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Este trabajo contiene la memoria de los encargos reslizados como miembro del departamento artistico del proyecto Exodeus.
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INTRODUCCIAN

Al comienzo de curso el profesor Martin Martinez Barbudo nos dijo en una de sus primeras clases:

' Todos tenemos une zona de confort en la que nos sentimos a gusto haciendo lo que se nos da bien y nos gusta, luego existe
aquella zona que no se nos da bien pero nos gustaria aleanzar, y por Gltimo estd la zona Zero. aquella zona que ni ge nog da bien
ni queremos pisar. Es sumergiéndonos en lo més profundo de esta zona donde se produce el mayor aprendizaje y crecimiento del

artista. 8i eomos capaces de selir gloriosos de ella, e incluso disfrutar en el ceamino, eeremos cepaces de cuslquier cosa.’

Y tras esto nos puso un ejemplo de su trabajo como disefiador de Baby Furbies.

*Nunca se sabe qué te puede pedir el futuro laboral”.

Tal vez ayuda leerlas junto a una pieza épica de John Williams. pero fueron estas palabras las que me empujaron a colaborar en un primero
momento con el proyecto de realidad virtual Exodeus, en ese momento llamado Europa. La temética, tanto artistica como del videojuego, se
alejaba lo méximo posible a mis gustos y ambiciones. Acostumbrada a colores tierra y entornos més propios del Journey o del Ori and the
Blind Forest, el simple hecho de pensar en robots, visceras y entornos espaciales hacia que me recorriesen escalofrios. No voy & mentir,
hubo varias veces que me plantee huir a proyectos como Ghildhood.

3in embargo. tras comenzar a trabajar con el proyecto. mi sentido de la responsabilidad me impidi6 abandonarlo. Guanto méas avanzaba.,
més sabia gue debia continuar, se lo debia al esfuerzo anterior y a los compafieros que sun quedaban trabajando junto a mi.

A dia de hoy puedo decir que ha sido una experiencia inmejorable. A pesar de los momentos dificiles, he aprendido mucho del trabajo en
equipo v las dificultados del mundo empresarial de los videojuegos. he tenido la suerte de trabajar junto & compaferos con muche potencial,
y me he podido sumergir en un campo adn muy virgen vy repleto de aprendizaje como es el de la realidad virtual. Martin tenfa razin,
finalmente puedo decir que gracias a Exodeus he crecido como artista y me he descubierto disfrutando con algo que jamés me imaginaba.



y..40ué es Exodeus?

Exodeus es una experiencia de Realidad Virtual de terror y misterio. El videojuego transcurre en la luna de Japiter. Europa. més
concretamente en |la base de investigacidn E.M.B.EL.S. La estdtica y ambientacidn lo definen como una aventura de tantasfa espacial y
ciencia ficcitn.

El protagonista. Taylor Wells, un reputado informético en la Tierra. recibe la misitn de instalar una nueva IA en la que lleva trabajando toda
su vida. La misién, en un principio terminada, tiene un giro inesperado.

A traves de la Realidad Virtual tomas el papel del informatico gue, al despertar, ademas de encontrarse aun en la base. esta solo, sus
piernas no responden, y la A que controla la base, su propia invencian, se ha vuelto en su contra.

Las circunstancias hacen que veas tu movilidad reducida a una silla de ruedas y tendrés que superar los obstaculos que esto conlleva. En
contraste, tu profesiin te permite adentrarte en un universo digital donde los espacios son infinitos y la fisica ya no funciona del modo que
cConocemos.,

T creacian es tu méximo enemigo, y mientras gue en el parédmetro fisico esta limitada a los recursos que la base |e aporte, en el digital
estas en su terreno.

La clave del juego es este contraste entre dos realidades. En ellas varfan los movimientos, la estética, las habilidades y las amenazas.

La misidn principal ser& averiguar qué ha ocurrido en |a base, recuperar el control y escapar con vida del lugar.

El Arte en Exodeus

Como se ha dicho anteriormente, Exodeus es una aventura de fantasia espacial y ciencia ficcion. El disefo principal del juego se ha basado
en videojuegos como el Dead Space o el Alien Insolation y en peliculas cémo Alien o Moon.

ain embargo, el equipo artistico decidimos apostar por un diseno estético diferente, alejdndonos lo méximo posible de la apariencia
genérica de los videojuegos de este sector para llegar a generar un arte visual diferente e interesante. Tras muchas vueltas trabajando con
herramientas como el moodboard, llegamos & una combinacian muy interesante entre dos fuentes de inspiracion fundamentales: La
arquitectura gotica y la obra de Tsutomu Nihei, BLAME!

La atmdstera final pretende sobrecoger al espectador creando una fina barrera entre sensaciones de impotencia y fascinacion ante una
arquitectura monumental futuristica. gue, combinada con la reslidad virtual, justifique el uso de la misma, le seque mayor potencial, y
gENEre una experiencia (Gnica.

Mas adelante se implementd la mecanica de La Realidad Digital, la cual hizo necesaria retomar el disefio estético para afiadir nuevos
entornos y atmdsferas. Frente a los anteriores espacios fisicos de la base lunar, surgen nuevos espacios oniricos més orgéanicos para
representar un universo de cidigo infinito, El color toma protagonismo en esta nueva via artistica v predomina la importancia de la
atmastera genérica por encima de la complejidad de los elementos de la misma.

Debido al estado avanzado del proyecto v la repartician de tareas, esta labor recaya sobre mis hombros y la desarrollaré ampliamente més
adelante.

Exodeus, un contraste entre doz realidades.

Para comprender el juego y éste documento deberemos guedarnos entonces con ésta idea. Exodews ze divide fundamentalmente en dos
partes. Los entornos fisicog y los entornos digiteles, y haré referencia a los mismos con estos nombres. Ambas partes han sido
disenadas cuidadosamente para sacarle el mayor partido a la realidad virtual y hacer interesante la experiencia del expectador.

&



Exodeus: El Desarrollo de la Demo Europa.

El proyecto Exodeus estd destinado a ser un videnjuego de realidad virtual. Sin embargo. actualmente sdlo se ha llevado a cabo gu demo y
es en éste primer periodo del videojuego en el que he centrado mi trabajo.

El proyecto Exodeus comenzd en un primer momento llaméndose Europa. Mas tarde este nombre past a referirse dnicamente a la demo del
juego.

Como todos los proyectos. Exodeus sufrio muchos cambios desde su origen y, lo que se concibia como la demo en un principio. fue mutando
¥ variando hasta convertirse en la demo actual.

