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RESUMEN

Este proyecto se titula Edén: Libro llustrado de Mitologia y Fantasia,
consiste en crear un libro ilustrado dedicado al tema mitoldgico y fan-
tastico. Es un trabajo de profundizacidn y profesionalizacion en diseno e
ilustracion, utilizando todas las habilidades asi como los conocimientos
tedricos y practicos obtenidos durante los cuatro afios del estudio del Gra-
do en Bellas Artes.

El proyecto se constituye en dos grandes bloques: El primero presen-
ta los objetivos y la metodologia del trabajo. El segundo indaga sobre el
desarrollo y la produccién del proyecto. El segundo bloque se divide en
dos fases, la fase del estudio y la fase de la produccidn. La fase del estudio
consiste en la indagacién para la busqueda de ideas entorno al tema de
las ilustraciones, de la mitologia, y también en el estudio de los referentes
y antecedentes relacionados con el tema y el tipo de ilustracién que se
desarrolla. La fase de la produccion presenta la produccién y el proceso
de las ilustraciones, el diseio del logotipo, las aplicaciones al disefio edi-
torial y la elaboracién del prototipo del libro ilustrado. Al final, el proyecto
termina con la conclusion, la bibliografia, el indice de las imdgenes y el
anexo donde aparecen las presentaciones visuales de las ilustraciones y
del prototipo del libro ilustrado.

Palabras clave: Libro ilustrado, Disefio Grdfico, llustracion, Edén, Mito-
logia, Fantasia.



SUMMARY

The tittle of this project is Edén: Mythology and Fantasy lllustrated
Book. The project is about creating a illustrated book, a fairy tale and a fic-
tion. It’s a piece of work of deepening and professionalizing the design and
illustration, using all of the abilities as well as the theoretical and practical
knowledge that we’ve learned during the four-year study of the Fine Arts.

This project is built into two chapters: the first one is to present the ob-
jectives and methodology of the work. The second chapter describes and
builds the main part of this work. While the second chapter is divided into
two parts, one of the studying part and the other of the production. The
studying part describes how those ideas of the topics of the illustrations
come out as well as the study on those references and the precedents
related to both the topic and the drawn illustrations. The other part pre-
sents the process of those illustrations, design of the trademark, those
applications for the editorial design and the elaboration of the prototype
of the illustrated book. In the end, there’s a conclusion, reference, an in-
dex of those pictures and an appendix where shows the visual presenta-
tions of the illustrations and the prototype of the illustrated book.

Keyword: /llustrated Book, Graphic Design, lllustration, Eden, Mytho-
logy, Fantasy.
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1. INTRODUCCION

El proyecto consiste en disefiar un libro ilustrado con representaciones
de seres mitoldgicos, legendarios y fantdsticos. Se basa en la recreacidn y en
la creacién de ilustraciones de la mitologia griega, china, japonesa, nérdica,
hindu, asi como de los seres fantasticos.

La idea del proyecto fue el fruto de un impulso de rehacer y recrear sus
imagenes con técnicas y metodologia. Se trata de ilustrar a los dioses, los se-
res mitoldgicos y los seres fantasticos que cuentan en la mitologia de forma
actual y con estilo personal con una técnica de ilustracion variada.

El proyecto se titula Edén, la cual viene del “El Jardin del Edén”: Segun el
Génesis biblico cuenta, fue el lugar donde el Dios cred al hombre (Y Yave Dios
planto un huerto en Edén, al oriente; y puso ahi al hombre que habia forma-
do). Pues de esta manera yo también quise crear mis propias ilustraciones
sobre mi propio Edén que trata de ser este libro ilustrado.

El libro ilustrado tendrd una extension de 102 paginas sin contar la cubierta,
las guardas y las paginas de respeto, con mas de 33 obras de ilustraciones de
personajes, y series de ilustraciones graficas. En el proyecto se ha dedicado a la
ilustracion, el disefio del logotipo, el disefio grafico, el disefio editorial, el estu-
dio de la composicidn y la tipografia, el disefio de la cubierta, el disefio del estu-
che del libro ilustrado, la eleccion del papel, la impresion, la encuadernacion, y
las sesiones de fotografia de paisaje y de producto. El Color blanco, negro, ocre
y el color iris (degradacion de colores) son los colores dominantes del proyecto.

Para realizar el proyecto he planteado dos partes del proceso:

La primera parte (capitulo 2: Objetivos y Metodologia) explicara los objeti-
vos del proyecto y las aplicaciones de la metodologia del proyecto, donde voy
a realizar todo el proceso de estudios de la teoria y metodologia de disefio
del proyecto para luego aplicarlas en el desarrollo y la producciéon del proyec-
to. En esta parte explicaré la elaboracion del briefing con el cronogramay las
informaciones bases del proyecto, y otros estudios sobre la transmisién del
mensaje del emisor al receptor en el disefio grafico.

La segunda parte (capitulo 3: Desarrollo y Produccidn) es el cuerpo prin-
cipal del proyecto intentando visualizar y explicar de manera profundizada y
detallada cada parte del proyecto, utilizando la metodologia y los estudios
anteriores. Este dicho capitulo se divide en 2 fases: la primera es la fase del
estudio donde explica cémo han surgido las ideas del proyecto, los referentes
artisticos o filosoficos y los antecedentes. La segunda es la fase de la produc-
cidn, se mostraran algunos bocetos de las ilustraciones del libro ilustrado, el
proceso y los pasos de alguna ilustracion del libro, la definicion de todas las
ilustraciones realizadas para el libro ilustrado, las aplicaciones de las ilustra-
ciones al disefo editorial, y las explicaciones de forma detallada de todos los
procesos de la elaboracién del proyecto, desde el surgimiento de las ideas
hasta la elaboracion del prototipo definitivo del proyecto.
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA
2.1. OBJETIVOS

El objetivo de este proyecto es crear un libro ilustrado que constituya un
trabajo profesional de disefio e ilustracidn. Este libro sera un lugar donde,
tras estudiar ejemplos de las representaciones mitoldgicas, intentaré crear
mi propio y libre mundo fantdstico e imaginativo. Todo ello llega a conocer y
practicar de forma profesional los elementos de disefio que complementa al
proyecto tanto el formato, la composicidn, la calidad del imagen, la tipogra-
fia, el color y el acabado.

2.2. METODOLOGIA

En este apartado se realiza el estudio de la metodologia, la organizacién
de los procesos del proyecto, la recopilacién de informacion y documentacién
sobre el tema, los elementos que se utilizan en el desarrollo del proyecto y
también las personas y situaciones implicadas. En relacion a esto, un proyecto
de disefio e ilustracidn trata, sobre todo, de la profesionalizacién en el uso de
imdagenes. Por ello es importante no solo el estudio de textos escritos, sino
también de referencias visuales. Como por ejemplo las revistas, los catalogos,
todos los elementos que componen la ciudad urbana y el mundo del internet.

La era del internet cambia mucho nuestra forma de hacer las cosas, por-
gue cuando no existia el internet, para poder consultar imagenes se necesi-
taba acudir a las revistas de papel, sin embargo, actualmente, con la ayuda
del internet podemos acceder a las imagenes de manera instantanea, de esta
manera rentabiliza los trabajos de un disefiador y de un ilustrador.

Los estudios realizados en este apartado son estudios de la metodologia
gue se aplicaran al proyecto en la fase del estudio del capitulo 3 el Desarrollo
y la Produccion del proyecto.

Lo primero es elaborar un briefing antes de los estudios y las organizacio-
nes del proyecto. El briefing es donde se describen las informaciones necesa-
rias para realizar el proyecto, luego se presentarad una metodologia genérica
donde se indicaran los pasos a seguir para realizar el proyecto, y por ultimo
esta el estudio de trasmisiones de comunicacién vy la relacion del proyecto
hacia al publico.

2.2.1. BRIEFING
El briefing es un informe del punto de partida de todos los proyectos de
diseio, y deberian contener toda la informacidn necesaria para planificar,
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investigar y complementar con éxito el proyecto.!

La definicién y el objetivo:

Este proyecto es el trabajo final del grado para el Grado en Bellas Artes en
la Universidad Politécnica de Valencia, el que dirige hacia el ambito del estu-
dio y profesionalizacion en la produccién en disefo e ilustracion, tratando de
crear una serie de ilustraciones dedicadas a los temas mitoldgicos y fantas-
ticos de diferentes culturas y aplicar las ilustraciones al disefio para crear un
libro ilustrado titulado Edén: Libro Ilustrado de Mitologia y Fantasia.

Cronograma:

El cronograma es un método utilizado para organizar el estudio, el desa-
rrollo, la produccion y la presentacion del proyecto.

Este proyecto fue planteado en octubre de 2013 para ser entregado en la
primera semana de julio de 2014.

Fase del estudio
1 de octubre: inicio del proyecto.
15 de octubre - 15 de noviembre: planteamiento y generacién de ideas.
16 de noviembre - 20 de diciembre: estudio sobre los referentes y antecedentes.

Fase de produccién
21 de diciembre - 20 de enero: elaboracion de bocetos de las ilustraciones.
21 de enero - 4 de mayo: elaboracién y produccién de ilustraciones definitivas.
5 de mayo - 2 de junio: aplicacién al disefio editorial.
3 de junio - 18 de junio: impresion, encuadernacion y packaging.
19 de junio - 29 de junio: sesidn de fotografia del prototipo.
30 de junio - 5 de junio: revisidn general del proyecto.
7 de julio: entrega del proyecto.

