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RESUMEN

El proyecto consiste en la realizacion del prototipo de un libro ilustrado, in-
cluyendo la busqueda de informacién, la maquetacion y la realizacién de las
ilustraciones. Durante la produccion se pretende explorar todas las partes de
la creacion de un libro, desde lo mas bdsico cémo podria ser la investigacion
de los lugares geograficos, hasta la parte final de la maquetacidn. El libro es
una recopilacién de lugares curiosos del mundo, ya sea por su complicado
acceso, por la rareza de sus caracteristicas o por su peligrosidad. En él, apare-
cen dibujos de cémo esos lugares se ven hoy en dia desde un punto de vista
imaginativo. De esta manera, no se pretende que sea un proyecto de caracter
cientifico, ya que sus elementos y la manera en la que se cuenta lo hacen mas
cercano a un libro recreativo.

lugares, maquetacidn, ilustrado, libro, geograficos
ABSTRACT

The project consists on the creation of a prototype picture book, including
the research of the information, the layout and the realization of the illustra-
tions. During the production, the aim is to explore all the parts of the creation
of a book, from the most basic aspects, such as the investigation of geogra-
phic places, till the final part which is the most complex: the edition. The
book is a recompilation of curious places in the world, due to its complicated
access, for the strange characteristics of the place, or for its riskiness. In this
book, we can see many illustrations about how these places look today, from
an imaginative perspective. This way, it is not intended to reach a scientific
audience, since its elements make this kind of recreational book.

Place, layout, illustration, book, geographic
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1. INTRODUCCION

Este trabajo recoge la realizacion de un prototipo de libro ilustrado titulado
Inhéspito, la dificultad de habitar lo extraordinario que trata sobre lugares
del planeta que por su peligrosidad, su rareza o su hostilidad es muy dificil
residir en ellos. Todo esto tratado desde una perspectiva mas préxima a una
visidn imaginativa. Recogiendo en el trabajo final el proceso de conceptuali-
zacion, desarrollo y elaboracién del libro.

En este proyecto se pretende abordar el tema del olvido de los lugares, hay
veces que por causas naturales estos emplazamientos han sido escondidos
del mundo durante miles de afios, como puede ser el caso de las cuevas, las
cuales han adquirido un microclima propio que ha dado origen a criaturas
y plantas endémicas. Ademas hay ciudades o pueblos donde la vida es muy
complicada, tanto por sus caracteristicas climatolégicas, como por condicio-
nes creadas por el hombre, haciendo que sean sitios hostiles y casi inhabita-
dos. En todos estos lugares, por un motivo u otro es dificil la vida, pero aun
asi ya sea por adaptacion al medio o por perseverancia podemos encontrar
habitantes en ellos.

En todo trabajo practico subyace un importante componente tedrico que lo
sustenta y respalda, por esta razén, consideramos fundamental reflejar la
vertiente de investigacion que llevamos a cabo para encontrar estos sitios.
Hablando de las fases que conforman el proyectos en su totalidad, partirian
en primer lugar de la indagacién de los emplazamientos, parte fundamental
gue dara pié a la posterior conformacién de las ilustraciones. Aqui es donde
recabaremos todos los datos posibles de los lugares. En segundo lugar, nos
centraremos en la practica del dibujo técnico, realizando las vistas arquitec-
ténicas de las ubicaciones, esta es una de las partes mas importantes, porque
esta nos dard mayor soltura a la hora de realizar las ilustraciones finales. En
tercer lugar, realizaremos el esquema de la maquetacion del libro, para dar-
nos una primera idea, y luego pasaremos a realizar las imdagenes finales, te-
niendo en cuenta que sean un apoyo al texto y no lo representen literalmen-
te. Finalmente haremos el prototipo de maquetacién que tendria finalmente
el libro, esto quiere decir, maquetamos todo pero con opcidn a ser ampliado.
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2. OBJETIVOS

Con el siguiente trabajo se pretenden alcanzar diferentes objetivos, los
cuales podriamos diferenciar en generales y especificos. Siendo los gene-
rales los que resumen la idea principal del trabajo y la finalidad, mientras
qgue los especificos son los elementos que nos dardan como resultado el
objetivo principal.

