en el cine

El género fantastico en el cine trata temas que no tienen que ver con la
realidad, o que solo existe en la imaginacién, y sus principales elementos
serian sobrenaturales o irreales. Incluye situaciones, personajes o escenarios
que no podrian pertenecer a nuestro mundo, especulando con sus leyes
fisicas.

“Una de las cuestiones que merece la pena resaltar dentro del género
fantastico es el hecho de que es frecuente que en él se tomen como
escenario diversos tipos de mundos. En concreto, tendriamos que subrayar
gue nos encontraremos con mundos alternativos, paralelos o de frontera”
(Pérez, 2022).

Este tipo de peliculas se remonta a los origenes del medio cinematografico,
y ha evolucionado hasta la actualidad. A continuacién, realizaremos un breve
repaso a los referentes que han influido en nuestra concepcién del género.

Uno de los primeros iconos lo encontrariamos en Drdcula (1931), con todo
un entorno fantastico que da vida al personaje de ficcién. Especialmente
interesante nos parece cuando el género fantdstico se combina con la ciencia
ficcion, sirviéndonos sagas como la de Star Wars, o con las tramas infantiles de
corte oscuro, como en Charlie y la fdbrica de chocolate.

El rango del fantdstico es muy amplio, abarcando desde la saga Matrix,
donde los humanos han sido esclavizados por las maquinas, al universo de los
estudios Ghibli con producciones como El viaje de Chihiro (2001) localizada en
mundo de “Kami” del folclore japonés. “La esencia del género fantastico es no
priorizar las representaciones realistas. Por el contrario, se encarga de
subvertir las leyes del mundo real. Se diferencia de la ciencia ficcion en que
ésta aduce causas cientificas para violar la mecéanica del funcionamiento de la
realidad.” (Pérez, 2022).

Aunque una de las obras mas representativa de este género seria Alicia en
el Pais de las Maravillas (1865), una novela de Lewis Carroll que anuncia el
universo surrealista y que ha sido llevada a la pantalla en diversas ocasiones
por la Disney en su clasica versidn animada o la reciente dirigida por un
especialista en el género, Tim Burton. Incluso, ha llegado al videojuego en su
versidn mas oscura y violenta con American McGee ’s Alice. “La retorcida
version de la historia clasica de Lewis Carroll vuelve a llevar a Alicia a El pais de
las maravillas en una misidn para liberar a sus criaturas del mal que se ha
apoderado de él. El extrafio y horrible mundo por el que deambula refleja su
propia mente fracturada” (Electronic Arts, 2022).
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2.2 Desde el género de terror fantastico hacia una estética contemporanea

El estilo que buscamos para este trabajo es una combinacién entre el
terror, lo siniestro y oscuro unido con algo mas infantil, dulce y divertido.

Por una parte, nuestro proyecto se inscribiria en el subgénero que combina
los elementos del terror junto a lo irracional y fantastico. En estas hay unas
nuevas leyes naturales y la existencia de lo sobrenatural o lo irreal es posible.
Zombies, vampiros, demonios, fantasmas etc... Dentro de su repertorio se
incluyen peliculas como Nosotros (2019), Ready or Not (2019), The Night
House (2020), Oxygen (2021), Maligno (2021) o Ultima Noche en el Soho
(2021).

“La fantasia oscura es un subgénero liminal que nace de la combinacién de
dos corrientes literarias con fronteras algo menos difusas: el terror y la
fantasia. Como veremos a lo largo del articulo, algunos interpretan el
fantastico como género principal de la fantasia oscura y lo «oscuro» como
una acotacidn narrativa y estilistica del autor. Otros, en cambio, toman el
terror como primordial y lo fantdstico como un componente «adicional».
Asi, el primer grupo considera la fantasia oscura un subgénero equivalente
al grimdark, mientras los segundos lo asimilan al horror sobrenatural.”
(Sellés, 2021)

Por otro, estamos interesados en la estética “Gurokawa” o “Creepy Cute”
como corriente estética que combina elementos de lo grotesco y lo mono.

“Gurokawa (#/0717) is a slang term of Japanese origin that is a combination
of the katakana words for grotesque and cute. It origanated in the 2000s and is
considered an aesthetic. It can also be applied to a style of clothing and
makeup” (Urban dictionary, 2011).

Y finalmente, todo ello pasado por un filtro estético préximo al “Kidcore”,
gue se caracteriza por el empleo de paletas cromaticas brillantes, la nostalgia
por elementos y juguetes de los 90 y los temas infantiles.