2.2.2. Metodologia

Antes de todo, es crucial plantear ideas, organizarlas y realizar una re-
flexion mental para marcar un buen punto de partida y de cualquier fase del
desarrollo y de la produccién. Segun Leonard Neil (2012) y Ambrose Gavin
(2012):

La investigacidn es lo que guia un proyecto de disefio: proporciona la direccién y el en-
foque precisos y determina la calidad de los resultados. El disefio grafico es una forma
de solucionar problemas; gracias a la investigacién podemos encontrar las herramien-
tas necesarias para llegar a la solucion. Dicho de otro modo, una buena investigacion
equivale a un buen disefio.(LEONARD, N.; AMBROSE, G. Bases del disefio grdfico 02:
Investigacion en el Disefio, p.10).

1. LEONARD, Neil; AMBROSE, Gavin. Bases del disefio grdfico 02: Investigacion en el Disefio,
p.70.
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En el ambito del disefio es muy importante tener una naturaleza inquisi-
tiva y tener fe de mejorar lo que tienes ahora mismo y de superar lo que te
bloquea.

Los elementos o componentes del disefio grafico y de la ilustracion son:
naturaleza inquisitiva, fe de mejorar, ideas, innovacion, originalidad, creativi-
dad, motivacién, atraccion, actitud de resistencia, la fortaleza, etc.

Los tres métodos de investigacion Segun Leonard Neil y Ambrose Gavin:?

Investigacidn primaria, es un proceso de investigacidon generado por uno
mismo, puede considerarse una fase previa de la produccién como hacer bo-
cetos rapidos de las ideas propias del disefiador, o hacer fotos como una via
para extraer ideas de ellas. Y se le considera el mejor método entre todos los
métodos para un desarrollo de un proyecto de diseio creativo ya que es un
método activo.

Investigacion secundaria, que ya han implementado ideas y procesos de
la investigacion.

Investigacidon terciaria, resumen o revisién de un conjunto de investiga-
ciones.

2.2.2.1. La metodologia del proceso de creacion y produccién del proyecto.
El proceso del proyecto se dividen en dos fases, la primera es la fase del
estudio y la segunda es la fase del desarrollo y la produccién:

e Fase del Estudio

1. Generacidn de ideas: es el primer paso de los proyectos de la investiga-
cién primaria, como generar las ideas. Las ideas las podemos extraer desde
nuestros intereses por algo, de los recuerdos, de las experiencias que hemos
tenido o de las inspiraciones del entorno en el mundo en la que vivimos, etc.

2. Los referentes: son la fuente de inspiracién del proceso de trabajo, la
cual nos sirve como para guiar la direccidén del proyecto. Pueden ser obras,
pensamientos, técnicas o estilos de otros autores que han servido para el
proyecto.

3. Los antecedentes: son referentes antecesores del proyecto. Mas con-
creto, para este proyecto puede ser una obra de libro ilustrado anterior o an-
tigua, por ejemplo La Iconografia (1709) de Cesare Ripa. A través del estudio
de los antecedentes podemos ver cémo han elaborado libros ilustrados de
diferentes variedades.

2. LEONARD, Neil.; AMBROSE, Gavin. Bases del disefio grdfico 02: Investigacion en el Disefio,
p. 18.
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e Fase del desarrollo y la produccion:

4. Produccion de la ilustracién: es el paso donde se realiza el contenido
principal visual del libro ilustrado. La ilustracidn se basa en unir la idea prin-
cipal, los objetivos planteados, los referentes y los antecedentes. El primer
paso de la produccidn se dedica a elaborar bocetos, donde se hard el estudio
de la forma de representacién del personaje ilustrado. El segundo paso es
mejorar el boceto que ya se ha hecho anteriormente hasta que sea una base
de la ilustracién, en cierto nivel perfecta pero no definitiva. El siguiente paso
se trata de pintar el dibujo realizado mediante herramientas informaticas
mientras que el Ultimo paso consiste en perfeccionar todos los detalles que
componen una ilustracidn definitiva.

5. Diseio del logotipo: en este paso se dedicara especificamente al titulo
del proyecto, que consiste en la explicacidon del surgimiento de idea del nom-
bre del proyecto, la busqueda de los referentes del nombre y la elaboracién
del logotipo del libro ilustrado.

6. Aplicacion al disefio grafico y editorial: las ilustraciones se aplicaran
como elementos del disefio en la composicidén. A parte se disefiardn todos
los disefos del libro. Junto con las creacién de las ilustraciones se constituiran
el cuerpo principal del proyecto. En este apartado configuraran la estructura
base del libro teniendo en cuenta todos los elementos de disefio, como ello,
el formato, la composicién, la tipografia, el imagen o la ilustracion y el color
corporativo.

7. Elaboracidn del prototipo: es el tltimo paso del desarrollo y de la pro-
duccion del libro ilustrado, se puede considerar el acabado del proyecto. Este
paso consiste en elaborar un prototipo fisico del libro ilustrado, incluye la
eleccion del papel para el prototipo, el proceso de las pruebas de la impre-
sidn, la impresidn definitiva del libro, la encuardenacion asi como el packa-
ging del libro ilustrado definitivo para la presentacion.

2.2.3. TRANSMISION DEL MENSAJE

Segln Hara (2006), transmitir una “informacion visual” es lo que deben
hacer los disefiadores graficos, para ello, se sugiere una lista de dos impor-
tantes conceptos en la metodologia de la investigacion en disefio: La claridad
y la creatividad. Ademas de cumplir los dos dichos conceptos imprescindibles
también afiadiremos otro concepto importante, que es el humor, o lo pode-
mos entender como la conexion sensorial o emocional.?

La claridad:
Es la base de la informacién que va a ser transmitida, es decir, el mensaje
gue se quiere transmitir debe ser directo y comprensible al publico, e incluso

3. HARA, Kenya. Design of Design, p. 194.
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TAEHE

en algunos casos utilizando los elementos adecuados proporcionamos una
transmision de mensaje mas claro y eficaz hacia el publico. Si hubiera un en-
cargo de disefio con unos mensajes muy incomprendibles y al mismo tiempo
con calidad regular, lo que debe hacer un disefiador es ordenar la informa-
cién, mediante su experiencia en el disefio, reestructurar la base y volver a
construir para que el mensaje sea mas claro y directo.

La creatividad:

La creatividad es utilizar ideas nuevas que no sean demasiadas obvias o
muy utilizadas. Aunque la claridad sea muy importante, con la escasez de la
creatividad el mensaje se puede caer en algo obvio pero no atractivo. En el
momento de producir un proyecto de disefio hay que poner la claridad y la
creatividad en un balance equilibrado, e incluso a veces hay que arriegarse
para lograr un resultado claro y creativo.

Ademas tenemos el humor o la conexidn sensorial o emocional, en un
nivel mds profundo del anterior, si el espectador no logra entender el signifi-
cado del contenido, no habra alteraciones en su estado afectivo. Una vez que
el espectador logra captar otro significado del disefio ademds del mensaje
principal puede ser que el disefio logre su mayor funcién “atraer a las per-
sonas”, si logran la funcidn del humor y a la vez manteniendo la claridad y la
creatividad, el mensaje del disefo puede llegar a ser transmitido de manera
mas adecuada, atractiva y de mayor eficacia.

El disefio es como un viaje, podemos acceder de diferentes formas, ir en
avion, en tren, en coche, en bici, incluso caminando. Y de todas esas formas
de viajar, podemos subdividir las vias, podemos elegir el camino que que-
ramos, cada via de acceso tendra su propia vista. Resumiendo todo esto, el
diseio se debe poder ver desde diferentes puntos de vista, es como dejar un
poco de espacio de imaginacidon para que el espectador perciba de otros pun-
tos de vista, que no solo vea el mensaje que el disefiador queria transmitir.

Kenya Hara dijo: “Producir la materia apartir de cero, evidentemente es
una creacion; Si embargo la desfamiliarizacién de la materia conocida, o di-
cho de otra manera, la recreacion de la materia conocida es otro nivel de
creacion mas elevado.”*

4. HARA, Kenya. Design of Design, p. 39.
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3. DESARROLLO Y PRODUCCION

Este bloque se considera el cuerpo principal del proyecto, donde explicara
detalladamente todos los elemetos que componen el trabajo. El bloque se
divide en dos grandes fases:

La primera es la fase del estudio, donde explicaran las aplicaciones al pro-
yecto de la metodologia y los objetivos. En esta fase se detallard cémo han
generado las ideas principales del proyecto, los referentes artisticos visuales
y los antecedentes visuales.

La segunda es la fase de la produccién. Se considera la fase central del
desarrollo del proyecto, donde se presentaran la elaboracion del proceso de
las ilustraciones junto con sus descripciones correspondientes. Apareceran al
mismo tiempo un apartado especifico dedicado a la elaboracién del logotipo
del titulo, las aplicaciones de los elementos al disefio editorial, y el proceso
de la elaboracidn del prototipo del libro ilustrado.

3.1. FASE DEL ESTUDIO

La fase del estudio se considera una fase importante previa al cuerpo de
la produccion del proyecto, ya que si tenemos una buena base antes de em-
pezar la practica del proyecto, mejoraran los resultados. Los estudios teéricos
del capitulo anterior sobre la metodologia se aplicaran en esta fase del estu-
dio del desarrollo del proyecto. Describiré cémo y de dénde han surgido las
ideas principales, los referentes artisticos y los antecedentes.

3.1.1. GENERACION DE IDEAS

Las ideas surgen cuando uno ha invertido tiempo en los trabajos, y cuando
uno se ha esforzado en sus estudios y en sus trabajos diarios, y las ideas no
surgen por si mismas. Albert Einstein considerd que: “Los éxitos del individuo
consisten en uno por cien de inspiracion mds un noventa y nueve por cien del
sudor”, esta frase nos implica que una persona no puede lograr el éxito tum-
bado en la sofa esperando la aparicién de las ideas, sino que, las ideas parten
de las acumulaciones de sus experiencias y los conocimientos profesionales
gue va acumulando con el tiempo.