2.1 OBJETIVOS PRINCIPALES

El objetivo principal de este trabajo es generar un prototipo de libro ilus-
trado de territorios fantdsticos basados en emplazamientos y ubicaciones
reales. Para ello haré servir los conocimientos adquiridos durante el Grado.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Busqueda e investigacion de los lugares a ilustrar de una forma metédica
gue de forma resumida cuente la historia y las caracteristicas del lugar.

- Elaborar un proyecto que resulte atractivo para el lector.

- Conseguir que las ilustraciones sean algo que complementa al texto y ayude
a comprender mejor la idea.

- Establecer una concordancia entre las ilustraciones por medio de los recur-
sos graficos empleados

- Ampliar los conocimientos en perspectiva y dibujo técnico.

- Realizar la maquequetacién de algunas paginas del libro.

- Definir el estilo grafico propio que ayude a que se reconozca el trabajo.

. Realizar ilustraciones que sean atractivas para cualquier rango de edad.

- Aprender a resolver fondos con calidades mas texturizadas, ya que siempre
me he centrado mas en ilustraciones de tintas planas o sin fondos.
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3. METODOLOGIA

Como punto de partida para la realizacidn de este libro ilustrado se ha tomado
como tema principal a tratar la dificultad de habitar lugares extraordinarios,
como indica el nombre del proyecto. Esos lugares han sido seleccionados tras
un gran estudio de mas de cincuenta y siete ubicaciones reales, de las cuales
cuatro han sido tratadas de manera mucho mds extendida y metddica. Cen-
trandonos mas en su contenido escrito, el libro cuenta la historia de lugares
inhdspitos en los que no esperariamos que la vida hubiera podido prosperar,
en algunos de ellos las condiciones que ha creado el hombre han sido el fac-
tor detonante para que cayeran en el olvido o fueran desalojados, en otros su
aislamiento y climatologia ha hecho que sea muy dificil habitarlos, también
veremos ubicaciones donde termina la vida de mucha gente, porque han sido
elegidos como un sitio favorable para morir, y otros son tan peligrosos que es
practicamente imposible vivir en ellos.

Definiendo un poco mds exactamente el contenido que vamos a encontrar
dentro del libro se podria definir como una “guia” sobre los lugares extrafos.
No obstante su estructura es mas la de un libro ilustrado dirigido a un publi-
co muy amplio, por ello las ilustraciones que encontramos estan concebidas
para llegar a un gran abanico de edades.

Centrandonos ahora en las cuatro grandes fases del proceso de creacidon que
trataremos mds profundamente en el apartado de desarrollo, podemos dife-
renciar en un primer lugar como punto de partida previo a la confeccion del
libro la recopilacion de la informacién sobre diversos emplazamientos en el
mundo, que destacan por sus caracteristicas. Algunos de los lugares investi-
gados han sido: Centralia, destacada por ser una ciudad que no deja nunca
de arder, Aokigahara, un destino ideal para los suicidas, Isla de Queimada
grande , el paraiso de las serpientes y Whittier, en el que todos sus habitan-
tes viven en un mismo edificio. Estos lugares han sido analizados en muchos
aspectos, tanto por su historia, sus caracteristicas geograficas, su fauna, su
flora, el tipo de gente que habita los lugares, y curiosidades que encierra en
su interior. Este estudio de los lugares ha sido posible por la exhaustividad en
la investigacidn mediante documentales, videos explicativos y busquedas en
la red durante muchos meses.