Tras varias modificaciones iniciales, Europa iba a gser una demo que abarcase tres zalazs principales y una pre-zala de introduccidn:
El Ascensar, la Sala de Combustible, la Sala del Almacén y la Sala del Generador. El departamento de arte desarrollt al completo dichas
salas en el &mbito del Concept Art, asi como los entornos que las unfan,

8in embargo, llego el momento en el que el equipo fue consciente de varios problemas y hubo gue reestructurar la demo de nueva. Algunos
de estos problemas eran la perdida de personal, |a falta de tiempo y recursos para lo establecido, v la necesidad de reconsiderar ciertas
mecénicas. La demo anterior se recortd y focalizé en una sola de las salas. La Sala de Combustible. y se reorganizaron las sub-salas de |a
misma. Al mismo tiempo se sustituyeron varias mecanicas por una nueva principal, la mecénica de La Realidad Digital o Hacking. Esta anadia
nuevos escenarios secundarios: El Mundo Virtual | (a y b) v el Munde Virtual 2. Es en este instante en el gue Exodeus asienta finalmente su
base actual.

Asi pues, la demno debia constar de un escenario principal y dos secundarios:

=La Sala de Combustible y sub-salas: escenario principal en el que transcurre |la demo. Hace referencia al entorno fisico de |a base.

»Los Mundos Virtuales | y Z: escenarios secundarios a los que se accede de forma intercalada en la demo cuando es necesario ejercer
la nueva mecéanica de hacking. Hacen referencia al entorno digital de la base (el universo de cidigo que hay dentro de los ordenadores de la
misma).

A partir de éste momento y debido a los cambios y al tiempo gue tenfamas, varias de las etapas de desarrollo que debian hacerse de forma
cronoldgica. se vieron solapadas. El disefio de mecénicas. (departamento de disefio). Concept Art (departamento de arte) y 30
(departamento de arte). asi como otras etapas de otros departamentos. se tuvieron gue llevar de forma paralela. haciendo necesaria una
mayor comunicacion entre departamentos que no tuvo lugar. Esto llevd a rehacer partes del trabajo v superar nuevos retos y recortes de
personal. pero finalmente se consigui6 terminar la demo el 25 de septiembre de 20I18.

Para mas informacion a cerca de la Demo, he adjuntado el GOD que realicé para la entrega de Playitation Talents a partir del GDD de
Febrero del departamento de disefo y un documento especifico de los puzles de la Demao.



Departamento de Arte. Desarrollo y tareas.

A lo largo del desarrollo fuimos dividiendo tareas entre los componentes del departamento de arte, teniendo en cuenta las habilidades
personales de cada uno y las necesidades del proyecto en cada momento. En la siguiente tabla se pueden observar las tareas que hemos
abarcado como departamento de arte. Mi implicacién en ellas aparece en la parte inferior:

Etdpa del
Desarollo: Ides
TEFEHE Hllll[”]l]i’]l'd |rr|pFHHII

Moodboard digital

Lectura Inspiracitn

Pinterest
Adobe Photoshop

Herramientas

BLAME!

Implicacion

Varios moodboards
impresos y tablero
moodboard digital.
Aportacitn digital
del comic Blame y
lectura completa.

Concept Art

Digefin artistico
conceptual
completo.

Uibujo tradicional
Adobe Photashop

Autodesk 3ds Max

Marmnoset

Key frames
bésicos, Irabajo de
concept art
completo de la Sala

del Generador y del

Entdrno Digital.
varios disefios de
agsets para el
entorno fizgico de la
Sala de
Combustible.

30

Produccitn 30 y
mapeado

Materiales y
texturizado

Animaciones

Autodesk 3ds Max
Marmoset

Substance
Designer

dubstance
Painter

Motor: Azpecto
visual final

Montaje

Materiales y
texturizado

VFX
lluminacitn

FI a5t Procesn

Unreal
Oeulus Rift

Helix Visual Client
(PV4) - Perforce

Adobe Photoshop

Montaje completo
del entorno
digital, el mend de
inicio y &l mand de
criditos. VFX,
materiales,
texturizado y
Fustp.rmzesu de
0% mismaos.
[luminacidn y
postproceso del
entorno fisico de
la demo.

Marketing

Lrabacidn de material
audiovisual promocional

Elaboracitn de material
audiovisual promocional

Elabaracion de matarial
gréfico promocional.

Preparado de imégenes
para las redes sociales.

Presentaciones e Hitos
(General y especiticn).

Unreal
Adobe Premiers

Adobe Photozhop

Microsoft PowerPoint

Etdpa abarcada casi al
completo.

{salva Roll Up. primer
logo y primeras
aportaciones
audiovisuales).

Otros

Organizacitn y
distribucion de
Ltareas

Elaboracidn de
documantacian
Bscrita necesaria

lutariales e
INgpiracion

Comunicacidn
Interdepartamental

Microsoft Excel
Microsoft Word
Youtube
Discord

Whats App

Elaboracion del
excel de tareas.
Elaboracitn de
documentos
gscritos de
propuestas y
solucidn de
Er‘uhle mas.
pordinacion del
departamento de
arte, Bn un principio
de la mann de FJ y
Carlos Ortiz.

A medida que el proyecto avanzaba, como dije. tuvimos varios problemas y sufrimos perdidas de personal. El equipo no funcion6 como se
esperaba y se vieron difuminadas las lineas entre departamentos. Esto hizo que varias personas tuviésemos que asumir méas tareas de |o
normal. asi como tareas de otros departamentos. En mi caso, muchas de éstas tareas se compenetran con las anteriores y las desarrollare
en conjunto. 3in embargo. alguna de las tareas nuevas adquiridas més llamativas fueron las siguientes:

Coordinacidn interdepartamental y genérica del proyecto.

Elaboracitn del GDD de disefio para la entrega de Playstation Talents y de Voxel y UCM en
septiembre basandome en el oltima GOD del departamento de disefo Ff

documento con las mecénicas de la demo.

Flaboracifin de |a pagina weh actual de Exodeus a partir de |a base realizada en Enern,

ebrera) y un

Adobe Phatashop

Documentos anteriores de dizefo

WordPress



Métodos de trabajo

A continuaciin voy a mostrar mi método de trabajo para diferentes etapas del desarrollo del proyecto. poniendo como ejemplo el proceso
de de las tareas més importantes que he realizado dentro del departamento de arte:




3
Sala del Generador: Concept Art

En este apartado voy a describir mi metodo de trabajo para la etapa de Concept Art: Exploracitn y Moodboards. Thumbnails y bocetos y
Resolucidn final.