Para ello, la eleccion del ambito general fue el primer paso del proyecto,
he escogido un proyecto que se dedica a hacer ilustraciones creativas aplica-
das al disefio y crear un libro ilustrado.

Desde la infancia hasta el tiempo presente siempre he tenido gran interés
por los temas fantasticos y mitoldgicos. Me interesaba que me contaran his-
torias sobre temas misteriosos y legendarios, y todo esto serian mis primeros
surgimientos de ideas.

Mediante diferentes maneras logré obetener conocimientos sobre una
gran variedad de mitologias y teogonias, como por ejemplo leer libros, con-
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sultar articulos en internet, ver peliculas o documentales, jugar a videojuegos
y ver series que contaban de forma recreada y fantastica las historias de la
mitologia griega, china, japonesa, ndrdica, hindu o de los temas fantdsticos.

Me interesan cosas en serie o de colecciones, y me gusta coleccionar co-
sas, como libros, postales, billetes, monedas, etc. Ademas de coleccionar co-
sas fisicas también me fascina hacer una coleccion virtual. Colecciono Pocket
Monsters en los videojuegos de Game freak, por ejemplo, el Pokémon Version
X. De pequefio ya me interesa ilustrar y recrear los Pocket Monsters, al mismo
tiempo hago mis propias creaciones de los especies de Pocket Monsters, les
coloco una identidad propia a cada una de ellas y creo mi propio libro ilustrado
para tener mi propia coleccion.

Y como resultado, la idea se aplicara al proyecto que quiero desarrollar,
quiero crear un libro ilustrado que ilustran los personajes o especies que im-
plican a las mitologias, las fantasias o las creaciones propias.

3.1.2. REFERENTES

3.1.2.1. KENYA HARA

Disefiador japonés, nacido en 1958, quien es una de las primeras figuras
del disefio, ha puesto mucha importancia no sélo en el disefio de lo matérico,
sino también en lo conceptual. En 2000, a través de su exposicion “RE-DESIGN
- Vida cotidiana en el siglo XXI”, propuso el hecho de que existian innumera-
bles recursos de disefo en los frivolos que estaban ligados por miles de lazos
con nuestra vida cotidiana. En 2002, empez6 su trabajo como director de
arte, desempenando el cargo de miembro en la Comisién Conseja de MUII.
En 2004, gestiond una otra exposicidon con el tema “HAPTIC - Despertamiento
de los cinco sentidos del ser humano”, desvelando que estaban durmiendo
en los sentidos humanos infinitos recursos de disefio. Al mismo tiempo, Ken-
ya HARA también toma la responsabilidad de muchos trabajos que tienen
mucho que ver con la cultura japonesa: el diseiio de los recuerdos de la Inau-
guracién de los Juegos Olimpicos de Nagano (Japdn), el disefio de los carteles
oficiales de la Exposicién Mundial, Aichi de Japdn de 2005. En 2011, sus ex-
posiciones se extendieron por Asia, una exposicion con el tema “DESIGNING
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DESIGN, Kenya HARA, 2011, China” logré exponerse exitdsamente por China
desde Beijing. Sus obras “Disefio del disefio”, “Blancura” se han publicado en
diversas lenguas internacionalmente que son dos libros que me hizo pensar
en el blanco. Sus cargos sociales en Japén fue como, Representante del Cen-
tro del Disefio de Japdn, Profesor titular de la Universidad Artistica Musas-
hino, Presidente de la Comisién del Disefio de Japdn y Vicepresidente de la
Asociacion del Disefiador Grafico.

La eleccidon de este referente artistico es porque la forma de disefar las
cosas la encuentro muy cercana, la referencia que me interesa de este dise-
fador es “Blanco”, sus obras dejan que los usuarios o los espectadores res-
piran y dejar una sensacion y un estado de Zen (meditacion). Y quiero que
alguna parte de mi proyecto pueda crear esa sensacidon de respiracién y esa
naturaleza de un estado de Zen. Tiene una gran capacidad creativa y filosofi-
co que a mi me llama la atencidn. Tiene mucho que ver con la cultura oriental
como el propio Zen (la meditacidn). Su estilo de trabajo siempre tiende a un
caracter muy limpio y con un toque de elegancia y eso también es lo que me
hace acercar de él y conocer sus trabajos. Tiene un proyecto muy sencillo
pero me llama mucho la atencion sobre juego de palabra y de los caracteres
orientales, reflejados en su obra “Have & not Have” (existir o tener & no exis-
tir o no tener), en esta obra aparece tres cardcteres la primera es not Have
mientras el Ultimo siendo el Have y la del medio es una transicién de ambas
caracteres. Ese toque filosdfico se podria relacionar con la teoria filosdfica de
Descartes sobre la duda de la propia existencia.

3.1.2.2. YICHUI SU
llustrador chino, que realiza las ilustraciones con técnicas combinadas de
ilustraciones modernas mientras que su forma de ilustrar es un acercamiento

SU, Yichui. La doncella (2003) SU, Yichui. Noche de florecer (2003)
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hacia la tradicion oriental. Me interesa su talento en la expresién mediante
ambientacion romdntica de los espacios y la manera de expresar los senti-
mientos de los personajes en los trabajos.

Sus ilustraciones tienden a crear una sensacion de serenidad, feminidad,
tranquilidad, armonia y sentiemental. El color que aplica es suave y limpio,
tiene una forma de colorear muy fantasmal como si los personajes fueran
espiritus volando, para que crean una sensacion de un mundo idealizado y
fantastico. En sus ilustraciones juega mucho con espacio imaginario, deja fon-
dos lisos para que el espectador imagine.

Y para terminar, también en sus trabajos se acentua las marcas de la
pintura china tradicional, como ello, arte caligrafico, utilizacién de simbolos
como las flores de Mei, las montaias, los caballos y los guerrero tradicio-
nales. El vestimenta de los personajes también llevan puestas con ropas de
diferentes épocas y periodos de la historia China.

3.1.2.3. DUSTIN PAPOW

Dustin Papow, un ilustrador americano de Nueva York, un ilustrador en-
cantador por su forma de colorear e ilustrar. Me interesa su forma de colo-
rear y su forma de ilustrar, me interesan su uso de los colores atractivos, junto
a lineas marcadas con variacién del grosor. Lo principal de él es la técnica.
Dustin dijo: “él tiene una mision de buscar la pasion de la belleza, le gustan
los cuentos, peliculas, su idea principal era compartir sus formas de ver el
mundo y ayudar a los demds también encuentre su mundo.” Debe ser muy
emocional y sentimental para dar esa color tan bonito. He elegido a este ar-
tista por la técnica que se emplea y su forma de dibujar incluso sus escenas
y la forma de colorear.

PAPOW, Dustin. ilustracién, Hombre y cier-

vo.
PAPOW, Dustin. ilustracién, Hombre y tigres

blancos.
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Parte del del libro ilustrado Cesare Ripa:
Iconologia.

EDEN. Tiangi Zhu Qiu 16

3.1.3. ANTECEDENTES
Como hemos mencionado en el apartado anterior, los antecedentes son
referentes antecesores del proyecto. A través del estudio de los antecedentes
podemos ver cémo han elaborado libros ilustrados de diferentes variedades.
Los antecedentes de este trabajo, podemos contar con los libros ilustra-
dos antecesores o antiguos libros de mitologia cldsica o cuentos de hada. Los
referentes antecesores del proyecto son los siguientes:

Iconologia, el libro ilustrado de Cesare Ripa, en el que aparece gran varie-
dad de iconografias y simbolos ilustrados acompafiados de textos y tipografias.

Imdgenes del Barroco de Mario Praz (2005), el libro que recoge ilustracio-
nes y grabados tradicionales de simbolos y de iconologias.

The Legend of Zelda: Hyrule Historia, el libro ilustrado de Shigueru Miya-
moto (2012), que ilustra todas las ilustraciones desde la creacion del juego
hasta la actualidad, en el cual aparece ilustraciones de simbolos y personajes
e incluso los lugares y las escenas donde se accionan los personajes.

3.2. FASE DE LA PRODUCCION

Es la fase donde se encuentra el mayor trabajo del proyecto, se presen-
tan la produccidn y proceso de la creacidn de las ilustraciones, el disefio del
logotipo, el estudio de los elementos de disefio, las aplicaciones al disefio
editorial asi como la elaboracién del prototipo del libro ilustrado.

3.2.1. PRODUCCION DE LA ILUSTRACION
Las ilustraciones estan dedicadas a temas mitoldgicos y fantasticos, en
ellas aparecen dioses de la mitologia y también seres mitolégicos o fantasti-
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cos. Algunas ilustraciones han sido dibujados a mano, se escanean y se pintan
en Photoshop mientras que otras directamente se trabajan en el ordenador.
El ultimo paso de las perfecciones de todas las ilustraciones se ha realizado
mediante Photoshop por capas.

3.2.1.1. BOCETOS

Los bocetos o los estudios previos se han hecho a mano sobre el papel.
En este trabajo he puesto algunos bocetos que he hecho. Véase los siguientes
bocetos:

ZHU QIU, Tiangi. BOCETOS, EDEN: Libro
ilustrado de Mitologia y Fantasia. (2014)



ZHU QlU, Tiangi. PROCESOS DE ILUSTRA-
CION, EDEN: Libro ilustrado de Mitologia y
Fantasia. (2014)
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3.2.1.1. PROCESOS DE LA PRODUCCION

Se muestra un ejemplo de la ilustracidn del proyecto de Edén: Libro ilus-
trado de mitologia y fantasia. El ejemplo que se va a mostrar es la ilustracion
del dios Eros de la mitologia griega con ocho pasos generales del proceso.