Seguidamente en la segunda parte, hemos seleccionado todos los lugares
a estudiar y pasaremos ahora a la escritura de los textos finales que llevara
el libro, que sera la recopilacién de toda la investigacion hallada en los dife-
rentes sitios consultados. También es el momento de planificar una carpeta
con imdgenes de los lugares o los elementos de referencia que nos ayuden a
realizar un encaje de lo que seran los artes finales.
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En tercer lugar, empezaremos ha hacer los primeros bocetos, es una de las
mas importantes porque nos da pié a la creacién de los artes finales, ya que
aqui haremos el estudio arquitectdnico y de las vistas de los diferentes edi-
ficios o casas a dibujar, esto nos dard una mejor vision del terreno que abor-
damos y como lo podriamos representar a nuestro antojo en los diferentes
puntos en los que la imagen final nos requiera poner ese edificio o construc-
ciones, nos ahorrard mucho tiempo luego porque ya conoceremos como es
el entorno de una forma bastante exacta, que luego podremos deformar o
interpretar como queramos.

En este momento serd también cuando planifiqguemos como estaran com-
puestas las paginas del libro, si van a constar de muchas ilustraciones por
pagina o de pocas. En este caso era mejor optar por una maquetacién mas
sobria y limpia que invitara a muchos lectores a disfrutar de la lectura que
nos informa de la historia real, y de las ilustraciones que nos dan una visién
mas imaginativa del lugar. En la cuarta parte, empezaremos a realizar los ar-
tes finales, eligiendo cudles de ellos encajaban con la maquetacién de doble
pagina, y cuales serian mejor encajar en una pagina sencilla.

El estilo que se le ha querido dar a las ilustraciones es una visién de los espa-
cios mucho mas imaginativa y fantdstica, mezclando en los diferentes escena-
rios criaturas o representaciones de mitologia que se ajustan a lo que el texto
demanda, junto con elementos reales que encontramos en el lugar, que pue-
den ser vistos como detalles o como partes del dibujo mucho mas notorias,
pretendemos conseguir una union entre imagen y texto mediante pequefias
pinceladas, pero que al mismo tiempo por la naturaleza de las ilustraciones,
te plantees si esos lugares existen de verdad o simplemente han sido creados
de forma que confundan al lector y sienta la necesidad de buscar si existen
de verdad esos lugares.

Finalmente nos centraremos en la maquetacién, siguiendo una linea mini-
malista donde el texto y las imagenes comparten protagonismo, al no ser un
libro para primeros lectores es importante que la cantidad de texto que tiene
gue soportar tenga también su importancia dentro de la maquetacién.
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Figura 1. Martin Salisbury: Portada del
libro de El arte de ilustrar libros infantiles
(2012)
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4. MARCO TEORICO
4.1 LIBRO ILUSTRADO
4.1.1 DEFINICION

Podemos encontrar una definiciéon de que se consideraria Libro ilustrado en
lo que nos dice Alan Male en su libro “La idea de combinar palabras e ima-
genes entra en juego de forma notable, y la esencia queda respaldada por un
equilibrio adecuado entre texto e imagen” (Male, 2018, p. 167). Esta afirma-
cion la vemos respaldada también por Martin Salisbury y Morgan Styles, que
dicen “En el libro ilustrado actual el texto visual asume casi toda la responsa-
bilidad narrativa. En la mayoria de los casos, el significado surge de la inter-
pretacion entre la palabra y la imagen, y la una sin la otra no tendria sentido
si se experimentan por separado” (figural) ( Salisbury y Styles, 2012, p. 7)