“A type of aesthetic that tackles the theme of bright colors, childish themes,
and the 90's. Often paired with other aesthetics like Thrift-chic and
Vaporwave, things like Lisa Frank, glitter, rainbows, gore, the 90's internet,
kid's toys, stickers, ect. are all used frequently in the aesthetic.” (Urban
dictionary, 2018)

Al combinar claves estéticas asociadas a lo infantil o juvenil con elementos
oscuros o siniestros genera un contraste que impacta y causa intriga.
Contextualizar un relato de terror en un ambiente feliz y colorido provoca en el
espectador el desconcierto cuando algo horrible sucede.



Fig. 21.Fawkes, N. Sinbad Hall
of Justice. (2015)

Fig. 22.Fawkes, N. Raya and
the Last Dragon. (2022)

Fig. 23.Ceballo, E, O. Concepts
for our Webtoon . (2022)
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3. REFERENTES
En este apartado realizaremos una revisidon de nuestros principales referentes
procedentes del campo del concept art, la ilustracidn y el cine de animacion.

Nathan Fawkes

Nathan Fawkes es un artista que trabaja en el campo de la animacion,
destacando largometrajes como E/ Camino Hacia el Dorado (DreamWorks
Animation, 2000), Rio 2 (Blue Sky Studios, 2017) o Raya y el Ultimo Dragon
(Disney, 2021) entre otras.

Es profesor de dibujo, pintura, color y disefio, ademds de dedicarse también
a la ensefianza online mediante cursos en distintas plataformas. Entre sus
clientes se encuentran Dreamworks, Disney, Blue Sky Studios o Paramount
Animation.

A través de su control de la iluminacién, crea diferentes tipos de escenas y
lugares mediante un caracteristico empleo de paletas cromaticas variados y de
vivos colores, llegando a crear complejos espacios con unas pocas pinceladas.
“My goal when creating a painting or illustration is to identify a sense of
purpose and emotion, then attempt to design my color and light to serve that
purpose” (Fawkes, 2022, p. 346)

Lo que mds me apasiona de sus trabajos de desarrollo visual en el campo de
la animacion, y sus estudios de escenas, es su personal manera de combinar
colores, y cémo puede crear esos lugares fantasticos y sintetizar sus pinceladas
para crear cosas tan complejas.

Por otra parte, cdmo ha adaptado su estilo de pintura tradicional al sistema
digital obteniendo un personal modo de aplicar texturas y luces en cada
imagen para contar una historia con unas pocas pinceladas.

ELIOLI Art

Elena y Olivia Ceballo son dos hermanas gemelas que trabajan en la
ilustracion y la animacién. Han trabajado en Dreamworks, Big Idea, Disney o
Nickelodeon. Su especialidad son el disefio de entornos, personajes, paisajes,
animacioén y el desarrollo visual en general.

“There’s not a lot of «hard thinking» when making images like this. It’s led
purely by experimentation and intuition. The lighting isn’t always accurate
as it’s just a fantastical approach not grounded in realism. But making it
«real» in the rendering (painting) style adds the touch of realism that makes
it «believable»!” (ELIOLI Art, 2021).

De formacién autodidacta, su estilo de trabajo no sigue la metodologia
propia de la industria audiovisual. Ellas apuestan por un método basado en la
experimentacion, combinando de un modo personal texturas y pinceles, unido



Fig. 24.Ying, V. Union Square —
Visual development . (2022)

Fig. 25.0ng, F. Ghost Service
Color/Lighting Key 2. (2021)
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a un uso de las herramientas digitales con las que crean una imagen y una
historia segin van componiéndola.

Su aplicacion de los diferentes modos de capa y las superposiciones
provocan imdgenes muy imagenes con iluminaciones sorprendentes, sin
renunciar a la apariencia de las técnicas tradicionales.

Victoria Ying

Es una artista que trabaja en el mundo del cdmic y la ilustracién, ademas de
dedicarse a la animacion, en el campo del desarrollo visual. Ha trabajado en
superproducciones como Enredados (2010), Rompe Ralph (2012), Frozen
(2013), Big Hero 6 (2013) o Moana (2016). Actualmente oferta un curso en
Schoolism sobre desarrollo visual.

Ademds de que ha disefiado muchos de los concepts de mis peliculas
favoritas, destaca su estilo desarrollado con técnicas digitales sin perder las
texturas del medio tradicional. En sus disefios consigue crear atmdsferas y
espacios que cuentan historias por si mismas.

Sus imagenes recrean las claves de los dibujos infantiles pero con una
madurez que les otorgan significado por si mismas. Su versatilidad le permite
adaptar su a cualquier situacién que le pidan. Siempre pensé que no tener un
estilo personal definido significaba no poseer personalidad como artista o
carecer de habilidad, pero cada vez soy mds consciente de que ser capaz de
adaptarse a cualquier reto también puede ser muy util e incluso mds divertido.