Paso 1, Boceto;

Paso 2, dibujo base definitivo de la ilustracién;

Paso 3, mancha general del color de la piel;

Paso 4, sombra del cuerpo;

Paso 5, luz del cuerpo;

Paso 6, pelo y el chal celestial;

Paso 7, las alas (color de la base de alas, las sombras y los brillos);

Paso 8, complementos (arcos, flechas...), el acabado y el perfeccionamiento.

3.2.1.2. DESCRIPCION Y SIMBOLOS

En este apartado se presentan los simbolos, los elementos y los objetos
representativos de cada ilustracion, la relacion que guarda la ilustracién con
sus antecedentes. La presentacién se basa en primer lugar en la descripciéon
breve de cada ilustracion, como informacién previa de la ilustracién; en se-
gundo lugar en la representacién de la ilustracion donde se impartira las ex-



ZHU QIU, Tiangi. CAOS, EDEN: Libro ilustra-
do de Mitologia y Fantasia. (2014)

A
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ZHU QIU, Tiangi. GEA, EDEN: Libro ilustra-
do de Mitologia y Fantasia. (2014)

EDEN. Tiangi Zhu Qiu 19

plicaciones y los significados de los simbolos, los elementos y los objetivos
utilizados para la ilustracidn, incluso algunas incluyen la influecia del estilo o
la técnica aplicada sobre la ilustracién.

Las ilustraciones estan clasificadas por secciones de diferentes culturas,
que se estructuran de la siguiente manera: Mitologia griega, china, japonesa,
nordica, hindu y los seres fantasticos.

La presentacidn de las ilustraciones se marca en funcion del orden de las
paginas del libro EDEN: Libro ilustrado de mitologia y fantasia.

MITOLOGIA GRIEGA
CAOS

DESCRIPCION: Segun Hesiodo es la personificacién del vacio en unos ca-
sos; de la mezcla de informe, en otros. Al comienzo no hay nada mas que
espacio, nada organico, nada podria ser descrito, y mas tarde de mismo Caos
nacen los primeros dioses de la mitologia griega como Gea la Tierra, Eros
el Amor y la Sexualidad, Tartaros el Inframundo, Erebo las Tinieblas y Nix la
Noche.’

REPRESENTACION: estd inspirada en el cubismo. Estd representada con
fragmentos de color blanco y negro plano, el blanco representaria la materia
mientras que el negro la antimateria del Universo. Caos es el dios primordial
que personifica el vacio y el desorden, el que la ilustracion quiere expresar. La
ilustracion es algo abstracto que representaria la etapa antes de que formase
el mundo.

GEA

DESCRIPCION: Segun Hesiodo es la diosa primordial de la Tierra y fue en-
gendrado por Caos. Es la madre tierra de la que surgen todas las razas divinas,
como se sabe, la madre de los titanes y abuela de Zeus.°

REPRESENTACION: en la ilustracién la diosa Gea apacere representada
como una mujer embarazada de la planeta Tierra. Aparte de ser la diosa de la
tierra también es la diosa de la fertilidad porque se le considera la madre de
todos los dioses griegos. En la ilustracidn aparece la diosa como si surgiera de
la mapa terrestre simbolizando la personificacién de la propia Tierra.

EROS
DESCRIPCION: Segun Hesiodo es el dios alado del amor y la atraccién se-
xual de la antigua Grecia. Gracias a la influecia de Eros, generd una unién

5. FALCON MARTINEZ, C.; FERNANDEZ GALIANO, E.; LOPEZ MELERO, R. Diccionario de mitolo-
gia cldsica 1 (A-H), p. 123
6. WILLIS, Roy. Mitologia del mundo, p. 129



ZHU QIU, Tiangi. EROS, EDEN: Libro ilustra-
do de Mitologia y Fantasia. (2014)

ZHU QIU, Tiangi. ETER, EDEN: Libro ilustra-
do de Mitologia y Fantasia. (2014)
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entre Erebo y Nix, por lo que nacen Eter la luz y Hémera el dia. Mientras que
algunas versiones mas aposteriori cuenta que es hijo de Afrodita y Ares.”

REPRESENTACION: en la ilustracién se refleja como un varén joven ado-
lescente alado sujetando el arco y la flecha, también lleva puesto un chal
celestial que simboliza que es como un ser celestial. Las alas que lleva Eros en
la ilustracién son de color arco iris sutil, representando la relacion del amor
como cuentos de la fantasia.

EREBO

DESCRIPCION: El dios primordial que personifica las tinieblas, hijo engen-
drado a partir del Caos, hermano de Gea y Nix, y esposo de Nix la Noche,
padre de Eter la Luz y Hémera el Dia. Seguin la mitologia griega las tinieblas de
Erebo son tan densas que no dejan cruzar la luz y con la ayuda de Nix cubren
el mundo bajo la oscuridad.

REPRESENTACION: En la ilustracidn esta representado como una sombra
humana desvaneciendo en la oscuridad. Técnicamente es ilustracidn vectori-
zada con fotomontaje fotografico retocado de un bosque oscuro representa-
do el dios de la oscuridad total.

ETER

DESCRIPCION: Segun Hesiodo es el dios de la luz pura o luz clara, es hijo
del dios Erebo la Tiniebla y la diosa Nix la Noche. Eter es un elemento mas
puro y mas brillante que el aire, y a la vez la regién que ocupa este elemento.
También es la personificacién del dicho elemento. Segiin Homero Eter es la
luz y el aire que reciben el lugar donde vive Zeus, es decir el Monte Olimpo,
incluso el lugar donde se situa el Sol.

REPRESENTACION: En la ilustracién se representa un hombre joven con
una cara pacifica, estd representado con un cuerpo desnudo, el que repre-
sentaria su pureza. Su cuerpo esta lleno de emblemas de la luz, la que él ne-
cesita para cargar el poder. También lleva una bola de luz, una luz primordial
gue no es lo mismo que la luz del Sol. La Bola irradia una luz deslumbrante
que calma y purifica las almas.

HEMERA
DESCRIPCION: Segln Hesiodo Hémera es la diosa del dia, hija de Erebo la
Tiniebla y Nix la Noche, y hermana de Eter la Luz.

REPRESENTACION: En la ilustracion estd representado como una mujer
joven mirando hacia el cielo y hacia el Sol con el brazo derecho puesto sobre

7. FALCON MARTINEZ, C. Op. Cit., p. 215
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/ la frente disfrutando de la luz deslumbrante del dia soleado, acompafiada por
los girasoles que representan el Sol, la luz, la alegria, y la esperanza. La pers-
,/QecuVa de esta ilustracién es cenital, representada con una diferencia entre
:\24 grosor de la linea respecto la cercania al espectador. La técnica aplicada es

ilustraciéon al acuarela.

=,
~ URANO

DESCRIPCION: Segun Hesiodo Urano es el dios del cielo, hijo y esposo de
Gea, padre de los Titanes y abuelo de Zeus. Urano fue el primer gobernante
de los dioses que mas tarde fue destronado por su hijo Cronos y asi suce-
sivamente Zeus también destrond a Cronos convirtiendose en el rey de los
dioses, el dios supremo, mientras que Cronos y Urano son encerrados en el
Tdrtaros.

REPRESENTACION: El dios esta representado como un guerrero alado y
armado que lleva unas tablas con simbolos de los astros (Signos del Zodiaco
de Ptolomeo) que representan al cielo. Las circulaciones de color naranja que
recorre por todo el cuerpo hacen que aparezca mucho mas poderoso. La téc-
nica aplicada es ilustracién digital.

ZHU QIU, Tiangi. URANO, EDEN: Libro ilus-
trado de Mitologia y Fantasia. (2014) AFRODITA
DESCRIPCION: Segun Hesiodo Afrodita es la diosa del amor y la belleza.
El nacimiento de la diosa ha sido transmitido como que el dios Urano cuyos
genitales son castrados por Cronos y éste lo arrastro al mar y la diosa se en-
gendro y surgio de la espuma del mar, Céfiro el dios del viento le llevd hacia
la costa de la isla de Chipre donde fue acogida por las Horas.?

REPRESENTACION: En la ilustracién estd representada como una mujer
bella sentada sobre una concha del mar. Estd desnuda con el pelo arrastrado
por todo el cuerpo y llegando a la superficie de la concha. A su lado estd una
hada floral con intencién de brindar una flor a la diosa.

ZEUS

DESCRIPCION: Segtin Hesiodo Zeus es el dios de la luz, del reldmpag, el rey
de los dioses, el dios de los dioses, el dios supremo de la mitologia griega, hijo
de Cronos y Rea, y esposo de Hera.

REPRESENTACION: en la ilustracién aparece coronado de una forma es-
pecial, la corona en lugar de puesta en la cabeza, se sitla detras de la cabeza
con doble corona simbolizando que es el dios que ilumina y reina a los demas
dioses. La corona también se refiere a la luz, ya que en la corona se aparece

ZHU QIU, Tianqi. AFRODITA, EDEN: Libro 8. FALCON MARTINEZ, C.; FERNANDEZ GALIANO, E.; LOPEZ MELERO, R. Diccionario de mitolo-
ilustrado de Mitologia y Fantasia. (2014) gia cldsica 1 (A-H), p. 19



ZHU QIU, Tiangi. ZEUS, EDEN: Libro ilustra-
do de Mitologia y Fantasia. (2014)

ZHU QIU, Tiangi. POSEIDON, EDEN: Libro
ilustrado de Mitologia y Fantasia. (2014)

ZHU QIU, Tiangi. HESTIA, EDEN: Libro ilus-
trado de Mitologia y Fantasia. (2014)
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un anillo de aureola con formas radiantes. Zeus esta representado como un
hombre fuerte y masculino agarrando un haz de rayo que le simboliza como
el dios del rayo y de los relampagos. Y el espacio donde se situa, es entre nu-
bes de lluvia que hace recordar que Zeus también es el dios que manipula el
clima, y el fondo del cielo estrellado representaria al rey del Cielo.