Ademads de esta caracteristica principal, el libro ilustrado debe poseer una se-
rie de pardmetros para que su funcionamiento sea correcto. En primer lugar
y el mds importante, es aquél al que hacen referencia todos los entendidos
en ilustracién cuando hablan de libro ilustrado, la naturaleza de la relacién
entre la palabra y la imagen es la clave que hace que un libro ilustrado sea
bueno, estos dos elementos se combinan para transmitir el significado global
del libro, esta dualidad se da con frecuencia a modo de baile ludico en el que
las ilustraciones y el texto parecen flirtear y contradecirse; también debemos
considerar importante el disefio visual y la multiplicidad de significados que
ofrece tanto en libros dedicados a un publico infantil, cémo los dedicados a
uno mas adulto. Hay que tener en cuenta que las ilustraciones en este tipo
de obras pretenden cubrir silencios que dejan las palabras, intentando conse-
guir una visidn un tanto diferente de lo que se nos presenta en el texto escri-
to. En el libro Looking at picture books, Jane Doonan se centra en la estética,
analizando la forma de la linea y los estilos que definen a cada artista “cada
trazo que se muestra en una ilustracidon posee un significado, empezando por
el material o el medio elegido y cdmo se han realizado estos trazos” ( Citado
en Salisbury y Styles, 2012, p. 90) A todas estas caracteristicas mds técnicas
podriamos afadir que un libro ilustrado no es solo el conjunto de imagen
y texto, si no que debe ser respaldado por los diferentes elementos que lo
forman, hay que tener en cuenta todo lo relacionado con la maquetacion, el
tamafio de libro, la tipografia o el tipo de distribucién de su contenido.
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Figura 2. Sir Jonh Tenniel: llustracion para
el libro de Lewis Carroll, Alicia en el Pais
de las Maravillas (1865)

JEAN DE BRUNHOFF

Figura 3. Jean Brunhoff: portada del libro
Histoire de Babar (1931)
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4.1.2 Contexto historico

La historia del libro ilustrado moderno tal y como se ha definido anterior-
mente es relativamente breve. Se dice que el libro ilustrado mdas antiguo que
se conserva es un papiro egipcio de 1980 a.C., aproximadamente, en él ya
se combinaban imagen y texto. Esto solo fue un hecho aislado en la historia,
porque no fue hasta mas tarde cuando se hablaria de esta practica de una
manera mas extensa. Un hecho que marcaria el inicio de esta tendencia seria
“la invencion de la imprenta, en el siglo XV, supuso que la educacion en Occi-
dente dejara de ser patrimonio de los ricos que tenian acceso a la literatura
producida a mano” (Salisbury y Styles, 2012, p. 12) Esto provocé que la clase
obrera pudiera acceder a mas conocimientos, y tras la aparicién del concepto
de infancia hacia el siglo XIX coincidiendo con la revolucién industrial, el libro
ilustrado empezd a popularizarse como género literario.

Aunque en los siglos XVl 'y XVIII ya se empezd ha hablar de libro ilustrado
con algunas pequeinas manifestaciones surgidas de la necesidad de integrar
palabra e imagen, no fué hasta el siglo XIX con la aparicidon de Randolph Cal-
decott, considerado por muchos el padre de la ilustracién, cuando se empezd
a manejar este término. Esta afirmacién se ve reforzada por lo que dice el
autor moderno de literatura visual Maurice Sendak, el cual nos habla del im-
portante papel de Caldecott dentro de este mundo, en el ensayo Caldecott &
Co: Notes on books and Pictures. (Citado en Salisbury, 2012, p 16)

Aunque Caldecott fué el impulsor del libro ilustrado moderno, no fué hasta
la ultima mitad del siglo XIX y principios del siglo XX, cuando se produjo un
boom de este género literario, este gran avance ocurrid gracias a que en esta
época se consiguieron grandes avances en la tecnologia de impresién y un
cambio en las actitudes hacia la infancia, todo esto di6 lugar a la llamada
Edad de oro de la ilustracidn. Las ilustraciones que cred Sir Jonh Tenniel para
Alicia en el pais de las maravillas, de Lewis Carroll, (Figura 2) fueron las que
iniciaron esta nueva época, trayendo consigo un nuevo tipo de presencia en
la pagina donde las imagenes desempefian un papel clave en la experiencia
del libro pasando a ser imprescindibles para leerlo.