GHOST SERVICE | SCENE 05 FAITH ONG

Faith Ong
Ong es una concept artist de Singapur especializada en desarrollo visual.

Practica un uso de paletas cromaticas muy variado y llamativo y demuestra un
alto conocimiento sobre composicién y perspectiva, creando escenarios muy
complejos mediante un gran control de la armonia cromatica.

En su estilo predomina la mancha sobre la linea, creando el espacio
mediante campos de color y diferentes tipos de textura. Este seria uno de mis



Fig. 26.Pan, A. Tea Time.
(2021)

Fig. 27.Wong, H. Sketches &
Studies 53. (2022)
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grandes referentes estéticos, donde comprobé la importancia que tenian los
colores a la hora de contar historias.

Su estilo combina muchos elementos del realismo combinado con la
estética del videojuego, creando imagenes que aparentan estar ambientadas
en nuestro mundo, pero con un toque de fantasia.

Airi Pan (Pix_bun)

Esta artista trabaja como concept artist e ilustradora en juegos, animacion,
cine, etc... Ha trabajado para clientes como Activision, Pixar, Netflix, CD Projekt
Red, Warner Brothers Animation, entre otros. Actualmente trabaja en Blizzard
Entertainment, ademds de desarrollar una gran variedad de proyectos
personales donde demuestra su gran capacidad a la hora del storytelling.

Su capacidad de creacidon es excepcional, en las que combina diversas
técnicas como el uso de la pintura digital y el photobasing entre otras,
consiguiendo que sus obras en digital ganen un gran realismo.

Henry Wong

Wong es un concept artist que trabaja en el campo del desarrollo visual y la
ilustracion. Actualmente trabaja en la Paramount Animation, pero ha
trabajado en Netflix, Chromosphere, Adobe o Airbnb, entre otras.

Su estilo se caracteriza por un uso de la perspectiva muy creativo, creando
escenas espectaculares de caracter sobrenatural. Ademds de un uso de
pinceles muy peculiar, combina texturas, formas y pinceles tradicionales. Con
su juego basado en la combinacién de formas organicas y geométricas, crea la
ilusion entre realista y fantastica, que junto a los colores que elige consigue
crear imagenes Unicas.

Toni Infante

Es un ilustrador, artista de portadas y dibujante de cémics. Actualmente se
centra mas en la ilustracidn y en el arte de las portadas, donde ha trabajado
con clientes como Mihoyo, Marvel, Apple, DC, ademds de un gran portfolio
personal y gran cantidad de tutoriales para sus seguidores.

Destaco el dinamismo y el de colores muy vivos y saturados que imprime a
sus trabajos. Sus composiciones juegan con los efectos especiales, obtenidos
mediante las diferentes capas de edicién. Sus ilustraciones se orientan a la
carteleria, pero he encontrado inspiracién en su proceso de trabajo y su
capacidad de transmitir diferentes tipos de emociones mediante el uso de sus
caracteristicos efectos especiales.

Promare (2019)

Es una pelicula de animacidn dirigida por Hiroyuki Imaishi que nos sitla en
un mundo donde una parte de los humanos ha desarrollado el poder de
controlar el fuego. Serdn considerados como enemigos publicos que se



Fig. 28.Imaishi, H. Promare:

Puromea. Pelicula (2019)

Fig. 29. Selick, H. Coraline.
Pelicula (2009)
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enfrentan a las Fuerzas de Rescate Anti incendios, en la defensa de su ciudad.
“Ademads, también tenemos que hablar de sus paletas de colores, con todo
tipo de neones y tonos que en un principio parecerian no pegar muy bien, pero
cuando las ves en pantalla es toda una explosidn de color impresionante y sin
ninguna disonancia” (Delgado, 2020).

He escogido esta pelicula no por la trama sino por su estética. La primera

vez que la vi me sorprendidé por su novedoso estilo de animacidn. Mediante el
empleo de paletas cromaticas de colores muy llamativos, las formas
geométricas o la ausencia de linea se conforman los diferentes escenarios.

“Aunque sin duda lo que mds destaca desde el primer momento en
Promare es su espectacular y sorprendente animacién para nada
convencional. Esta tiene una peculiaridad: es muy geométrica. Los
cuadrados y los triangulos son algunos de los elementos principales en la
animacion del largometraje, estando presentes por ejemplo en la ciudad de
Promépolis o en las llamas de los burnish respectivamente, y ambos en los
reflejos del sol” (Hidalgo, 2020).