POSEIDON

DESCRIPCION: Segun Hesiodo Poseiddn es el dios y el gobernante de los
mares, océanos, rios y los lagos, hijo de Cronos y Rea, y hermano de Zeus.
También se le considera el dios de las tormentas y como “Agitador de la Tie-
rra” de los terremotos en la mitologia griega.

REPRESENTACION: Esta representado como un hombre fuerte sujetando
el Tridente, el simbolo del dios griego del mar. Las marcas del color que lleva
en el brazo derecho funcionan como su poder de la controlacién del agua.

HESTIA

DESCRIPCION: Segun Hesiodo Hestia es la diosa del fuego y del hogar. Es
una diosa que tiene un caracter muy pacifico. Siendo la diosa que cedid el
puesto en el consejo de los doce Olimpos cuando Dionisio el dios del vino fue
admitido en el Olimpo, se dedicé por completo al cuidado del fuego sagrado
del Olimpo.

REPRESENTACION: En la ilustracidn la diosa esté representada como una
mujer meditadora y pensativa, que lleva puesta una capa que simboliza la



ZHU QIU, Tiangi. APOLO, EDEN: Libro ilus-
trado de Mitologia y Fantasia. (2014)
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proteccién del hogar. En sus manos brilla el fuego sagrado del Olimpo. Y la
técnica aplicada son las grisallas digitales.

APOLO

DESCRIPCION: Segun Hesiodo Apolo es el dios del Sol, la luz, la verdad, la
belleza masculina, la armonia, el arte, la razén, la medicina, la caza, la mu-
sica, etc. Es hijo de Zeus y de Leto, hermano gemélo de la diosa de la luna
Artemisa.

REPRESENTACION: Esta ilustrado como un hombre muy pensativo de cara
en perfil. Sabemos que el perfil de la cara perdura mas que de la cara en fron-
tal. En la mano del dios se sujeta una lira, el famoso instrumento de la antigua
Grecia, que simboliza que es el dios del arte y la musica. El cabello del dios
es peculiar, porque es de la llama del Sol. La luz que brilla el cabello de Apolo
guia a los seres humanos hacia la razén y la verdad. Al dios se le afiade una
corona del Sol en color sutil de arco iris simbolozando y acentuando que es
el dios del Sol y de la luz.

ARTEMISA

DESCRIPCION: Segun Hesiodo Artemisa es la diosa de la luna y la caza. Es
hija de Zeus y de Leto, hermana geméla de Apolo. Es la diosa protectora de
las virgenes y de los cazadores.

REPRESENTACION: Estd ilustrada como una mujer sentada de forma rela-
jada sobre la media luna, que tiene la funcién de ser un arco de artemisa. En
la mano de la diosa se sujeta una flecha que demuestra que es la diosa de
la caza. La técnica aplicada es ilustracidn de acuarela con un acabado digital
mediante el programa Adobe Photoshop.

ZHU QlIU, Tiangi. ARTEMISA, EDEN: Libro
ilustrado de Mitologia y Fantasia. (2014)

ZHU QIU, Tianqi. ATENEA, EDEN: Libro ilus-
trado de Mitologia y Fantasia. (2014)

ATENEA

DESCRIPCION: Segln Hesiodo Atenea es la diosa de la Victoria, de la sabi-
duria y de la guerra. Es hija de Zeus y de Metis la diosa de la sabiduria. Al ser
una de las diosas mas amadas por los antiguos griegos, la capital de la Grecia



ZHU QIU, Tiangi. PAN GU, EDEN: Libro ilus-
trado de Mitologia y Fantasia. (2014)

ZHU QIU, Tianqi. NU WA, EDEN: Libro ilus-
trado de Mitologia y Fantasia. (2014)
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recibe el mismo nombre que la diosa (Athena, nombre de la diosa en Griego).

REPRESENTACION: En la ilustracién esta representada en estilo de graba-
do, con aspecto de una mujer seria y concentrada, sujetando en la mano de-
recha un arma ofensivo mientras que en la mano izquierda se sujeta un arma
defensiva. La falda se interactua con el monte Olimpo haciendo un juego de
efecto visual simbolizando como una diosa del Monte Olimpo.

MITOLOGIA CHINA
PAN GU

DESCRIPCION: Segun la mitologia China, en el principio no habia nada en
el Universo salvo un caos conocido como Wuji y un dios primitivo dentro de
él llamado Pan Gu. Es inconcebible para el hombre imaginar una situacion
donde no existe nada. El caos comenzd a fusionarse en un huevo césmico
durante dieciocho millones de afios. Dentro de él, los principios opuestos
del Yin y Yang se equilibraron y Pan Gu salié del huevo partiéndolo con una
hacha. Pan Gu normalmente se representa como un gigante primitivo vestido
salvaje. Pan Gu emprendio la tarea de crear el mundo: dividié el Yin del Yang
con su hacha gigante, creando la tierra del Yin y el cielo del Yang. Para man-
tenerlos separados permanecio entre ellos empujando el cielo hacia arriba.

REPRESENTACION: En la ilustracién Pan Gu estd representado como un
hombre fuerte con musculos expresivos. Al ser un dios primitivo y antiguo
se le vestimenta simplemente tapando la parte de los drganos sexuales con
un tonelete. La posicién es como si hiciera un esfuerzo para romper el huevo
cosmico y recién salido del huevo con la ayuda de la hacha. La técnica es di-
bujo sobre papel y pintado digitalmente mediante el programa.

NU WA

DESCRIPCION: Segun la mitologia china Nii Wa es la diosa que protege y
repara la muralla celestial en la mitologia china tradicional y es la que da vida
a los seres humanos mediante los barros de la tierra, por lo tanto, a veces
también la representan como la diosa de la tierra y de la fertilidad. Cuentan
gue después de la guerra del dios del fuego y del agua causardn la caida de
la muralla celestial, y esta con sus poderes hizo las piedras de arco iris y lo
reparé el hueco de la muralla.

REPRESENTACION: En la ilustracién Nii Wa esta representada con el cuer-
po superior de mujer y con el cuerpo inferior de serpiente. La vestimenta
de la diosa se basa en las vestimentas de mujeres nobles de la dinastia Han
y dinastia Tang y estd enrollada de una chal celestial siendo como comple-
mento de la vestimenta principal muy tipico de la antigua China. En la mano
izquierda de la diosa se llevan las piedras de arco iris que utiliza la diosa para
reparar el hueco de la muralla celestial que causardn por otros dioses de la



ZHU QIU, Tianqgi. CANG JIE, EDEN: Libro
ilustrado de Mitologia y Fantasia. (2014)

ZHU QIU, Tiangi. FENIX (CHINO), EDEN:
Libro ilustrado de Mitologia y Fantasia.
(2014)
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mitologia. La técnica aplicada es ilustracion digital.

CANG JIE

DESCRIPCION: Segun la mitologia china Cang Jie es una figura legendaria
de la antigua China, aclamado por ser el inventor de los caracteres chinos y
también decian que tenia cuatro ojos.

REPRESENTACION: En la ilustracién Cang Jie esta representado como un
hombre con cuatro ojos en la cara, vestido basado en la vestimenta masculi-
na de la dinastia Han de la antigua China. En la mano derecha lleva un pincel
chino simbolizando que es el hombre que cred los caracteres chinos y en la
mano izquierda se lleva el abanico de las plumas. Segun las tradiciones chinas
los sabios de la antigua china llevaban estos abanicos, como por ejemplo el
sabio famoso Zhu Ge Liang de la historia de Las Tres disnastias.

DRAGON (CHINO)

DESCRIPCION: Segun la mitologia china el dragén es uno de los simbolos
de las béstias sagradas mas importantes de la cultura China, siendo un animal
gue representa al rey de los dioses el Emperador Jade. El dragén chino sim-
boliza lo masculino el Yang mientras que el fénix chino representa lo femeni-
no el Yin. Hay varios versiones para representar el dragdn, se especifica una
version en este trabajo. Normalmente se le considera como unién de nueve
animales formado por el cuerpo largo de los serpientes, las garras como las
aguilas, la cola y la escama del pez, las melenas de ledn, los cuernos de cier-
vo, la nariz de buey, el morro del perro, los bigotes de siluriformes y los ojos
de la langosta.

REPRESENTACION: En la ilustracién el dragén esta formado de algunos
animales descritos en la descripcion del dragdn. La técnica aplicada es digital
mientras que el estilo es una ilustracion mas vectorizada y pintada en Adobe
Photoshop.

FENIX (CHINO)

DESCRIPCION: Segln la mitologia china el Fénix Fenghuang es la bestia
sagrada que simboliza el fuego, y representa a la Reina celestial. El fénix chino
(fenghuang) es un pdjaro mitoldgico chino que reina sobre las demas aves.
Los machos son llamados Feng y las hembras, Huang. En la actualidad ya no
se hace esa dicotomia de géneros y los dos se engloban en un Unico género
femenino Yin, que puede ser aparejado con el dragdn chino, que se considera
macho Yang. Fenghuang domina con el poder de fuego y su cuerpo irradia
una luz mistica. La lagrima del Fenghuang puede curar cualquier herida. Esta
es la razén por la que éste se considere el simbolo de la resurreccion y de la
inmortalidad.
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REPRESENTACION: En la ilustracién Fenghuang aparece como si estuviera
bailando sobre el fuego para resucitar después de su ceniza. La técnica es
dibujo a mano y escaneado, luego se elaboran las llamas del fondo.

MITOLOGIA JAPONESA
AMATERASU

DESCRIPCION: Es la diosa del Sol naciente de la mitologia japonesa. Es la
diosa mas prestigiosa de la mitologia. Hay una diferencia cultural entre Japén
y muchos otros paises, la representacion del Sol es femenino mientras que la
Luna es masculina en la cultura japonesa.

