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Libro de estilo

A continuacién, se presentan los aspectos es-
téticos basicos estudiados para dotar de aspecto
grafico a los objetos que van a poblar una escena.
Las directrices visuales generales son las de pro-
porcionar un estilo visual eficaz para la anima-
cién 2D dentro de un entorno virtual median-te
el uso de multiples planos o composiciones, apli-
cando a buena parte de ellas pequefias animacio-
nes que resulten efectivas visualmente.

El estilo puede definirse como desprovisto de
complejidad, con planos de color intensos y colo-
ridos y el empleo de texturas y gradientes de tex-
turas o también lineas como elementos complejos
de la forma. Las formas seran sencillas, reduci-
das a sus elementos minimos indis-pensables,
es decir, aquellos que permitan identificar al ob-
jeto Uinicamente. Los entornos estaran poblados
de objetos simples, coloridos, sin complejidad en
cantidad suficiente para que este se perciba como
rico y variado. El color tiene un papel protagonis-
ta, como elemento que refleja la ambientacion y
atmosfera de la escena y como elemento compo-
sitivo de la forma de los objetos. La profundidad
se logra a base de capas superpuestas que son in-
te-rrumpidas por otras capas, aunque no se pier-
de el caracter plano del conjunto.

Fig. 1. Escena ilustrada 360.

Pag. 6



Libro de estilo

Fig. 2a Ejemplo de creacion de forma

Fig. 2b Forma segtin planos de color

Fig. 2c Reduccién a elementos basicos

Fig. 2d Simplificacién de forma
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Forma

Las formas empleadas en el
dibujo de los elementos y perso-
najes que pueblan el audiovisual
han de ser simples. Esto supo-
ne una simplificacion visual de
cualquier forma compleja, que
es reducida al menor nimero
de lineas posible y de elementos
constituyentes. Estos elemen-
tos son los que permiten iden-
tificarlos. Asi, por ejemplo, una
casa se identifica por una forma
cuadrada, un tejado triangular,
una puerta y unas ventanas so-
lamente.

Por otra parte, los objetos
del mundo virtual son defini-
dos mezclando diferentes pers-
pectivas, de manera similar a la
corriente cubista. Los paisajes
pueden ser ricos en elementos,
pero estos han de ser igualmen-
te sencillos. Los objetos han de
ser construidos mediante pla-
nos de color, sobre los cuales se

Fig. 2e Resultado final texturizado

superpondran texturas de punto
o de lineas. Dentro de estos pla-
nos de color se admiten lineas,
pero deben quedar circunscritas
y/o cortadas por los limites de
los planos de color. En ningiin
caso las lineas superaran di-
cho plano de color en el que se
encuadran. Tampoco rodearan
la figura, o delimitardn ningin
elemento de la misma.

Las figuras 2a, 2b, 2c, 2d
y 2e muestran el proceso de
creaciéon de contenidos esta-
ticos en cuanto a la forma. El
proceso comienza tomando una
imagen real como referencia o
inspira-cién. A continuacién,
son trazados los planos de co-
lor que la definen. Esto permi-
te aislar los elementos bésicos
que componen la forma y tomar
conciencia de cuales de ellos
la definen. Los planos de color
experimentan la simplificacién
en el siguiente paso. Por ulti-
mo, entra en juego la creativi-
dad para definir la forma final
de una manera mas libre. El re-
sultado final puede verse en la
figura 2e, visualmente satisfac-
toria y con estilo propio.
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Textura

Texturas de puntos y lineas

Fig. 3a Textura estandar

Fig. 3¢ Textura puntos grandes

El texturizado de las ilus-
traciones admitido es mediante
puntos o agrupaciones de pun-
tos. Proporcionan rugosidad a
la imagen y eliminan el aspecto
sintético o artificial de lo digi-
tal, para adquirir un caracter
mas humano y material. No se
admiten otro tipo de elementos
de textura salvo bordes rugosos
o pinceles de puntos.