Los Mundos de Coraline (2009)
Del director de Henry Selick basada en una novela de Neil Gaiman, nos

cuenta la historia de Coraline, una nifia que descubre en su nuevo hogar una
puerta escondida, estd la llevaria a una realidad parecida a la suya mas
fantdstica, aunque ird viendo cémo todo es mds oscuro de lo que parece.

“Con "Coraline", Selick adapta los mundos fantdsticos descritos en la
novelas de Neil Gaiman. Y lo hace repitiendo técnica, pero acomodandola al
formato tridimensional. Selick produce, dirige y reescribe convirtiéndose en
un autor independiente y enfocando toda su imaginacién al universo
Gaiman, el icono del nuevo milenio en la literatura de género.” (Salgado, A.
2009)

Esta pelicula es el ejemplo de terror fantdstico del que hablamos con

anterioridad, pero llevada a la animacidn del cine infantil. Su combinacién
entre lo infantil y lo tétrico da a lugar a una pelicula que se ha cuestionado
entre el género infantil, llegando a dar mal rollo hasta el publico mas adulto.

“Una bella y oscura pesadilla con una estética notablemente lograda. Selick
construye un ambiente sombrio y estrambdtico, complementado por
buenos personajes secundarios y una musica que se adapta y ayuda a
generar mas tensién.” (Salgado, A. 2009)

En conclusién, creo que esta pelicula es un buen referente ya que sigue uno

de mis objetivos, combinar la animacién un poco mas juvenil con el género del



Fig. 30. Hongo, M. Shin Chan:
Aventuras en Henderland.
Pelicula (1996)
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terror fantdstico. crear un mundo lleno de color y que de la sensacion de buen
rollo en contraste a como se va oscureciendo la trama.

ParaNorman (2012)

Se trata de una pelicula del estudio Laika, y cuenta la historia de un
pequefio pueblo que se ve asediado por un grupo de zombies y una bruja. El
protagonista, Norman es un nifio de 11 afos de edad al que le apasionan las
peliculas de terror y tiene el don de ver a los muertos (fantasmas).

“Un film que, ademds de tener un grado de stop-motion mas que
destacable, trata temas maduros como el abandono, el bullying, e incluso el
primer personaje abiertamente gay en la historia de las peliculas animadas.
Eso y, por supuesto, muchisimos zombis, brujas, y fantasmas” (Univision,
2014).

Este seria otro ejemplo de una pelicula infantil/juvenil dentro del género de
terror fantastico, ademas de combinarlo con la comedia y muchas referencias
al cine de terror clasico y otras grandes peliculas, como Halloween (1978, John
Carpenter).

Shin-Chan Aventuras en Henderland (1996)

Shin-Chan es uno de mis mayores referentes desde la infancia, ya que es
como una pelicula infantil para un publico adulto, con elementos adelantados
para su época. Esto ya se ve con su trama, en la que el protagonista luchara
con unas brujas travestis con cartas magicas para salvar a sus padres y a una
mufieca.

“La historia, siendo del género de la fantasia, envuelve muy bien al universo
de Shin-Chan, demostrando que se pueden contar historias de todo tipo en
la saga, que, junto con una mejora en la animacion, asi como la adicién de
personajes brillantes y mejor elaborados, ademas de un gran incremento en
la calidad de la banda sonora, consiguen realizar uno de los primeros
largometrajes mejor elaborados en la franquicia” (Gonzalez, 2022).

Su uso del en clave surrealista, junto a las formas que conforman los
escenarios, conforman un estilo Unico que favorecia a la trama fantastica y
tensién de algunas escenas.



Fig. 31. Valdivia, I. Escena 1.
(2022)

Fig. 32. Valdivia, I. Escena 4,
primera prueba de pinceles.
(2022)

Fig. 33. Valdivia, I. Escena 6.
(2022)

Fig. 34. Valdivia, |. Escena 5.
(2022)
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4. COLORFUL

Colorful, la produccion artistica que presentamos en este Trabajo Final de
Grado, consiste en una serie de pinturas digitales donde se explora el
desarrollo visual de diferentes escenas de una pelicula de creacién personal.
En cada una de las escenas se ha buscado transmitir una emocion en el
espectador mediante las claves que se han estudiado, basadas en el significado
del color, la iluminacién o la composicién. Por otra parte, se trabajara en el
storytelling visual como medio de creacién de una historia. Ademas de realizar
un estudio de las herramientas y pinceles digitales con el objetivo de definir un
estilo determinado para cada una de las obra.

Una vez que estudié cdmo funcionaba el desarrollo visual en las peliculas de
animacién, comprenderia que era fundamental para realizar el proyecto
redactar un breve guion o briefing, de manera que pudiera definir la emocién
que trabajaria en cada momento. Por otro lado, al partir de una historia
conseguiria dar cohesion al proyecto.