La dala del Generador fué uno de los primeros encargos que tuve en el proyecto como Loncept Artist. Esta sala formaba parte de una de las
primeras versiones de la DEM0 que méas tarde fue descartada. La sala debia cumplir con el estilo artistico que habiamos decidido para el
videojuego en el Departamento de Arte y ademas. cumplir con las especificaciones de dizefio. En esta sala iba a transcurrir el final de la

DEMO.

|.La |ldea: Exploracifin, vizitn y moodboard. Tras adquirir
|a mayor cantidad de informacitn que pueda darme el departamento
de disefin acerca de lo que he de disefiar, In primero que hago es
investigar entorno a la informacian y referencias tanto reales coma
ficticias que haya en relacién con mi trabajo. y elaboro un
moodboard especifico para la tarea con ayudas del Adobe Photoshop
y Pinterest.

*l

En este caso la informacidn que me dieron era que tenia que disefar
la sala que contenia el generador de fusidn futurista de la base
lunar, bas&ndome en un generador de fusitn real como el
atellarator. Tenia libertad a la hora de disenar la sala: el
protagonista sélo necesitaba unas pasarelas y un acceso a una
sub-zala de control desde la que se observase una gran parte del
generador. Era importante el acceso visual a las particulas de
fusion dentro del generador para el final de los sucesns en la sala.
sy e e . Junto a estas directrices me dieron una lista de assets y props

— : f N especificos de la zala y sub-zala: El generador. ordenadores no
ESSEES 1 e : - voluminosos y un proyector holografico.

Investigué el aspecto visual del Stellarator y trate de .5 D .
comprender su funcionamiento. Generé un moodboard
digital con pinterest y transporté algunas de las imégenes a
un moodboard en JPG con ayuda de Adobe Photoshop. Anadi
varias imagenes interesantes del comic Blame! y
referencias del arte gatico a mi moodboard.

|1 =
[

Herramientas: Chrome y Google (informacidn). Pinterest
(moodboard digital) Adobe Photoshop y cuaderno de
apuntes.
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*|.Imagenes de Google y apuntes. GOOGLE. Lapiz y papel
*Z Moodboards. Pinterest y windows
*3.FONDD Eenerador de Fusidn. Adobe Photoshop



2. Thumbnails

®

*

La sala tendria su acceso en la zona superior. siendo imposible para el jugador bajar a la
zona inferior salvo por otro camino, al cual no se le daréd acceso. Seqan el dizefo total de
la base, partes de la misma padrian situarse sumergidas dentro de un lago de la luna
Europa. El generador serfa una de estas. En la parte superior disefié una cipula con una
sub-cipula invertida de cristal gue diese acceso al lago y fuese posible abrirla para una
inundacitn de emergencia por sobrecarga. No solo solucionaba las dudas logisticas que
podria generar tener un flujo de energia tan elevado expuesto, sino que ayudaba a
generar la atméstera que habia decidido que tendria |a sala. Tuve que tener cuidado con
el ambiente y sensaciones gue queria generar ya que al trabajar en realidad virtual éste
tenia mas importancia de lo normal y era determinante para el interés del juego.

La iluminacitn principal de la misma en estado apagado serfan los rayos de luz que se
colasen a través de la cipula y el lago. Cuando se encendiese el generador la mayor
parte de la iluminacign provendré del flujo de energia y las luces de encendido de las
placas. La energia del generador serd conducida a las diferentes partes de la base a
través de tuberfas provenientes de la zona superior de |a edpula y que. en un principio
atraviesan parte del lago. ayudando a |a refrigeracion de las mismas (el lago también
ayudea a la refrigeracitn general de la sala).

Por otro lado habré varios agujeros de gran tamano a lo largo de las paredes de la sala
que daran acceso a diversas tuberfas para la electricidad del encendido del generador y
la refrigeracitn del mismo. Las tuberfas de refrigeracién tendran en su interior un liguido
visible azul de leve flourescencia. Estos accesos y tuberias serfan visibles de forma
intercalada con las grandes placas. Sobra mencionar que el diseno total de la sala.
teniendo en cuenta su planta y alzado. hacia relacién directa con las cipulas de las

iglesias gaticas.

Llegado este momento necesitaba ilustrar mi idea para que fuese més visual y
comprensible. Primero hice un mapa de alturas de la sala con Adobe Photoshop y con
ayuda de las herramientas de 30, hice una plastilina 30 a partir del mapa. Para afiadirle

ke
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Bocetos genédricos. Disedo de la sala. Normalmente uso
mi cuaderno de apuntes para los primeros bocetos y luego paso a digitalizar
laz mejores ideas con ayuda de Adobe Photoshop.
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*|. Plantas y Alzados. Papel y Lapiz. Adobe Photozhop.
*2. 30 Sala del Generador. Adobe Photoshop. Autodesk 30sMax

En este momento del proceso me centré en la planta y el alzado que
iba a tener la sala. Tras realizar varios bocetos de alzados y plantas
posibles llegué a un dizefio final de los mismos:

La sala debia ser de gran tamafno para cumplir con el disefo artistico
general que habiamos escogido para el juego. La planta seria circular y la
formaria casi en su totalidad un generador como el Stellarator cubierto
con una estructura circular. El tamafo del Stellarator cubre casi tres
paises europeos asf que no era posible igualarlo en nuestro juego a pesar
de nuestros grandes tamafios. Para justificar dicha disminucién de tamafio,
el cual era necesario debido a las presiones dentro de un generador de
fusitin, y conseguir la observacidn del plasma, se me ocurrid crear un
sistema de contencitn que proyectase la energla en exceso desde la parte
inferior de la sala hasta la parte superior. Lef que a veces se usaban
sistemas de contencidn de energla que trabajaban con imanes. En medio de
la sala y de este flujo de plasma. situé una gran bola de contencidn
imantada mediante 3 placas gigantes que rodeaban la sala. De esta manera
el plasma se veria claramente desde una sala de control situada en una
zona elevada a la altura de |a bola v a la que se accederia desde las
pasarelas. Puede parecer que se me fue la olla pero realmente estamos
hablando de un juego de fantasia espacial y ciencia ficcion, es bueno
basarse en un primer momento en la realidad para tenar cierta
justificacidn y gufa, pero siempre dejando volar la imaginacitn,

i0



A continuacitn usé de base un render de la plastilina e ilustré dos posibles apariencias de la sala segan su iluminacién. Con ayuda de varias
imagenes de referencia para explicar ciertas partes, presenté |a sala a mis compafieros.