REPRESENTACION: En la ilustracién la diosa estd representada como una
mujer joven con pelo oscuro, liso y largo, con maquillaje de Geishas. Lleva
puesto un kimono de color blanco y lleva un abanico japonés en la mano
derecha. En la parte trasera de la cabeza aparece el Sol del estilo japonés y
ella estad poniéndose de pie sobre un barco en el mar (el fondo del mar perte-
nece a la obra de Uki Yoe). En la ilustracidn los barcos representan las cuatro
islas de Japén (Honshu, Kyushu, Shikoku y Hokkaido), y de esta forma la diosa
Amaterasu ilumina éstas islas.

MITOLOGIA NORDICA
ODIN

DESCRIPCION: SegUn la mitologia nérdica Odin es el rey de los dioses. Es
el dios de la guerra y padre de Tor el dios del trueno nérdico, se reside en el
Asgard, el lugar mas elevado y sagrado de Yggdrasil.

REPRESENTACION: En la ilustracidn es una recreacion del dios, se le re-
presenta como un hombre maduro, vestido de armaduras de acero, con el
casco alado de cuernos. Lleva dos alas pequeias en el brazo izquierdo junto
con una capa. Las botas sirven para flotar sobre el nieve. LLeva una lanza que
puede descargar un poder tremendo que puede destruir una ciudad entera.

SKADI
DESCRIPCION: Segun la mitologia nérdica Skadi es la diosa del invierno y
de la caza.

REPRESENTACION: En la ilustracidn se le representa como una mujer rubia
con ojos azules claros llevando una vestimenta que cubre todo el cuerpo. El
acabado es un fotomontaje de una vista de nieves.

MITOLOGIA HINDU
BRAHMA

DESCRIPCION: Segun la mitologia hinduista Brahma es el dios creador del
Universo y miembro de la Tri-murti, la triada conformada por Brahma (dios
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creador), Visnu (dios preservador y protector) y Shiva (dios destructor). Es el
dios que surgio de una flor de loto. Brahma es el esposo de Saraswati la diosa
del conocimiento.

REPRESENTACION: En la ilustracién estd representado como un hombre
de cuatro cabezas, cuatro brazos y dos piernas sentado sobre el flor loto. En
la cabeza aparece una aureola que ilumina al mundo.

SHIVA

DESCRIPCION: Segun la mitologia hinduista Shiva es el dios destructor y
miembro de la Tri-murti, la triada conformada por Brahma (dios creador),
Visnu (dios preservador y protector) y Shiva (dios destructor). Dicen que Shi-
va tiene un tercer ojo, cuando Shiva abra el tercer ojo llegara el fin del mundo
y Brahma volverd a crear el mundo y asi sucesivamente forman el ciclo de la
vida, el tiempo y el espacio.

REPRESENTACION: En la ilustracidn se le representa como un hombre con
el cuerpo descubierto, tapada la parte del drgano sexual con un tonelete.
Tiene cuatro brazos y dos piernas bailando sobre un fondo de Sol. Aunque
el Sol sea necesario para la vida, una vez que convierta en la Supernova sera
destructiva, y esto simboliza la destruccién de Shiva.

SERES FANTASTICOS
MERMAID

DESCRIPCION: En espafiol lo traducimos como sirena, segun la mitologia
griega son ninfas o deidades marinas, y se les describen como mujeres her-
mosas con una cola de pez y hechizaban a los marineros con sus hermosos
cantos.

REPRESENTACION: En la ilustracidn la representacién estd basada en el
contorno de la sirenita Ariel de Disney, pero recreado. El personaje tiene un
gesto de intentar salir hacia la superficie segln los cuentos de hadas de Dis-
ney.

FRESS

DESCRIPCION: Fress es un personaje inventado y creado por mi, es el espi-
ritu que simboliza el nieve y el invierno. Normalmente se habitan en las zonas
de montafias nevadas, se dice que cuando alguien pierden la direcciéon cru-
zando en las montafias nevadas, éste simpre intenta guiarle hasta que esté
a salvo. Y se le considera la protectora de las montafias nevadas. También
canta durante los dias del invierno cuando nieva.

REPRESENTACION: En la ilustracién el personaje tiene un aspecto de una
nifia con ojos grandes y brillantes de las hadas, lleva puesto un chal cuya fun-
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cién es bufanda, también lleva campanillas en la mano izquierda que utiliza
como para atraer a las personas y a los animales.

LUMINUX

DESCRIPCION: Luminux es un personaje inventado y creado por mi. Se
dice que Luminux es la esencia de la luz, el color de la luz proviene de ella.
Todos los seres de la oscuridad se alejan hasta donde la luz de Luminux no lle-
gue. Luminux tiene el poder de controlar la naturaleza, disipar la oscuridad, y
purificar tanto el mundo fisico como el mundo espiritual. Su aura es tan pura
que puede calmar a cualquier ser.

REPRESENTACION: En la ilustracién Luminux se le representa con un cuer-
po de colores de la luz. La luz fluye recorriendo por todo su cuerpo, cam-
biante, policromo. Tiene una gran cola preciosa, unos cuernos enormes y
elegantes, y una corona de luz situado en el centro de los cuernos, que emite
una luz deslumbrante. Lleva unas bolas de luz en los cuernos que son frutos
crecidos desde su alma, se dicen que estas frutas de luz purifican las almas
oscuras.

AELOS

DESCRIPCION: Aelos ha sido un ser inventado y creado por mi. Es el espi-
ritu del viento y el aire puro, puede invocar los vientos mas violentos desde
los altos cielos, pero como tiene un caracter muy pacifico solo atacan cuando
esta en apuros. El personaje vive en las praderas y los jardines tranquilas y
elegantes. Se dedica a cuidar las flores, las vegetaciones y el agua del entorno
del lugar donde habita y tiene poder de purificar la contaminacion del me-
dio ambiente. Cuando llega la primavera, baila debajo de los arbol de flor de
cerezo para celebrar la llegada de esta estacidn y para atraer el viento prima-
veral. Aelos puede hablar con todas las especies de aves y también puede
comunicarse con el ser humano mediante la telepatia.

REPRESENTACION: En la ilustracién Aelos tiene un aspecto de cuerpo de
un hombre, los brazos tienen forma de alas del cisne y una cola elegante de
un pavo real. El rostro superior es de pavo real mientras que el inferior es de
un hombre joven. Esta dibujada a mano mediante un rotulador calibrado de
color negro de punta fina.

DALFY Y DALFOS

DESCRIPCION: Dalfy y Dalfos son seres inventados y creados por mi. Am-
bos son espiritus del bosque y del tiempo. Dalfy es el espiritu femenino del
bosque que se dedica a cuidar y proteger las flores de todo el bosque para
gue el bosque mantenga la belleza. Cuando ésta canta, su voz tiene el poder
de calmar la naturaleza y curar los dafios producidos. Segun la leyenda las
lagrimas de Dalfy devuelven la juventud; Dalfos es el espiritu masculino del
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bosque, se dedica a cuidar y proteger los arboles del bosque. Se dice que tie-
ne el poder de cobrar la vida a los arboles con sus poderes magicos. Cuando
alguien amenaza al bosque, éste tiene el poder de dar drdenes a los animales
y los arboles del bosque para defender de los intrusos. Y segun la leyenda
Dalfy y Dalfos son unos hadas que pueden viajar através del tiempo.

REPRESENTACION: En la ilustracién ambos estan representados con el
cuerpo de un ser humano, Dalfy con el de una mujer y Dalfos con el de un
hombre, ambos llevan alas de mariposas que simbolizan la natulareza.

ANGEL DE FANTASIA

DESCRIPCION: Es un personaje creado por mi mismo basado en mi mismo.
Queria crearlo como un angel que lleva las alas llenas de ilustraciones que
simbolizan el mundo fantastico.

REPRESENTACION: En la ilustracién el personaje aparece de perfil abrien-
do las alas con mucha fuerza para volar lo mas alto, el blanco simboliza a la
pureza. Es la Ultima ilustracién que aparecen en el libro ilustrado.

3.2.3. DISENO DEL LOGOTIPO
3.2.3.1. IDEAS Y PLANTEAMIENTOS

El titulo del proyecto es Edén, tal como digimos anteriormente la idea del
titulo ha surgido después de varias propuestas, Edén es la eleccién definitiva
y se considera un titulo adecuado para este proyecto, puesto que en primer
lugar se trata de un libro ilustrado de mitologia y de fantasia, en segundo
lugar Edén es una palabra sonora y clara en la expresidn sobre temas mitolé-
gicas y fantasticas, y en tercer lugar el nombre Edén puede otorgar un mundo
imaginativo donde se puede crear los propios seres mitoldgicos y fantasticos.
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3.2.3.2. ESTUDIOS DE LA ETIMOLOGIA DE LA PALABRA EDEN

El Jardin del Edén, es el lugar donde el Dios cred al hombre, un lugar ma-
ravilloso y fantastico. Segun el diccionario biblico, la traduccién de la palabra
Edén desde hebreo, significa paraiso, un lugar de la delicia y llena de armonia,
felicidad y perfeccion.

Segun el diccionario de la Real Académia Espafiiola:

“edén”

(Proviene del hebreo. ‘eden, delicia).

1. m. Paraiso terrenal, morada del primer hombre antes de su desobe-
diencia.

2. m. Lugar muy ameno y delicioso.