Comencé escribiéndome una pequeiia historia que desarrollaria en paralelo
a los bocetos, hasta que finalmente logré definirla. Segun iba anadiendo
escenas, iria ampliando las diferentes descripciones y completando los
momentos clave de la historia.

En Colorful se narra la historia de Adam, un nifio que vive en Blair, una
ciudad tranquila alejada de todo. Una paz que serd interrumpida por el Unico
caso extrafio que sucedid por alli, las extrafias desapariciones que
ocasionalmente ocurrieron un verano. Estos incidentes pasarian a la historia
como la maldicidn de Blair, una historia de campamento que se contaba a los
nifos y forasteros para asustarlos.

Los protagonistas de la historia, Adam y Locke son vecinos y amigos
practicamente desde que nacieron. Su tiempo libre lo dedican a explorar los
alrededores, jugar con todo lo que encuentran y pintarrajear la ciudad con sus
tizas. Adam es un chico algo extrovertido con un gran espiritu aventurero, que
registra sus aventuras mediante dibujos y fotos en su diario. Su amuleto de la
suerte es un llavero con forma de gato de trapo que consiguié en una maquina
de gancho junto a su amigo.

Al comienzo de la temporada estival, la ciudad se animaba con la llegada de
un turismo avido de un lugar tranquilo donde pasar unas felices vacaciones, es
como si Blair volviera a vivir. Durante este tiempo, Adam y Locke exploran la
ciudad dibujando su propio mapa de aventuras.



Fig. 35. Valdivia, I. Ficha
concept de Adam. (2022)

Fig. 36. Valdivia, |. Pruebas de
iluminacion/color, escena 17.
(2022)
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Fig. 37. Valdivia, |. Estudios y
thumbnails, escena 18. (2022)

Fig. 38. Valdivia, I. Proceso
escena 18. (2022)
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Un dia Locke le descubrird un nuevo lugar a su amigo Adam, un escondite a
las afueras de la ciudad oculto entre la maleza. Se trata de un extenso espacio
desconocido, lleno de naturaleza y donde pastan una gran poblacién de vacas.
Es alli donde pasardn gran parte del tiempo jugando, hasta que en mitad de la
nada aparecera un granero aparentemente abandonado.

Una tarde deciden entrar a explorar y encuentran una puerta que da al
soétano, esta lleva a una sala llena de aparatos, pantallas y televisiones. Cuando
se acercan se encienden de repente, reproduciendo imdgenes de lugares
increibles, Locke, al tocar la pantalla, comprueba que puede atravesar al otro
lado, y juntos se decidirdn a explorar su interior. Al otro lado, se extiende un
lugar magico y nevado donde comienzan a jugar y averiguar donde conduce el
camino... lo que no saben es que algo les persigue.

Sin darse cuenta algo les ataca y estos intentardn escapar. Nada mas
alcanzar la puerta para volver, algo agarrd la pierna de Locke, arrastrandolo de
vuelta al interior. Adam consiguid escapar, pero al descubrir la ausencia de su
amigo tratara de activar las pantallas, con la mala fortuna de que ninguna se
volvid a encender.

Tras la desaparicién de Locke, todo el mundo volvié a hablar de la maldicién
de Blair, lo que desatd el temor de las familias, comenzando una huida del
lugar. Entre ellas, la familia de Adam que decidié mudarse a otro lugar para
olvidar lo sucedido.

Con el paso del tiempo, Adam seguird investigando sobre lo sucedido y
buscard el paradero de su amigo. Al cumplir la mayoria de edad, decidira
volver a Blair por su cuenta, con el objetivo de encontrar a Locke y descubrir la
verdad que se oculta tras “La maldicidn de Blair”. A su vuelta, algo le estara
esperando en un mundo nuevo que tendrda que explorar para volver a
reencontrarse con su amigo.

4.1 Origen

El origen de este proyecto surge en el verano de 2021, tras cursar la
asignatura de Concept Art donde pude estudiar las partes que componen el
proceso de pre-produccién e indagar en las facetas que mas me llamaron mi
atencién.

Al preguntarme por mis aficiones, pensé que una de las actividades que
siempre me ha gustado es ver series y peliculas. En principio veia de todo tipo,
aunque con el tiempo he descubierto mi atraccién por las peliculas de terror y
la animacion con un toque fantastico. Al plantearme la produccién artistica
que realizaria como Trabajo Final de Grado, pensé que seria muy interesante
trabajar sobre mi propia pelicula o serie.