Hluminacidn |: Apagadn

) Presentacion al eguipo 7
uminacidn £ :
Encendido

Tras su aprobacidn especifigué las medidas del dizefio final de |a planta y el alzado. Fue necesario en este momento que ayudase con las
medidaz generales de todas las salas.
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*I. Nustracion Sala del Generador. Adobe Photoshop. Autodesk 3ds Max

*2. Collage. Adobe Photoshop.
*3. Plantaz y medidas. Adobe Photoshop.
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d. Assets y Props. Resolucién: Tras realizar la vision general

del trabajo. me centro en realizar un acabado final que cumpla con
laz necesidades del proyecto y resuelva la idea a nivel visual. En
esta parte del proceso puedo tener que especificar materiales,
posibles animaciones y efectos necesarios. funcionamiento, acabado
visual... Normalmente suelo realizar esta parte del proceso entera
en digital con Adobe Photoshop. pero a veces sigo haciendo uso del
dibujo tradicional para las primeras lineas.

Ejemplo del Proceso de
trabajo de un Asset

|. Moodboard especifico

/

En ésta parte del proceso de la Sala del Generador me centré en .

realizar los assets y props gue habria en ella. El proceso para cada Z. Thumbnails y bocetos

uno es similar al genérico de la sala completa: Moodboard :Ej_ 3

especifico. thumbnails y bocetos. plastilina 30 {en alguno de los Y ] — 3

CESOS ¥ Si B8 NEcesaria su ayuda para su comprensitn) o primeras el | Iz’g; Jadl = [l
lineas finales, y acabado visual con materiales, funcionamiento e i 3 e E-h . I;" .
informacidn necesaria para su resolucidn. En este proceso usé la 'L{f”‘f‘ 1L, Wt | PR D Sl
simbologia astrondmica y de alguimia gue hacla referencia a - : k¥ )
nuestro juego para realizar alguno de los decorados de la sala. At i

como pueden ser las lineas de encendido de las placas. [} 1 & :
- : / f” I8 | o=
i i | ] 1 | L )
4 _?J! = : 4/ ::f-;'t ' g, J' ':f'?

T(i:

e =1

4. Frimeras lineas tinales: Uibujo -

tradiciona

= T

Adobe Photoshop.

4. Acabado final visual: J

h. Materiales.
tuncionamiento y
guia para ayudar
d 8l

comprensiin
'resentacidn final
atractiva.

*5
*|. Moodboard. Adobe Photoshop.

*Z. Thumbnails. Papel. Pilot y Lapiz.
*3. Urdenador a linea. Papel y Lapiz

*4. Ordenador a digital. Adobe Photoshop. Papel. Pilot y Lapiz.
*5. Ordenador a digital. Adobe Photoshop. Papel. Pilot y Lapiz.
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*

Ihumbnails v bocetos
Plastilisa 30 con :

30 Max

e =S

Acabado final:

funcionamienta,
materiales y anotaciones.

4. Entrega: El nivel de resolucitn de la entrega debe cumplir con las necesidades del encargo y
|os tiempos de la entrega. En principio basta con que sea resolutivo pero. si es necesario generar
una imagen del encargo para el departamento de marketing, debe ser atractivo visuslmente.

Para la entrega de la Sala del Generador no fue
necesario realizar una ilustracion final del
genérico para marketing. En cambin, el acabado _— _
de los assets y props si lo realicé con un aspectn GRS By | masenes
atractivo y bastd con unirlos en una composicion g ' ' '
final para determinar su lugar en la sala con
ayuda de la planta y el alzado. A parte entregué
una ficha individual para cada uno de ellos que
tuviese toda |la informaciton necesaria para su
comprensitn y realizacion posterior por un
artista 30.

EHODHELM

*| Thumbnails. Papel Pilat y Lapiz,
*Z. 30 Proyector, Autodesk 30s MAX
*3. Proyector Hologréfico. Adobe Photoshop. Autodask 305 Max

*4§.|magenes finales. Adobe Photoshop. Autodesk 30s MAX
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Realidad Digital: del Concept Art al Aspecto Final

En éste apartado voy a desarrollar el proceso completo de trabajo de la Realidad Digital. Desde la etapa de Concept Art hasta su apariencia
final en la DEMO. De esta manera. ademas de repasar mi método de trabajo en Concept Art. explicaré mi metodo de trabajo a la hora de
maontar un nivel final en el motor. Como cada videojuego es diferente, y varian los procesos segin sus necesidades, en éste caso voy a
explicar el proceso de manera especifica con el ejemplo de la Realidad Digital. sin hacer apuntes genéricos.

La Realidad Digital hace referencia al universo de cadigo digital que hay en los aparatos electrdnicos. Estos nuevos escenarios surgieron al
aparecer la nueva mecanica de Hacken. la cual se implementt desde el departamento de disefio y en la que tuve la suerte de participar con
el origen de la idea. Nuestro protagonista en silla de ruedas pasaria de encontrarse en un entorne fisico acotade por leyes fisicas logicas. a
escenarios infinitos mas oniricos que podria surcar planeando a mode de mente incorporea. Esta nueva mecénica pretendia ayudar a hacer
mas interesante |la experiencia de realidad virtual: Se generaria dinamismo en el juego y haria posible implementar entornos infinitos.
particularidad muy deseable para la experiencia en VR.

Etapa de Concept Art

Como anteriormente he descrito textualmente mi método de trabajo en ésta etapa. voy a intentar resumir de formas mas visual y concisa.

A lo largo del proceso de la etapa de Concept Art. hubo ciertas circunstancias que hicieron necesario rehacer varias veces el aspecto
visual final. El departamento de disefio trabajaba de manera paralela a mi trabajo y cambid varias veces de directrices. La comunicacion de
dichos cambios se llevabd a cabo cuandn yo ya habia terminado el trabajo que me habian pedido, y tenia que rehacer la entrega intentado
zer lo menos destructiva con el trabajo ya realizado. Por ello se pueden destacar 3 versiones diferentes del acabado final de la Realidad
Digital. siendo la tercera la definitiva. En ellas varian fundamentalmente los puzles. Esta modalidad de trabajo se ve reflejada en mi proceso.
guedando patente la evolucion entre las versiones.

A continuacitn voy 8 mostrar de manera visual el proceso como Concept Artist, desde su inicio en el moodboard hasta sus tres
versiones finales del aspecto visual. El proceso de trabajo es similar al llevado en la Sala del Generador. Sin embargo, en éste
encargo era mas importante el entorno. la atmdsfera y las sensaciones. Por ello centré mis esfuerzos pricipales en estos factores

¥ Iuegu determiné el diseno de los assets y props.