Segun el diccionario biblico y la Génesis de la Biblia del antiguo testamen-
to: “Regién antediluviana en oriente donde Dios planté un jardin como lugar
para que vivieran Adan y Eva. Entre sus arboles, habia dos especiales: el “ar-
bol de la vida” y el “arbol de la ciencia del bien y del mal”. El fruto del primero
perpetuaria la vida del hombre mientras tuviera acceso a él, el segundo fue
puesto en el jardin para probar su lealtad a Dios. Al abstenerse de tocar el fru-
to prohibido de este Ultimo arbol, el hombre indicaba su disposicién a obe-
decer a su Creador. Sin embargo, como Dios deseaba que el hombre fuera un
ser moral libre, le dio la libertad de escoger entre la obediencia y la desobe-
diencia (Segun capitulo 2:9 de la Génesis de la Biblio del antiguo testamento
“Y Jehova Dios hizo nacer de la tierra todo arbol delicioso a la vista, y bueno
para comer; también el arbol de vida en medio del huerto, y el arbol de la
ciencia del bien y del mal.” y 2:17 “mas del arbol de la ciencia del bien y del
mal no comeras; porque el dia que de él comieres, ciertamente moriras.”).
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3.2.3.3. PRODUCCION DEL LOGOTIPO
El logotipo de Edén esta formado por la unién de las unidades de formas

triangulares que simboliza los componentes primordiales del mundo, el cielo,
la tierra y los mares. Al mismo tiempo la unidén simboliza la Trinidad.
Hay cuatro versiones del logotipo que se puede utilizar: la versidn original,
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version 1, version 2 y la version 3 (véanse los logotipos de ésta pagina).

Todas las letras del logotipo versidn original estan representadas con for-
mas triangulares en color negro menos la letra £ con acento, cuya represen-
tacion es de color arco iris que representa la imaginacién y la fantasia. Esto
explica que Edén es un lugar de nuestra profunda imaginacidén, todas las per-
sonas tenemos una zona imaginativa y creativa, lo importante es saber cémo
descubrirla. La E acentuada en este caso pertenece a la silaba ténica de la
palabra Edén, asi que desde el punto de vista visual y fonética es la letra mas
destacada de toda la palabra. Por lo tanto, es la letra escogida para ser colo-
reada en un color especial que simboliza el Edén (el lugar imaginativa) de mi
corazon.

3.2.4. APLICACION AL DISENO GRAFICO Y EDITORIAL

Las ilustraciones y el logotipo se aplicaran al disefo editorial para elaborar
un libro ilustrado. Este apartado presenta la base de la estructura del libro y
todos los elementos del disefio que constituyen el libro ilustrado.

3.2.4.1. ESTRUCTURA DEL LIBRO

Para disenar un libro ilustrado hay que tener en cuenta la estructura. El libro
se estructura de la siguiente forma:

AN
)

LA CUBIERTA

En la cubierta se encuentra el logotipo del libro ya disefiado anteriormente
(véase el punto 3.2.3. El disefio del logotipo). El logotipo de Edén aparece en
el medio de la composicion, en la parte inferior del logotipo esta el subtitulo
Libro ilustrado de Mitologia y Fantasia. En la parte superior de la composicion
aparece el nombre del autor Tiangi Zhu Qiu y en la zona inferior se encuentra el
logotipo del editorial, en este caso es Zeus Editorial, que es una editorial creada
para este proyecto. En el fondo de toda la cubierta se ve sutilmente un pattern
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de estrellas que simboliza el mundo de la fantasia.

La cubierta es de tapa dura, tiene un tamafio ligeramente mayor que el
interior, contando con una anchura de 237 milimetros por una altura de 310
milimetros mientras que el interior es de 228 por 304 milimetros. El grosor
del lomo de la cubierta es de 18 milimetros.

LAS GUARDAS:

Las guardas del proyecto se presentan en color ocre neutro, una parte
totalmente limpia que aparte de tener la funcién de solapar la cubierta con
el cuerpo del libro en algunos casos, también sirve para que el espectador
respire visualmente.

LAS PAGINAS DE RESPETO

Antes de la portada interior se encuentran dos hojas de respeto: una hoja
de papel vegetal con logotipo Edén en color negro, la otra hoja blanca sin
ningun elemento visual.

PORTADA INTERIOR

En la portada interior se encuentran tres pdginas: la primera con el logo-
tipo de Edén en version de color negro, la segunda con los datos de la pro-
teccion de derechos del autor, el nombre del autor (Tiangi Zhu Qiu) asi como
con informaciones generales del libro, la Ultima pégina con el logotipo del
titulo del libro ilustrado Edén en versidn de color negro, con el subtitulo Libro
ilustrado de mitologia y fantasia justo debajo del logotipo, y con el nombre
del autor en la parte inferior de la dicha pagina.

PROLOGO
Después de la portada interior se encuentra el prélogo, formado por dos
paginas: En la primera pagina se coloca un logotipo monocromo de color
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negro centrado, en la segunda pagina se coloca el propio prélogo del libro.
El prélogo es la parte donde comienza a dar una definicién breve o un
resumen del contenido del libro.

SUMARIO

El sumario que tiene este libro es de tipo visual. La clasificacién ha sido
estructurado por las diferentes culturas de la siguiente manera: Mitologia
griega, china, japonesa, ndrdica, hindu y los seres fantasticos. Se aplica una
imagen representativa a cada capitulo.

El libro ilustrado esta formado por un prélogo, una lista de ilustraciones,
una bibliografia, un agradecimiento y seis capitulos titulados como, Grecia:
mitologia griega; China: mitologia china; Japdn mitologia japonesa; Escandi-
nava: mitologia nérdica; India: mitologia hindu; y Fantasia: seres fantasticos.

Hay dos formas de indicar las paginas, una indica la pagina donde estan
los separadores (primera pagina de cada capitulo) con un nimero grande en

SUMARIO

EDEN: LIBRO ILUSTRADO DE
MITOLOGIA Y FANTASIA

GRECIA CcHINA JAPON

58 LISTA DE ILUSTRACIONES 84
BIBLIOGRAFIA %
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color negro mientras que la otra indica la primera pdgina de cada capitulo.
SEPARADORES

Los separadores son dos pdginas que indican el inicio de un capitulo. Los
separadores usan una imagen relacionada con la cultura correspondiente en
el fondo. En la primera pagina de la izquierda se encuentra el titulo en el idio-
ma original del tema correspondiente, mientras que en la segunda pagina de
la derecha se pone el titulo de cada capitulo en espafiol sobre un rectdngulo
blanco.

En el separador del capitulo de la mitologia griega se refleja la imagen del
Partendn en el fondo. En la primera pagina de la izquierda aparece escrita la
palabra “Mitologia griega” en el idioma original, en griego mientras que en la
segunda pégina de la derecha se muestra el titulo en espaniol. En el separador



EDEN. Tiangi Zhu Qiu 34

del capitulo de la mitologia china representa una imagen de un pueblo tra-
dicional de China, en la de Japdn se muestra una imagen de flores de cerezo,
en la mitologia nérdica se representa una imagen de Asgard de la pelicula
de Thor de Marvel, en la mitologia hindl aparece una imagen del palacio Taj

Mahal y en el ultimo capitulo de los seres fantdsticos se encuentra una ima-
gen de la ilustracidn de V de Vendetta.

ZHU QlU, Tiangi. Separador de mitologia
griega (digital) de Edén: Libro ilustrado de
Mitologia y Fantasia.

ZHU QlU, Tiangi. Separador de mitologia
china (digital) de Edén: Libro ilustrado de
Mitologia y Fantasia.

ZHU QlU, Tiangi. Separador de mitologia
china (fotografia) de Edén: Libro ilustrado
de Mitologia y Fantasia.

ZHU QIU, Tiangqi. (fotografia) de Edén: Libro
ilustrado de Mitologia y Fantasia.

CUERPO DEL PROYECTO

Es la parte mas importante del libro, donde se encuentra la informacion
principal del libro. La informacidn principal son las ilustraciones clasificadas por
diferentes culturas y temas (véase el apartado de Sumario de punto 3.2.4.1. LA
ESTRUCTURA DEL LIBRO). Las ilustraciones estan acompaiiadas de los texto y
los elementos graficos (véase en el anexo para ver mas contenidos del libro).
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EPILOGO

El epilogo tiene dos paginas, la primera se muestra una frase “Cada perso-
na tiene su propio Edén, lo importante es saber como descubrirla y construir-
la”, mientras que la segunda esta la palabra The End.

LISTA DE ILUSTRACIONES

La lista de ilustraciones es la pagina donde se recogen todos los titulos de
las ilustraciones del libro ilustrado. También indica el nimero de la pagina en
la que se encuentra.

INDICE DE ILUSTRACIONES

BIBLIOGRAFIA

Es la pagina en la que se presentan todos los libros bibliograficos utiliza-
dos para este proyecto, ordenados alfabéticamente. Hay que destacar que
Edén: Libro ilustrado de Mitologia y Fantasia y este trabajo comparten la mis-
ma bibliografia.

AGRADECIMIENTO

Al final del libro se encuentra el agradadecimiento a los profesores y a los
amigos que me han portado conocimientos y ayudas como para que pueda
llevar a cabo este dicho proyecto.
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3.2.4.2. ELEMENTOS DEL DISENO

¢  FORMATO

La decisiéon del formato es un aspecto importante que influye el resultado
del proyecto.

Las personas estan acostumbradas a usar y a recibir formatos estandar
en todo, desde revistas y periddicos hasta cartas y libros. Los formatos no
estandar permiten a los disefiadores y a los ilustradores tener diferentes re-
soluciones y diferentes maneras de realizar su imaginacion.®

Para el interior del libro ilustrado, la eleccién es la anchura de 228mm y la
altura de 304mm.

228 x 304 mm

148,5 x 210 (A5) 160 x 230 218 x 272 230x 295 210 x 280
Formato estandar de
un libro de lectura.