Por otra parte, la figura 3d
muestra el tipo de lineas o tra-

Fig. 3b Textura en negativo

Fig. 3d lineas de Textura

Animacién 2Dy realidad virtual Game Over: Cambio Climatico
Grado Multimedia, Antonio J. Rodriguez Vicente

zos permitidos. Estos simulan la
tex-tura de una cera convencio-
nal de artes plasticas. Los trazos
pueden variar en grosor de-
pen-diendo del tamafio del ele-
mento, pero no pueden forman
formas complejas o siluetear
ob-jetos. Ademas, solo pueden
constituir trazos simples dentro
del plan de color en el cual ac-
tian. Afiaden cierta complejidad
al disefio, sin recargarlo, rom-
piendo la monotonia del plano

de color simple. Las lineas de
textura no pueden sobresalir del
plano de color en el que se en-
cuentran.

Por dltimo, la figura 3e
muestra un ejemplo de aplicacion
de texturas. Pueden emplearse
para dar volumen a los objetos o
simplemente para dotar de rugo-
sidad y materialidad al ele-men-
to. Lineas o puntos de textura se
agrupan en cada plano de color y
son limitados por este.

Fig. 3e Ejemplo de aplicacion de texturas
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Paleta Art Déco

colorista / armoniosa

Paleta Punk

sobria / extrema

Fig. 5 Ejemplo de aplicacién de paleta de color calida Art Déco.
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El uso de color se configu-
ra desde el punto de vista de la
viveza y la expresividad emo-
cional. Tomando como refe-
rencia las bases estéticas de los
movimientos Punk y Art Déco,
el color presentara esta misma
dualidad. Por un lado, se em-
plean paletas de colores vivos y
saturados, expresando viveza,
equilibrio, positividad y armo-
nia. Por otro, colores neutros,
poco saturados y escalas de

grises, tratando de recrear un
atmosfera decadente o bien pe-
simista. En este sentido también
pueden emplearse colores agre-
sivos y tonalidades ‘chillonas’,
que destacen el caracter firme y
reivindicativo del mensaje, tra-
tando de llamar la atencién del
espectador con excesos y pro-
vocacién visual.

En ocasiones ambas ver-
siones se fusionan de forma ex-
perimental con un estilo hibrido.

Fig. 4 Ejemplo de aplicacion de paleta de color punk.

Fig. 6 Ejemplo de apicacién de paleta de color célida Art Déco.
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Tipografia

Merriweather sans

Merriweather

abcdefghijkimnnopqrs

tuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNNOP
QRSTUVWXYZ

1234567890

Merriweather fue disefla-
do para ser una fuente de texto
agradable de leer en las panta-
llas. Cuenta con una gran altura
x, formas de letras ligeramente
condensadas, una tension dia-
gonal leve, serifas robustas y
formas abiertas.

También esta Merriwea-
ther Sans, una version sans-se-
rif que armoniza estrechamente
con los pesos y estilos de esta
familia serif.

El proyecto Merriweather
esta liderado por Sorkin Type,
una fundicién de disefio tipo
ubicada en Western Massa-
chaussets, EE. UU. Para contri-
buir, visite github.com/Eben-
Sorkin/Merriweather (Google
Fonts, 2019).

Constituye una familia de
fuentes con aspectos humanis-
tas y también industriales que
expresan bien la idea del pro-
yecto, en cuanto a la dualidad
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Merriweather serif

Merriweather

abcdefghijklmnfiopqrs

tuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNNOP

QRSTUVWXYZ
1234567890

entre lo emocional y sublime
por una parte, y lo bello y equi-
librado por otro. Ambas ver-
siones han sido recientemente
revisadas y adaptadas al marco
tecnolégico de las pantallas y las
nuevas tencologias. Por ello, se
obtienen prestaciones como la
versatilidad y la capacidad ex-
presiva de mensajes dentro del
audiovisual.
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Composicion

Fig. 7 Muestra de composicién digital en la ilustracion

La figura 7 muestra los pla-
nos de composicion de una ilus-
tracién 360. Cada edificio consti-
tuye un plano claramente visible e
identificable. La alternancia en-
tre los mismo, junto con la va-
ria-cién del tamaiio crea un ritmo
visual agradable en combinacién
con armonias de color y tonos
opuesto en contraste al fondo. Se
admite sombras en la base de los
elementos para fijarlos al suelo o
denotar una posicion.