Fig. 39. Valdivia, I. Concepts
en formato serigrdfico. (2022)

Fig. 40. Valdivia, |. Estudios y
bocetos - props. (2022)

Fig. 41. Valdivia, I. Pruebas de
iluminacién/color, escena 11.
(2022)
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Fig. 42. Valdivia, |. Moodboard
escena 15. (2022)
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Con este objetivo, me interesé por el estudio de la iluminacién y el disefio
de paletas cromdticas en el campo de la creacidn de historias e imagenes, una
aficién que desde nifio he practicado para entretenerme. El aprendizaje los
programas de pintura digitales optimizaria la labor. La portabilidad de la tablet
me ha permitido poder trasladar con facilidad mi estudio y el equipo de
herramientas para poder experimentar en cualquier lugar. Otras de las
ventajas que presentan es la posibilidad de convivir con mi indecisién,
mediante el empleo del botdn retroceder me siento seguro y motivado seguir
avanzando en mi aprendizaje.

En concreto, el programa que utilizo es Procreate, una aplicacion de edicidn
grafica orientada a la pintura digital. Empecé haciendo pruebas y dibujos,
ademads de seguir las enseflanzas de creadores como Jimmy lJing Xia sobre el
uso de la pintura digital, tales como Jingsketch lllustration Tutorials, ademas de
estar atento a los consejos que comparten los artistas en sus redes sociales.

Por otra parte, el verano pasado cuando estuve reflexionando sobre cual
debia ser el caracter de mi proyecto, descubri que algunas imagenes de artistas
parecian frames de una pelicula o estudios de escenas donde jugaban con el
color y las iluminaciones. Al comenzar el curso, en las asignaturas como pre-
produccidon de Animaciéon 1 o Perspectiva, descubri que los artistas que me
gustaban se denominaban Vis/Dev o desarrolladores visuales, y aquello
despertaria mi curiosidad y me ayudaria a plantear las cuestiones que queria
desarrollar en mi TFG.

Estos artistas se dedican a crear imagenes con escenarios capaces de contar
historias por si mismos, como si fueran peliculas. La decisidon fue estudiar a
esta serie de artistas y entender lo que era un desarrollador visual,
comprender cémo funcionan las escenas que me gustan del cine, ser capaz de
crear un mundo con historia y crear diferentes escenas que muestren esa
pelicula a través de mi lente.

4.2 Produccion

A continuacién, expondré el proceso que he seguido para la realizacién de
las obras. A partir del conocimiento que he adquirido de las técnicas de pintura
en los ultimos afios, fui desarrollando una metodologia con la que crear mis
escenas. En este proceso de combinan metodologias aprendidas de la
asignatura de Concept art 3D, y otras procedentes de artistas como los citados
referentes, ademas de algunas aportaciones personales.

El trabajo de documentacién del proyecto se basa en tableros de
referencias como punto de partida para crear el mundo que queria pintar, ya
se tratara de paisajes, edificios u objetos. Pero también ejemplos de cdmo
otros artistas solucionaban problemas que yo me planteaba.

Para presentar este proceso de disefio de escenas, tomaremos como
ejemplo el desarrollo de la escena n2 15.
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El primer paso en este proyecto fue la documentacién y creacién de
moodboards. De todas las peliculas que he estado viendo escogi las que mas
me llamaban la atencidon e hice un estudio de las escenas que me gustaban y
como empleaban el color y componian la imagen. A continuacién se presenta
el moodboard especifico de la escena n2 15.

En la imagen podemos ver la seleccidn de diversos frames que expresan los
sentimientos que buscaba para esa escena, ademds de que todas comparten la
gama cromatica, facilitando su analisis a la hora de crear una paleta.

La siguiente fase comprenderia el abocetado y la eleccién de los elementos
gue comprenderian la escena, asi como el modo en que la compondria con el
objetivo de expresar los sentimientos que queria para esa imagen.

Paralelamente, estudié los diferentes props que necesitaria disefiar para
integrarlos en la creacion de las escenas segln su relevancia en la historia.

Uno de los objetivo que me propuse fue utilizar el mayor nimero de
colores del circulo cromatico, de manera que pudiera salirme de mis habitos
pictdricos y explorar las posibilidades que ofrecen otros colores. Mediante
diferentes armonias cromdticas y los moodboards pude hacerme una idea de
que colores escoger.

En el caso de la escena n?2 15, al tener definida la paleta oriente mi

Fig. 43. Valdivia, I. Desarrollo
visual escena 17. (2022)

Fig. 44. Valdivia, |. Proceso busqueda en encontrar una composicién que ayudara a transmitir el misterio
escena 15. (2022) qgue nos proponiamos generar, y afiadiendo un cardcter de suspense,
potenciado sobre todo por el empleo de las perspectivas. En este ejemplo, se
definié un punto de fuga por encima de la altura de la vista con un giro que
provoca cierta deformacidn para generar la sensacién de inestabilidad.