210 x 297 (A4) 240 x 310 240 x 315 240 x 320 260 x 360

e COMPOSICION

La composicién del libro consiste en el uso de las reticulas. El libro mues-
tra con dos cajas de textos, uno se coloca en el medio del espacio de la pagina
con el margen superior de 40mm, inferior de 36mm, interior de 55mm y ex-
terior de 55mm, con dos columnas de un medianil de 45mm, mientras que el
otro tiene el margen superior de 40mm, inferior de 36mm, interior de 18mm
y exterior de 18mm, con tres columnas de un medianil de 45mm.

En la zona superior del espacio del trabajo se especifican la leyenda del
proyecto, especificando en qué apartado o en qué capitulo estas actualmen-
te en el libro, mientras en la region inferior del espacio del trabajo se rige el
titulo del libro junto con la pdgina actual donde se situa.

Para hacer juegos visuales y manteniendo el ritmo, la creacién de algu-
nas guias encabezadoras fue un elemento importante, como ejemplo, la dos
guias horizontales contando una distancia de 85 mm desde el encabezado de

9. AMBROSE, Gavin.; HARRIS, Paul. Bases del disefio: Metodologia del Disefio, p. 154
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la pagina para la guia superior y desde el pie de la pagina para la guia inferior.
Y para finalizar este punto, he realizado una serie de ejemplos visuales de
dibujos de composicidn de los textos y las imdgenes.

» TIPOGRAFIA

La tipografia principal del proyecto es la familia de Adobe Garamond Proy
la familia tipografica complementaria es la del Univers.

Adobe Garamond Pro es una tipografia que pertenece a la familia de tipo-
grafia Romana, se caracteriza por modulacién visible de los trazos, con trazos
acabados en remates. Es una tipografia muy elegante, que integra muy bien
con el resto de tipografias para componer y tiene una alta calidad descriptiva
del caracter.®

La tipografia utilizada para el titulo de los capitulos del libro es Adobe Ga-
ramond Pro Bold con un tamano de 22 pt.

Para el titulo de las ilustraciones se usa Adobe Garamond Pro Bold con un
tamano de 22 pt.

Para los subtitulos de los titulos principales de las ilustraciones y los capi-
tulos, asi como las leyendas se usa el Univers Condensed 57 con tamaio de
10 pt, un interlineado de 13 pt.

Para algunos frases especiales se usa el Adobe Garamond Pro Semibold
Italic con un tamafio de 11 pt y con un interlineado de 13 pt.

Para el texto general es Adobe Garamond Pro Regular con un tamafio de
10 pt y con un interlineado de 12 pt, con la alineacién justificada.

También aparecen los caracteres orientales y simbolos especiales de otras

10. MARTIN MONTESINOS, José. L.; MAS HURTUNA, M. Manual de tipografia del plomo a la
era digital. p. 98
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culturas como parte del proyecto pero de caradcter complementario. Como
por ejemplo pueden aparecer en las ilustraciones de la mitologia griega, chi-
na, japonesa, nordica, hindu y seres fantasticos. También se encuentran en
las bibliografias de los libros extranjeros.

¢ COLOR CORPORATIVO

El color principal del proyecto es el color blanco, negro e policromo (jun-
to con el color blanco y negro es el color identificativo del libro ilustrado), el
blanco es el dominante, el negro es el complementario. Ademas de estos tres
color esta el color gris.

Siendo el color muy importante para mi, el blanco tiene un caracter que
deja una sensacion de aire y pureza, y simboloza el espacio libre de creativi-
dades para las imaginaciones. En el proyecto el color negro se ha usado para
la mayoria de los textos, también se ha utilizado en el disefio del logotipo.

El color de Edén, o el color policromo, es el color formado por la mezcla
de transicion suavizado de varias colores de la escala cromatica. El color de
Edén puede tener varias versiones. Esta aplicada a la letra £ con acento del
logotipo del libro ilustrado. La distribucion del color se divide en tres campos:
la zona amarilla, la zona roja y la zona azul. Los amarillos se sittan en la parte
superior del logo, porque son los colores de mayor luminosidad, los azules
se sitlan en la parte inferior, siendo el color oscuro y frio de la escala cro-
matica, mientras que los rojos se sitian en el medio del cuerpo del logotipo.
Los colores secundarios naranja, verde y violeta de la sustraccion tienen la
funcién de transicion de una zona a la otra. También ha utilizado en algunas
ilustraciones.

El color gris se ha aplicado a los elementos graficos complementarios como
lineas de separacion y para algunos pocos textos, por ejemplo, las leyendas.
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3.2.4. ELABORACION DEL PROTOTIPO

Es la utima fase de la produccién, se dedica a la elaboracidn del proyecto
de una obra fisica, se detalla desde las elecciones de papeles, las pruebas de
impresiones, la encuadernacion, el packaging hasta la presentacion.

3.2.4.1. ELECCION DEL PAPEL Y LOS MATERIALES

Para el cuerpo del libro y todos los contenidos he elegido un papel espe-
cial llamado Tintoretto de 140 gramos de color blanco natural como el sopor-
te para la impresion del proyecto. El papel tiene una textura especial, que a
simple vista parece lisa pero al tener contacto tiene un tacto muy especial.
El papel tiene un color blanco natural neutro, que no es un blanco artificial
como los papeles satinados (catché y cartulina blanca) de fotocopia ni tan
amarillo ni oscuro como los del reciclado. El papel Tintoretto tiene un carac-
ter bastante absorbente que deja una impresién perfecta, y es un papel que
resiste bien y encoje bien en las encuadernaciones encoladas.

Para las guardas he escogido el papel Cangon de color ocre natural neutro
gue tiene la funcién de unir la cubierta con el interior.

Alguna pagina especial ha utilizado el papel vegetal para la impresion.

Para la cubierta se han usado planchas de cartén con el acabado de papel
de Tintoretto de 140 gramos de color blanco glasofonado. Y para el Packaging
se han utilizado los mismos materiales como la de la cubierta.

3.2.4.2. IMPRESION

La impresion es una de las fases muy importantes de los procesos de la
produccion del prototipo del libro, hay que elegir el papel adecuado para el
proyecto e incluso para la maquina de impresién y el acabado de la impre-
sién. La impresién del interior del proyecto estd impresa sobre el papel de
Tintoretto. Antes de la impresion final se ha hecho varias pruebas de impre-
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siones sobre diferentes papeles para ver el aspecto que interactua.

La impresidn del interior estdn impresas a pdaginas sueltas a doble cara
sobre papel Tintoretto. Todas las paginas tienen un sangrado de 3 milimetros
de reserva, por lo tanto la impresion es de 228 por 304mm mas 3mm de
espacio de reserva a cada pagina sobre el papel de Din-A3 de Tintoretto de
140 gramos.

La cubierta estd impresa con el ploter sobre papel de Tintoretto de 140 gra-
mos de tamafio 700 por 1000mm y con el acabado del glasofonado. La impre-
sién del estuche para el packaging del libro es la misma técnica de impresion.

3.2.4.3. ENCUADERNACION

La encuadernacidn es una de las Ultimas cuestiones que hay que decidir
para terminar el libro ilustrado. Entre varias opciones he optado por la en-
cuadernacion rustica del encolado de tapa dura. La eleccidn del papel es un
proceso muy importante, porque para las encuadernaciones de rustica del
encolado el papel ha de tener un gramaje adecuado para obtener un mejor
resultado. El contenido y la cubierta estdn unidos mediante las guardas de
papel de Cangon de color ocre marron.
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3.2.4.4. PACKAGING Y PRESENTACION

La ultima fase de la produccién del proyecto es la empaquetaciéon y pre-
sentacidon del prototipo. El libro tiene un estuche de color blanco, que tiene
las mismas caracteristicas de papel que la de la cubierta. En la cara que mira
hacia delante del estuche aparece el logo original de Edén en un tamafio de
80 milimetros de altura con la anchura proporcional situado en el centro de
la composicion.
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4. CONCLUSION

El proceso del proyecto me ha hecho reflexionar todo lo que he aprendi-
do en los cuatro afios de la carrera en la Facultad de Bellas Artes de la UPV.
Y me ha ayudado a saber plantear un proyecto, su desarrollo, produccién y
acabado.

He trabajado desde el Noviembre del afio 2013 con los planteamientos de
las ideas principales del proyecto y llevar a cabo este trabajo acumulado de
dia a dia hasta hasta terminarlo correctamente.

Durante el proceso han surgido dificultades en la eleccién de una técnica
de ilustracion hasta encontrar la solucién de cémo hacer cada ilustracién del
proyecto.

Desde hace tiempo queria tener un libro ilustrado propio, y ahora he cum-
plido mi objetivo planteado anteriormente. Y quisiera que a las personas que
vean mi proyecto de libro ilustrado estén a gusto y disfrutando de las ilustra-
ciones y del libro ilustrado en si mismo, y hacerles sentir el lugar fantastico e
imaginativo que yo tengo en mi Edén.

He aprendido mucho mediante los procesos del proyecto, leyendo libros
para buscar ideas, siendo cada vez mas maduro en resolver con los proble-
mas encontrados durante el proceso, buscando la manera de mejorar la for-
ma de ilustrar digitalmente, cuestiondndo sobre las jerarquias visuales, elegir
una vez y otra vez en la eleccion del papel haciendo pruebas de impresiones
y los acabados, pensar en como encuadernar el libro y cdmo presentar el
proyecto todo eso me hizo reflexionar y perfeccionar mis conocimientos y
habilidades obtenidos durante la carrera.

E intenté lograr mejor resultado del proyecto, trabajando horas y horas
diarias para que el trabajo tenga un buen resultado. Y espero que se refleje el
gran esfuerzo de trabajo que inverti en este Trabajo Fin del Grado.

Y finalmente quiero terminar con una frase: “Como el Edén para Adam y
Eva, este libro ilustrado se considera mi propio paraiso en el que se han plan-
tado semillas de imaginaciones y fantasias, que voy a cultivar con mi sudor
para que crezcan y florezcan”.
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