R A

==
mlln e

Bt Iﬂ

mull l

A la hora de disefar el aspecto visual que tendria esta
nueva cara del juego. decidi darle un aspecto més
orgénico al de nuestros entornos digitales (propios de
una base espacial). Elegi como elemento principal el
agua, y a partir de ahi fui generando ideas siguiendo

—
j "
--E‘ — |

las peticiones de disefo para el nivel. Ensequida me di Entornos sequros { rl'ltll:l-r'l'll:lﬁ CON EFFOres _:tnlrl'lluq

cuenta del valor que tenia el color en este trabajo. AR I Hecidige ':nr_' l'_'n,: - ' ‘)
Leyendo las diferentes circustancias gue podian A AR e _ el e --.- F il
aparecer en estos escenarios digitales generé un ! nrh S Y pOLOR- ol BISHER

codigo de color segon la psicologia de cada suceso.

*|. Moodboard, Pinterest. Adobe Photoshop.
*Z. Thumbnails. Adobe Photoshop
*3. kayframes. Adobe Phatoshop.



4. Versziones finalez de |la Realidad Digital : Estudio de color (Psicologia del Modelo 30 para puzzle 3
color para diferentes zonas), Keyframes. Assets y props de los puzzles. versidn |

Atmisteras. materiales, VFA y acontecimientos cronoldgicos.

Verzidn |

Puzla 2 varsifn &

' , - . : o 4 -
Puzle 3 ﬂmdﬂ hﬂm
Entorno 2 : comin en — g .
versidnly 2 wr X j
J—— ] 1 T A A AT RN
Puzzle I: comin en versitn |y 2 : L )
Versign 2 (‘ Despliega tu mente .
L ‘ﬂ‘ 1
. L -
| — -_ .].
| |
T o
i : Entorno 3 ! sberintica

vEFSERZYE ' T !

Totems

Evolueitn

gntorno o de
vergidnl a ?

( Plataforma de charco de huz : (nico

eglemento comon da las tres versiones

Verszitn 3 . d

Puzle 2 varsitn 3:
Cabos

B iy

i
o o
o

'

F--

.-"'r . \
Puzle | version 3 : K /e | g
Pirdmide (A g ¥y
s e _
. g

el

|. Moodboards

y LE I K E = E -
ggpecificos para g w2 Thumhbnails y _ “ 'l.|3r|u||: on de @
E

cada prop v asset .. | bocetoz de los diferentes

. , S letaformzs
Hrops v Assats d. Kesolucidn final complets F

*I. Collage versiones Hack. Adobe Photoshop. Autodesk 308 Max



Etapa final. Montaje del nivel y aspecto visual
Esta ps la etapa del proceso referida al montaje final del nivel en el motor. Como el aspecto final del mundo virtual a penas tiene props y
assets complejos. la etdpa de 30 queda eliminada en su desarrollo. pasando directamente de la etapa de Concept Art a ésta etépa final.

Las Herramientas usadas en este proceso fuerdn: Unreal Engine {motor), Adobe Photoshop (texturas), Spacescape (HOR), Blender y
Autodesk Maya (particulas de Adrign Sanchez).

Para poder realizar el proyecto de manera cémoda para el equipo. usamos el programa Perforce a modo de servidor Online. En esta etapa
las gafas de realidad virtual son imprescindibles. En mi caso he usado Deulus Rift.

Antes de comenzar el desarrollo de la tarea es necesario instalar todos los drivers. programas y plugins. asi como comprender su
funcionamiento. En el caso del Perforce hice uso de una guia proporcionada por uno de mis compafieros.

|. HDR Verszidn I: Lo primero que hice para comenzar con la parte del desarrollo en
el motor de la Realidad Digital. fué crear un HOR a partir de mis ilustracione
ayuda de las herramientas de 30 de Adobe Photoshop.
A estas alturas del proceso yo continuaba adn con la
etapa de Concept Art de varios assets y props del
entorno fisico. Asi pues, fuéron los departamentos de
diseno y programacidn quienes realizaron los
primeros acercamientos al Mundo Virtual | con ayuda
de mi HOR en el motor de Unreal Engine. s aite e s
P — T T TTR : _ programacior Unreal Enging Kﬁ
IR T Tras terminar mi HOR lo lleve a Blender y lo transforme en un mapa de entorno cobico :
r"”—'_/ (cubemap), es decir, en seis PNGs para formar un Skybox de realidad virtual en Unreal. Luego ;
Sl -8 uni los PNGs en un nuevo archivo PSD y. gracias a un plugin de Nvidia para Adobe photoshop -
gue encontré en la pagina web de Evermotion, junto a un tutorial. exporté mi HOR en formato PR

SR T
------- DDS. El tamanio del HOR tenia una resolucion de 72ppp y 2048px. = A

Esta era la primera vez que hacia un HOR para realidad virtual asi que escogi las medidas de forma experimental: hasta no ver el HDR can
unas gatas de realidad virtal no iba a saber sf la calidad estaba hien. M&s tarde comprobé que |a calidad era correcta pero el método de
hacer el HOR no me convencié: la ilustracitn no daba un acabado realista a pesar de parecerlo en el PSD.

Hepacto vizuel del MYl en el motor

I

*|.5creanehot dal programe Soecescaps mientrae realizebe el HORZ
= Screamshot de |a testurs del HORY &0 &l motor de Uneeal Engine

"3 Mapa de material del HEKEZ. Unreal Engine
=4 Blugrint pars 8l Skysphare. Unreal Engine
“h.8cre=nzhol del Blueprint pera & ekyzphere. Unreal Engine IE



3. Platafarmas: En el mundo virtual el jugador va planeando entre plataformas para llegar hasta los puzzles. Las plataformas gue habia
disenado eran circulares y de aspecto acuatico luminiscente. Para ellas me bastd con usar Static Meshes provenientes del starter counter
de Unreal. Me bazé en los Blueprints cobicos que habla usado diseno hasta ahora y generé un blueprint usando el Static Mesh.

Para el material de las plataformas use el editor de materiales de Unreal. y generé un material gue asemejase el agua lo maximo posible.
A continuaciion cree una textura en Adobe Photoshop que me ayudase a generar un alfa para la opaciedad. el color y el emisivo. Queria
gue las plataformas tubiesen los bordes més opécos y de color emisivo. De esta manera las platatormas hirian perdiendo intendidad
hacia el centro. Una vez importada la textura en los lugares corectos del material hice dos variaciones de color y me preocupe por

conseguir gue al mirar el material desde .':1|:|r:|ju no tuviese la misma intensidad gue desde arriba.