La década de 1930, estd marcada sobretodo por dos grandes ilustradores en
primer lugar Jean de Brunhoff, conocido por ser el creador de Babar el ele-
fante (1931) (figura 3) hasta entonces los libros de gran formato, coloridos y
de texto manuscrito, claro y sencillo casi infantil que no eran algo comun. Por
otro lado, el ilustrador Edward Ardizzone, creador de la serie Little Tim (1936)
este ilustrador es muy conocido por crear dibujos para todas las edades y
para todo tipo de libros.
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Figura 4. Paul Rand y Ann Rand: portada
del libro | Know a Lot of Things (1956)
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Figura 5. Brian Wildsmith: Portada del libro

A Child’s Gardens of Verses (1966)
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Mientras Europa empezaba a salir de la guerra, el método de produccion
qgue hasta ahora se habia seguido de costes reducidos y grandes cantidades
supuso en los afios de posguerra un factor crucial sobre todo a niveles eco-
ndmicos y editoriales. Junto con la austeridad y la escasez de papel que hizo
gue se utilizara uno de mala calidad, los primeros afios de postguerra se cred
un anhelo por el color y la evasién que se manifestd en el arte que mas tarde
termind conociéndose como neorromanticismo, esto se alargé hasta finales
de la década de 1940 donde hizo presencia el expresionismo abstracto.

A partir de 1950 muchos disefiadores graficos se decantaron por el libro ilus-
trado; “fue una época en la que el disefio grafico, la ilustracion y la pintura
mantenian una estrecha relacién en las escuelas de arte” (Salisbury y Styles,
2012, p. 29) los disefiadores en esa época recibian formacion en dibujo y
tipografia originando libros que empezaron a mostrar un enfoque unificado
en cuanto a concepto, imagen y tipografia. Empezaron a reducir los textos
pero en cambio la conciencia como pdgina como fase visual mejord. Pudien-
do destacar de esta época al disefiador Paul Rand, el cual se adentra en el
mundo del libro ilustrado con una obra escrita por su mujer Ann Rand titula-
da | Know a Lot of Things (1956) (Figura4).

Cuando 1960 se abrid paso los artistas sefialaron una nueva era de pinturay
color en el campo del libro ilustrado empezando también a expresarse de un
modo mas personal, de esta época podemos destacar a Brian Wildsmith con
el libro A Child’s Garden of Verses (1966) (figura 5) y Maurice Sendak con el
famoso libro Where the Wild Things Are (1963) (figura 6) fué el primero en
causar un enorme impacto en nifios y en adultos por igual.

Figura 6. Maurice Sendak: llustracidn del libro Where the Wild Things Are (1963)



Figura 7. Martin Salisbury: Portada del
libro Imdgenes que Cuentan (2007)
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Ya en el siglo XXl la sociedad cada vez mas global hace esperar que el mun-
do del libro ilustrado tienda hacia un mercado mas globalizado, esto tam-
bién mdas propiciado por la aparicién del eBook que facilita el caracter in-
ternacional. En este mundo las editoriales grandes son las que marcaran el
ritmo en cuanto a difusion mundial de los ejemplares, quedando el libro
ilustrado mas cultural destinado a perderse, no obstante cada vez mds pai-
ses estan concienciados a mantener sus lenguas y tradiciones y las peque-
fas editoriales apuestan por libros mas cercanos a las tradiciones y culturas
del pais o regién.

Hoy en dia los libros apuestan mucho por la hibridacion y la exploracion de
procesos graficos entre lo analdgico y lo digital y los procesos de fabricacion
realmente novedosos creando nuevos formatos.