Tras elegir uno de los bocetos, he comenzado a trabajar en la aplicacién de
la paleta mediante colores planos, a veces combinandolos con un trabajo de
linea o con una grisalla. También he seguido uno de los consejos de EliOli art,
donde invitan a experimentar con los pinceles y las luces para conseguir
resultados diferentes.

La paleta cromdtica esta compuesta por verdes en una armonia analoga con
el empleo puntual de un color complementario, en este caso el rojo.

Tras la primera capa solo hay que ir afiadiendo detalles, de lo general a lo
particular, hasta tener hecha una base en la que podamos experimentar con
las diferentes iluminaciones y ambientes.

En este caso, mediante las paletas formadas a partir del moodboard se
simplifica la fase de las primeras tintas, mediante diferentes tipos de capas de
edicién como “multiplicar” y “afiadir” ajustamos las sombras y las luces. Con

capas mas potentes, como “afiadir” o “sobreponer”, podemos generar esa luz
intensa que sale de la television, iluminando toda la sala, a su vez con las capas
“multiplicar” generamos un ambiente oscuro para crear contraste.

Fig. 45. Valdivia, I. Pruebas de Con las diferentes herramientas de Procreate, ajusto los colores base para
iluminacién/color escena 15. explorar tonalidades que potencien la imagen. De esta manera puedo
(2022)

experimentar con nuevas posibilidades y retomar el disefio mediante nuevos
Fig. 46. Valdivia, |. Pruebas de

iluminacién/color, escena 18.
(2022)

planteamientos.
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Por dltimo, como en el proceso de etalonaje, se dan los ultimos retoques,
mediante las el uso de las curvas y balance de color con el objetivo de ajustar
los valores y tonalidades finales hasta que nos convence el resultado.

Fig. 49. Valdivia, |. Escenas 1-16. (2022)

Fig. 50. Valdivia, |. Escenas 17-20 (2022)

Fig. 47. Valdivia, |. Props —

Desarrollo visual. (2022) 4.3 Técnica

Fig. 48. Valdivia, |. Props — _ ) o o
Desarrollo visual en serigrafia. El proyecto se ha realizado mediante técnicas digitales, en concreto con una

(2022) tablet y el programa Procreate. La metodologia mas empleada ha sido la



Fig. 51. Valdivia, I. Pruebas de
estampacion del Artbook.
(2022)

Fig. 52. Valdivia, I. Acabado
del Artbook. (2022)

Fig. 53. Valdivia, I. Modelo de
pdgina maquetada. (2022)
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grisallas potenciando la pictoricidad del medio, mediante el uso de pinceles
gue emulan técnicas tradicionales como el gouache, la acuarela, las ceras o los
lapices.

Ademads, la produccion artistica incluye la realizada de parte de la
publicacion por estampacion serigréfica de motivos basados en una serie de
bocetos del trabajo. Esta técnica se escogidé por la adecuacion a la trama de la
historia ya que los protagonistas realizan unos dibujos de vivos colores que son
transferidos a través de pantallas donde las diferentes tintas empleadas
atraviesan las partes que no han sido bloqueadas. También se han empleado
las siluetas que hemos desarrollado en el trabajo de concept art de personajes
y otros elementos, que han generado un resultado novedoso en mi trabajo.

4.4 ArtBook, album de fotos

Durante el desarrollo del trabajo, me plantee la posibilidad de crear un libro
donde se recopilaran todas las imagenes y bocetos que estaba realizando. Un
objetivo que pudimos cumplir en la asignatura Libro de artista a modo de libro
de arte o art book del proyecto.

La idea de la que partimos fue la metafora del diario fotografico en el que
se recopilan todas las escenas junto a algunas imagenes extras que quedaron
fuera del proyecto, apoyado con una serie de estampaciones realizadas en
serigrafia como hemos sefialado anteriormente.

El resultado fue la edicidn de tres publicaciones Unicas del libro que
combina la ilustracién digital y la estampacidon permeografica, presentadas en
un formato que sigue el de las escenas.

La produccién artistica del Trabajo Final de Master se presenta en un sobre
estampado con iconografia de la historia, y en su interior se encuentra el libro
de arte junto a diferentes estampaciones Unicas y el conjunto de la serie de
escenas impresas en tamafio A3.
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CONCLUSIONES

Tengo que admitir que el resultado obtenido dista bastante de lo que tenia
en mente al inicio del trabajo. El objetivo de producir 10 escenas se ha
superado llegando a crear el doble de lo estipulado. Finalmente se presentan
20 imdgenes, junto a un artbook y diferentes aplicaciones extras. Empezamos
el proyecto con la intencién de realizar un ejercicio para profundizar en el
estudio de los keyframes y el desarrollo visual, pero he terminado implicado en
el desarrollo de una historia que he pintado a diario para conocer su
conclusién.