- o T

it !-\..-c Firdow F

e “rw.w* > 3
brw  Bewie | A (RN ST - Lo Nkt Looribptiote [MERORM  masiols L0t

I'

rr— = e
B = 8 |

S rr— S s W 2 @ W & b oo [ et
S = Braasa T T e — —

Y o W= Fom 9 g = ¢ Coes— L - »
Gracias al blueprint. la plataforma cambiaba de color et
una vez que el juegador |a pisase por primera vez. El : _::_ ———
primer material lo hice de color szulado leve, y el — - — g e f—
segundo material de color verde azulado mas el - HH S . .
intenso, e : RIS _ g - e
Para hacer més interesante el jueno situé la primera e : 3 , — Lo
plataforma en un lugar elevado con respecto a las o —
restantes. De esta manera podias hacerte una idea t_-_"; E

e las plataformas. pero una vez —_

bejado de la primera plataforma. las restantes que e e
habia en zonas superiores quedaban invisibles o — fm
ligeramente visibles. Debias iniciar un salto para E

noder ver el lugar de la siguiente plataforma gue
podias conguistar. o

*l. Screenschoot Plataform
? ZcreenschootzPlataforma

L

. Unreal Engine




VFX: Particulas. LLegado este punto era necesario hacer uso de sistemas de particulas para aumentar el realismo del nivel. Necesitaba
particulas que asemejasen estrellas para aumentar la sensacion de profundidad infinita del HDR. También necesitaba representar las lineas
verdes verticales que ayudaban a generar la atmasfera de cadigo. Por altimo queria darle algo de magia a los cubos de los puzzles: la
textura no podia ser cambiada y se habia hecho con un material plano gris y lineas azules. Mo podia igualar el disefio de mis concepts pero
sl podia hacerlo més interesante. Es en este momento cuando aparece uno de los mejores colaboradoes que ha tenido Exodeus: Adridn
aénchez.

Le conté a Adrian mis intencidnes y decidid echarme una mano:
para ahorrarme algo de tiempo puso a mi alcance varios
sistemas de particulas y materiales que &l mismo habia creado.
El mas significativo fué aguel que usé para los puzzles. se habia
realizado usando campos de vectores exportados desde Maya.
Usando el editor de particulas de Unreal transforme algunos
parametros de las particulas de Adridn, entre ellos los colores.

, T o

ariicuias y Gracias a &l no tuve gue realizar muchos més sistemas de
L""“‘fr "'L_'j”‘ particulas desde zero. Tras terminar la edicion importé los
\drian aanct

sistemas de particulas definitivos al nivel.

Editor de
particulas vy
materiales de
Unrea

Para las lineas transversales use varios planos de
gran tamafio sin colisitn. Los materiales que Adrian
me habia facilitado eran perfectos para crear la
sensacitn. Tras varirar ciertos pardmetros y crear
varias instancias consegui vestir el nivel al completo.

HI '|-.:'|i|': |||' 1ive
En Mundo Yirtual | hace referencia
al hackero de una puerta.
siguiendo el disefio de los
concepts pero variando su color,
use los mismos materiales
editados de Adrian y posicioné una
gran puerta de gran tamafo
coronando el nivel.

A lo largo de todo el proceso, desde el HOR hasta las particulas, fué necesario el uso de gafas de realjdad virtual, en este
caso Oculus Rift. Cada cambio era necesario verlo a tiempo real en VR para poder ir avanzando: Las luces, sensaciores y colores cambian
totalmente de la pantalla a las gafas. Sura poder ver el resultado final de mi trabajo habria que user las gafas. Sin efnbargo puedo aportar
alguna imagen que ayude rse una-idea.

El resultado final no se asemeja al
resultado que se esperaba en los
concepts. la realidad virtual y los
recursos hicieron necesarios estos
cambios. Sin embargo no ez por ello
menos atractivo e interesante.
Usando el mismo métode de trabajo
monté un acercamiento al MV2, -
Finalmente e sustituyd por el mend |
de créditos

. Particulas Adrian Sanchez. Screenshoot [nstagram - Viewport MVI. Unreal Engine.
*Z Editor de particulas de Unreal. Screenshoot Unreal Engine ‘E acreenshoot Viewport MYL. Unresl Engine.
*3.Editor de materialez de Unreal. Screenshoot Unreal Engine
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Anexos

Cronologia visual de todo
mi trabajo en el proyecto

EXDDEUS

8. Portada EXODELS. Adobe Photosghop. Diclembre 2017
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B. Moodboards. Adobe Photoshop, BLAME! y Pinterest. Enero 2018
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Theeiis wimty U wies NESRGIS,

B. Thumbnails y Bocetos. Papel, Pilot y Lépiz. Adobe Photoshap.
Enero 2018

Espacios amplios en contraste con espacios claustrofabicos.
Inspiracidn principal en BLAME! y Arquitectura gética.
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L. Cancept Art. Sala del Generador de
Fusidn. Papel, Lapiz y Pilot. Adobe
Photoshop. Autodesk 303 Max. Pinterest.
Febrero y Merzo 2018

Tumbnails y bocetos. Planta final y alzado con
medidas.

alzado:
altura:220m
ancho:lbim

Yersian
UEBarto:
g=100e
r=b0m
1=3km

‘1 rac=T0E

Flanta:

didmotro 164m - (r=82m)
Ladeo: 28m
Recorridosbam

Capulas
Lermina en
cipula
invertida
ventanal de
cara al lago.
Mecaniamo
inundacidin en
emergencia.
Iluminacidn
ldqubre.

Sala

Contral:

Aun por
definir

E

I

T-W
o
3

2|

—Entrada:
Gran puerta,
a les lados
placas
inscripcidn

Placas:
lddm » Z8m

suspendid
pPOE
Imanes

§ cuando

QFE:
Atmosfera
tétpica

Flaszma:

Al encenderse
rodea la bola y
se proyecta entre
la cupula v &l
Stellarator. ;
Fuade alcanzar

rintensidades muy
Begrandes ¥ VAT1Ar

e color segin la
spbrecarga ]
% 3
Tuberias: ¢
Entrada por

‘grandes

agujergs en

¥ lo profundo,

electricidad

b
refrigerado.




SALA DE PUSKE ASSETS Y PROPS

. o e
E'fz""l"".lr_.' COMNTROL

Ll

Patricia Repullés De L‘Hﬁtéllerie-i‘alluis
HODEUS Concept Art & Videogames

SaLa DE Putitee QENEMADOR DE FUSTON

b

gasalezas para qoo rodSta ¥
himEnos popdan ateder ml
GASRFAHSE ¥ Fepararls.