Por otra parte, las escenas
pueden contener multiples ele-
mentos ligados mediante som-
bras. En este caso, las texturas o
lineas de texturas como sombra
act@ian elementos de relaci6n
entre cada objeto, cohesionando
todo el conjunto.
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La composicion de los ele-
mentos se realiza mediante pla-
nos. Se trata de composiciones
con un caracter plano, a modo
de pegatinas. Esta configura-
cién facilitara la animacién de
los ele-mentos y su integracién
en el entorno tridimensional de
la realidad virtual. Los planos ha
de ser superpuestos con cierta
armonia o sentido de la com-
posicion, aunque la clave este
estilo visual es denotar esa fal-

ta de profundidad y esa ruptura
del espacio de forma decidida
entre unos planos y otros. No es
necesario afladir sombras o tri-
dimensionalidad, ya que el con-
junto funciona bien y aporta los
elementos necesarios para ser
coherente.
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llustracion 360
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Lasilustraciones 360 siem-
pre son creadas a partir de una
rejilla que contenga la proyec-
cién sobre el plano de un cubo,
con las correspondientes defor-
maciones esféricas resultantes.
La ilustracién no se realiza di-
rectamente sobre el plano, pues
es muy complejo intuir acerta-
da-mente la deformaciéon que
sufriran los objetos en la pro-
yeccion. Esta rejilla serd la base
para generar una panoramica
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360 en el software Photoshop.
Una vez creada, la ilustracion
es lle-vada a cabo en el visor 3D
ctibico en tiempo real, teniendo
en cuenta la profundidad de las
lineas y la perspectiva.

La figura 8 muestra una re-
jilla cdbica con las proyecciones
de un ctibico adecuada-mente
proyectas esféricamente sobre
el plano. De esta manera, es po-
sible construir un es-pacio 360
en el visor 3D sin deformaciones.

1N
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I

Fig. 8 Rejilla con proyeccién ctibica.

Fig. 9 Elementos dibujados sobre rejilla 360 panoramica.

Fig. 10 Rejilla ctbica 360 el visor 3D.
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N

La figura 9 muestra un ejemplo
de elementos dibujados en el vi-
sor 3D y como estos son proyec-
tados en el plano. Se puede ver
claramente las deformaciones
que experimentan, a pesar de
que en el visor 3D aparecen con
sus formas correctas. La figura
10 muestra la rejilla cibica en el
visor 3D de Photoshop. Este es
el aspecto que presenta y sobre
el cual es necesario dibujar en
tiempo real la ilustracion.
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Animaciones

Las animaciones proyec-
tadas en una escena han de
constituir pequefios ciclos que
en ninglin caso deben suponer
procesos complejos. Las escenas
han de presentar un caracter se-
mies-tatico, con movimientos
de ciertos elementos escogidos
estratégicamente tales como
arbo-les, nubes, sombras u otro
tipo de objetos. Es imprescindi-
ble para las escenas afiadir efec-
tos visuales o de particulas, tales

Fig. 11. Fotograma de escena animada interior de pueblo.
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como bandadas de péjaros, llu-
via, aire, humo, o deformacio-
nes por el efecto del calor. Estos
contribuyen a generar presencia
y ambientar mejor la escena.

El objetivo de este tipo de
animaciones es generar sensa-
cién de un mundo virtual vivo,
rico en elementos pero que no
necesariamente presenten ac-
ciones intensas o que existan
obje-tos con movimientos com-
plejos en tres dimensiones. Las

animaciones estan pensadas
para generar entornos explo-
rables, para recrear una especie
de fotografia en el tiempo con
viveza y movimiento navegable
en 360 grados.
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Arte conceptual

Fig. 12 a. Figuras de arte conceptual.
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Arte conceptual

Fig. 12 b. Figuras de arte conceptual.

Pag. 15



Animacion 2Dy realidad virtual.
Game Over: cambio climatico

LIBRO DE ESTILO

Grado Multimedia

Universitat Oberta de Catalunya
Narrativas visuales 2Dy 3D

Autor: Rodriguez Vicente Antonio Jesus

Universitat
Oberta
' de Catalunya



	Forma
	Textura
	Color
	Tipografía
	Composición
	Ilustración 360
	Animaciones
	Arte conceptual