Podemos afirmar que es la primera vez que conseguimos crear una
secuencia de imagenes coherentes mediante la definicion de una metodologia
propia que se ha desarrollado en paralelo a su ejecucion y que aplicaremos en
futuros trabajos.

Por otra parte, este proyecto ha implicado la visualizacién de una gran
cantidad de peliculas, estimamos que entorno a las 150, con el objetivo de
analizar y estudiar los recursos empleado en la creacion de escenas. Una tarea
gue nos ha ayudado a cumplir otros de nuestros objetivos, plantearnos nuevas
perspectivas al pensar las imagenes y comprender el papel de las paletas de
colores en la creacién de historias. En definitiva, crear imagenes que tuvieran
atmésfera y contaran una historia por si misma, sin tener que recurrir al
didlogo.

En relacién con el cronograma, hemos debido reajustar todas las fechas a
partir de la decisidon de crear un artbook tomada en mitad de la producciéon
motivados por la calidad de los resultados obtenidos. Un aspecto que, junto al
aumento del numero de escenas, ha supuesto una optimizacion de los
procesos para poder llegar a la fecha de entrega con el trabajo correctamente
finalizado. En este sentido, he superado mi tendencia a la desorganizaciéon y
dispersion, un logro que me motiva para seguir trabajando en el futuro en este
proyecto.

Para terminar, creemos haber puesto en practica los conocimientos
aprendidos a lo largo de las asignaturas cursadas en el Grado de Bellas Artes,
ademads de haber aprendido acerca de la disciplina de desarrollo visual.
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https://www.filmaffinity.com/es/film629275.html
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https://www.artstation.com/airipan
https://www.artstation.com/lursland
http://www.victoriaying.com/
https://elioli-art.tumblr.com/
https://www.artstation.com/nathanfowkesart
https://www.artstation.com/nathanfowkesart
https://www.filmaffinity.com/es/film822303.html
https://www.filmaffinity.com/es/film362992.html
https://www.filmaffinity.com/es/film843514.html
https://www.filmaffinity.com/es/film677939.html
https://www.filmaffinity.com/es/film677939.html
https://www.filmaffinity.com/es/film516117.html
https://www.filmaffinity.com/es/film763705.html
https://www.artstation.com/toniinfante

Colorful. isidro Valdivia Olmo

Fig. 30. Hongo, M. Shin Chan: Aventuras en Henderland. Pelicula (1996)
https://www.filmaffinity.com/es/film741873.html

Fig. 31. Valdivia, I. Escena 1. (2022)

Fig. 32. Valdivia, |. Escena 4, primera prueba de pinceles. (2022)
Fig. 33. Valdivia, I. Escena 6. (2022)

Fig. 34. Valdivia, I. Escena 5. (2022)

Fig. 35. Valdivia, |. Ficha concept de Adam. (2022)

Fig. 36. Valdivia, |. Prueba de iluminacion /color, escena 17. (2022)
Fig. 37. Valdivia, |. Estudios y thumbnails, escena 18. (2022)

Fig. 38. Valdivia, |. Proceso escena 18. (2022)

Fig. 39. Valdivia, |. Concepts en formato serigrdfico. (2022)

Fig. 40. Valdivia, |. Estudios y bocetos - props. (2022)

Fig. 41. Valdivia, . Pruebas de iluminacion/color, escena 11. (2022)
Fig. 42. Valdivia, |. Moodboard escena 15. (2022)

Fig. 43. Valdivia, |. Desarrollo visual escena 17. (2022)

Fig. 44. Valdivia, |. Proceso escena 15. (2022)

Fig. 45. Valdivia, I. Pruebas de iluminacidn /color escena 15. (2022)
Fig. 46. Valdivia, I. Pruebas de iluminacién /color, escena 18. (2022)
Fig. 47. Valdivia, |. Props — Desarrollo visual. (2022)

Fig. 48. Valdivia, |. Props — Desarrollo visual en serigrafia. (2022)
Fig. 49. Valdivia, |. Escenas 1-16. (2022)

Fig. 50. Valdivia, |. Escenas 17-20 (2022)

Fig. 51. Valdivia, |. Pruebas de estampacion del Artbook. (2022)
Fig. 52. Valdivia, |. Acabado del Artbook. (2022)

Fig. 53. Valdivia, |. Modelo de pdgina maquetada. (2022)
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