- |

A -

Patricia Repullds Da L'Hotellerie-Falloia
Conodpt Art & Videogasés

Frops y Assets.
Posicitn en la sala.

Generador de Fusion

Adobe Photozhop. Autodesk 40s
MAX
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Props y Assets.

SALA DE FUSION: BOLA SUSPENDIDA EN EL AIRE Bola Magnética
s o Placas
SLEteRs 4o anddadidac H .
agnéticas.
'3 - Adobe
Photoshop.
La Bpla forma parts 4ol ALHI“dEEk E[]E
sistems del genarador de I HA}:
fuslidom,. S# wnouantra
dukpaadida én madid dél
SOnSSAENr Qrafiad a lag
SRHIRes placad gt La
rodean. Ea la pises
fundamsntal para gue &1 ] A
slEtama du Inanas de ._':ufl."‘_"‘h"l Elf:”_-}'-:'
eontascidn funcicond. Cusndo g ks e
&l geseradar #o enslesde ol ~J." HF; e
fluje &6 ansrgla prevenisnts . . :
dol Srellaratar So PESYOSEA i

sobra la bola, ayudando a
gue 4sbtd Wnergla 58 vea

contanida, ¥y continea su
Saning hadta &L roSaptiér.

q El =matesial @0 la mola debe LoRef SuESes por los que pasa la

3 g 1O L J !1 snnrgia de encendids. Estos sorcos costiensm parts del sistens
g ! T ‘gi’u ¥ i o de contencidSn., Las placas resultantes de los surcos paeden verse
o i e ﬂ componat idas por ol deterloro.
|§f._&'ﬁ,ﬁf A sadidas aproximadas: (=)l0m da radio. =
ﬁ_‘;._ i Bt s s Sogqun la sensacidén que caveo on la sala.
Ejemplo do textera Doba ayedar a generar la atsdsfera
o ids .

SALA DE FUSION: PLACAS DE ENERGIA T

Laa placas da enargia formén parta del siate=a dal
ganaradsr da fuaidén. Su funcifén as controlar la enargia
da fusién mediante un aistema de imanas. Dea aata manara,
acn laz ancargadas do mantenar la bola suspendida en al
alire. Ademés debido a au diaafic a3e ancargan de conducir
1a anargia del siatema de encandido y de emargencia. Son
por alls las primeras en iluminarse cuande al genarador
an pone an marcha.

Foaibles diszafics del circulto de laz placaa:

e
5 B | El material de las placas es un
; metal-piedra mate de color
p e, negro. Podria confundirse con la

plzarra perc &3 mhs puroe. Cuando

las placas s¢ iluminan la

energia cecibida seele

présentarse verde azulada.

Gracias a4 ¢ate material ¥y au : ¥
' tamafio, la apariencia o3

totalmente extraterrestre aun

siendo construidas por &l Ser

humano. | .

madidas:
1ddm x Z8m x 5m



SALA DE FUSION: ORDENADOR

ELl sistema de funcionamiento de estos
crdenadores loa hace optimca paca au
usc an salas de control u obzervacidn.
A pasar de su apariancia son
crdanadores de alte rendimisnte cuyo
CPU so encuantra ascondide an al
aistema de ventilacibin de la adla donde
= acn inaztaladoa.
Las imagones hacen roferaoncia
fundazentalmente
A la pantalla,
teclade,
puacto da YR ¥y
RAM.
Gracias a au dizefic

hargondmico pusden ‘

™ R T L R T

sar usados tanto da
pie como zentades. | |
[a pantalla as ]
hologrdfica ¥ téckil,
porc astdn dotadoa
da un panel da . .
mandos con teclado
parca facilitaz
au comodidad -
dabido a a0 |

gran Aaltora.

Los ordenadores ostdn dischados para ser "colgados del
tacho de la sala. Deblido a 3au material, el peso no a3 un
problema.

Pro ps y GALA DE FUSHN: PROYECTONR HOLDGRAFICO
Aszets.

Proyector
Hologréfico

Ordenador
de la Sala
de Control

Adobe
Photoshop.
Autodesk
308 MAX

Ba 14 sstasida da EXODEUS ;
B SRCEENTTE BirgQeds &n e -
HeTod Sala &6 Contrsl de 1a Eals

"“:J“‘;:"I':" de 2o foslfs.En la parte rks
! Sl .

asrvidos. VR

DT pedids sstimadaz 1,20 matres

Patricia Bepullés De L Hotellerie-Fallois
EMODEUS Concept Arc & Videogames
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D. Excel para
lag Tareas.
Microsoft Excel

Abril 2018

saod

REFEREN RTX )

i'l!'alm

0. Documentos. Microsoft
Word. Abril 2018

D. Presentaciones para HITOS
Power Point

aolucian de Problemas
Ezpecificos y Generales

Fropuesta Hacking

f"" / E. Concept Art. Assets y Props de la Sala de Combustible.
1] . Adobe Photoshop. Mayo 2018

Escaleras !
Pistones |/ F
Ordenador de la Subsala final.




F. Concept Art. Realidad Digital. Adobe

gll;lllﬂtnahnm Autodesk 3D MAX. Abril a Junio

Thumbnails y bocetos. Adobe Photoshop.

Key Frames Verzion |. Adobe Photoghop.
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Pozibles entornos de la Realidad Virtual.

Adobe Photoshop.
NEGRO. AZUL ¥ VERDE: ESPACIDS SEGURDS
ROJO Y NEGRO: ESPACIOS CON ERROR DE CODIGO
ROJO Y BLANCD: ESPACIOS DOMINADOS POR LA 1A

(Ll TR
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Puzle 2 y Puzle 3.
Yersiones 2 y 3.
Adohe Photoshop.

Key Frame version Z
Adobe Photoshop.




Key Frame. La Puerta. Adobe Photoshop



Estudio de Color de las tres versiones de la Realidad Digital. Adobe Photoshop
Puzle 2. Version 2. Adobe Photoshop

Totems

Blogquas Totems= Se mueven coms un conjunte

Patelcla Repullés Do L' Hotellerle-Fallols

EHODEUS Coacept At & Videtga=oa



Seasne - G. MOTOR. Unreal Engine. Dculus Rift. Perforce.
IERR] Sdgle S e = Blender. Spacescepe. Julio y Agosto 2018

_-_

Tareas realizadas al 100% -
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>lluminacian y Postproceso del nivel de la Realidad
Fisica.

>Montaje completo, HOR, VFX, Materiales, lluminacian
v Postproceso del nivel de la Realidad Virtual MVI.

I - 1| B

>>Montaje completo, HOR.
e — : VFX. Materiales. lluminacidn y
e S SR B ' Postprocesao del nivel de la

Reolidad Virtual MVZ.
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»Montaje completo. VFX. Materiales. ||unlllliﬁﬁl1 ¥
Postproceso del nivel del Mend. Concept Art del
Asset del meni.

- mme

Asset: 30 y Texturas por Jose Andrés. ﬂ*‘" il
>Montaje completo. VFX. lluminacitn. materiales. = _ : Erestnd by
blueprints v Postproceso del nivel de Créditos.

Viden de Créditos con Adobe Premiere NIRIC STUDIO

Develegers
Liossd - Righln Cosvnaea

Umbarts Schimvn

Biagn Betidrrar

Anexos: Adjunto diversos videos que utilicé més tarde
para el trailer y gameplay. En ellos se muetra el
estado de los niveles actualmente.
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. Screenshat del nivel de la Realidad Fisica. Unresl Engine

Screenshot del nivel de la Realidad Digital‘rm. Unreal Engine
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H. Story Board de Animacidn. Adobe
Photoghop. Junio 2018

Posible guidn para un trailer del juego
realizado con animacion 20. No se llevd a
cabo
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|. Trailer Oficial y Gameplay.
Unreal Engine. Windows. Adobe
Premiere. Adobe Photoshop.Oculus

Rift. Aposto 2018

Primero grabé diferentes tomas
tanto del gameplay como de los
escenarios. Para ello use Oculus
Rift, Unreal Engine y el grabador de
Windows.
A continuacitn disefié un logo
inicial para Niric con Adobe
Photoshop v lo separé en capas
para poder animarlo con Adobe
Premiere. Realicé el mismo
proceso para un logo de YR

Para el sonido me puse en contacto con Radl Diaz. el Lead de Sonido, y me facilitd una Banda
sonora que acompafase el gameplay. Para el trailer exporte un mp3 del primer trailer
realizado por el departamento de disefio. Escribi un guign y con ayuda de Jorge Buesada, un

amigo con buena voz, grabé las explicaciones del gameplay.
Una vez recopilado todo el material necesario

maonté los videos y el sonido con Adobe Premiere.
Finalmente lo exporte en varios formatos y
tamafios.

Ademés de éste video, -
hice un video

promocional y
un video de créditos

usando la misma

técnica y recursos

e 5 b o R

J. Redes Socieles.
Adobe Photoshop.
2018

Montaje del material
visual de Exodeus
para las Redes.
Previsualizaciton de
prueba para
Instagram.

L S L R R T e

Envio de las imagenes
a Carloz Avila del
departamento de
Marketing
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K. Pagina Web del Proyecto.
Wordpress. Agosto 2018 ¢

%

[raz un primer montaje del departamento de
programacian y el departamento de marketing

an Enero de 2018, |a web no habia sido JGUE ES EXODEUST
actualizada ni finalizada. v

Con ayuda de Wordpress Actualicé la pagina

ﬂ-Hﬂﬂ-EU"

""" para la version de ordenador y la versiin -
miivil: — — ) ——— ——
*Pagina inicial
>kl Equipo NIRIC ~ —
>EL ARTE —)— — g ——n——f -
>Contacto = =
>Yideo . .
>[edes Sociales —F— o —g——0—
>lextos : -

L. Documentn de Dizeno para la entrega de PlayStation Talents y TFMS de Septiembre. Microsoft Word. Adobe Photoshop.
Agosto 2018.

Debido a la perdida de personal en el departamento de dizefio, para la fecha de Agosto de 2018 =za6lo quedaba Umberto Schiavo trabajando en
el proyecto. El departamento de programacion lo formaba también un sdlo individuo, Rubén Carrasco y necesitaba la ayuda de Umberto.
Llegado el momento de necesitar el GOD para el PlayStation Talents ninguno de los dos podia ayudar, ademés de no estar interesados en
presentar‘sﬂ ﬂl cCOoncurso.

Por ello fue necesario que yo adquiriese esta tarea. El dltimo documento de disefio que pudo facilitarme Umberto estaba realizado en
Febrero del 2018 y era demasiado antiguo. Gracias a Umberto pude eliminar la informacion errtnea y con ayuda de un documento que
describfa los puzles de la demo. me dispuse a redactar el nuevo documento,

Adjunto en los Anexos los dos documentos de diseno y el GOD qua realicé.

il UV EEEEELEEELELRE
CELELLEEEE LR L
EEEFEEEERTNEL .
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M. Material Grafico.
Adobe Photoshaop.
Junio 201B-act.

Triptico

cerrado
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Larteles.
Jversiones
Tarjetas. o
VErsiones

Adobe Photoshop

MIX del Concept

Art de Larlos Urtiz
que realizd para el
[Holl Up. y mis
Loncept Art




BIBLIDGRAFIA Y WEBGRAFIA

BIBLIDGRAFIA

BLAME!
Tsutomu Nehei. 1998
MASTER EDITION

AKIRA
Katzsuhiro Otomao

NORMAL EDITORIAL
THE SKILLFUL HUNSTMAN

lan Mccaig, Khang Le. Mike Yamada, Felix Yoon y Scott Robertson

DESIGN STUDIO | PRESS

THE ART OF DREAMWORKS AMIMATION
famin fahed, Jeffrey Katzenberg, Bill Damaschke
ABRAMS

THE ART OF HORIZONM ZERO DAWN
Paul Davies

TITAN BODKS

ol FANTASY YEHICLES TO DRAW AND PAINT
Keith Thompson
D&L

o ROBOTS TO DRAW AND PAINT
Keith Thompson
D&C

IMPRESSIONS
Marta Nael
EDICIONES BABILON

THE ART OF MOANA

Jessica Jelius, Maggie Malone, John Lasseter y Disneys Artists.

CHRONICLE BDOK

THE ART OF TANGLED
Jeff Kurtti
CHRONIGLE BDOK

LOW: El Diario de la Esperanza.
Remender and Tocchini

NORMAL EDITORIAL

WEBGRAFIA
PINTERST
ARTSTATION
GOOGLE
WIKIPEDIA
EVERMOTION
YOUTUBE
INSTAGRAM
ORIVE
DISCORD

VIDEOJUEGOS

Alien |solation
SOMA
Dead Space
Nier Autdamata
Lone Echo (VR)
Resident Evil VIl Biohazard
Daedalus (VR)

Red Matter
Torn

PELICLLAS
2001: A Space Odyssey
Moon
Europa Report
Ex Machina
HER
Alien

Matrix
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