4.2 Libro ilustrado para un gran abanico de edades

El libro ilustrado como tradicionalmente se lo conoce, fue desde un principio
dirigido a la ensefianza, para ayudar a las personas analfabetas a comprender
cosas que mediante la escritura no podian, cuando la sociedad fue avanzan-
do esos grabados o dibujos expuestos en paredes o pergaminos se convirtie-
ron en acompafantes de la palabra escrita ya en los libros, de manera que
dotaban de un dinamismo diferente a estos. Tras la aparicion del concepto de
infancia ya en el siglo XIX, la ensefianza se aduefid de los libros ilustrados para
ayudar a los niflos a comprender las lecciones mucho mas rapido. “Por su-
puesto, la expresion libro ilustrado suele ir seguida del adjetivo infantil. Una
vez mas sin embargo, se estad poniendo en entredicho esa idea preconcebida
sobre este tipo de publicacién” (Salisbury y Styles, 2012, p. 7) Aunque tradi-
cionalmente se ha considerado una de las piedras angulares de la educacién,
sobre todo de 3 a 7 afos, a medida que su publico ha ido aumentando vemos
gue cada vez se acerca mas a otras artes, posiblemente surgiendo una nueva
vision de esta forma hibrida de arte.

Cada vez es mas factible que los artistas de libros infantiles expongan sus
obras en galerias creando asi nuevas salidas en sus trabajos, asi mismo,
muchos de estos artistas dicen no tener en cuenta de manera consciente la
edad de su publico al crear un libro. A veces se dice que los artistas tienden
a estar en contacto con su nifio interior mucho mas de lo que lo estan la
mayoria, esto hace que a veces la linea entre una edad y otra sélo sea con-
siderada por el lector.

Uno de los mayores defensores de que el libro ilustrado sea para un gran aba-
nico de edades es el artista australiano Shaun Tan, en un momento confiesa
en el libro Imagenes que Cuentan (Figura 7) : “sabia muy poco sobre albumes
ilustrados cuando comencé el primero y compartia el prejuicio de que eran



Figura 8. Shaun Tan: portada del libro The
Red Tree (2001)

Figura 9. Katie Ponder: ilustracion Weather
Witches (s.f.)
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dominio exclusivo de nifios pequefios, no una forma de arte que se presenta-
se a una sofisticacion artistica o intelectual” (Citado en Salisbury, 2007, p. 70)
Aqui ya se ve como él es un firme defensor de que el libro ilustrado no tiene
porque ser algo dedicado a un publico infantil, sino que puede llegar a mucha
gente de edades diversas. Uno de los ejemplos en los que podemos ver como
Shaun tan nos demuestra que lo que dice es posible lo podemos encontrar
en el libro The Red Tree (2001) (figura 8) en el que sus imaginario poderoso
y sus yuxtaposiciones surrealistas aluden a la angustia y la depresion infantil.

“Ser un artista no tiene que ver con manipular objetos o publicos, si no con
evaluar constantemente una serie de ideas, a menudo fortuitas y misterio-
sas” (Salisbury, 2007, p. 70) esta cita ya nos deja presente que deberiamos
considerar ilustrador a alguien que no se fije en la edad solamente, si no que
sea capaz de plasmar la idea y que esta viaje por los publicos que consideren
gue es adecuado para ellos.

4.3 Caracteristicas de la ilustracion de fantasia

Cuando hablamos de narrativa de ficcion o fantasia, debemos incluir la ilus-
tracion para ficcidn, es frecuente que se requiera representar visualmente la
ficcion narrativa, algo que ha ocurrido en el pasado y continta ocurriendo en
el presente, “Hoy en dia, la ilustracion para ficcién narrativa se encuentra
sobre todo en libros infantiles, novelas graficas y comics, y publicaciones es-
pecializadas, como compilaciones tematicas sobre mitologia, cuentos géticos
o fantasia” (Male, 2018, p. 166)

Como antecedente de todo este movimiento como lo conocemos hoy, te-
nemos las historias del Antiguo y el Nuevo Testamento que se tradujeron en
obras visuales ejemplificadas por cuadros, frescos y esculturas, esto surgié
por la necesidad de llevar la palabra de Dios a todos los feligreses muchos de
ellos analfabetos. Mas recientemente las ilustraciones y el arte han brindado
una importante exposicidn visual a muchos de los mitos, leyendas, anécdotas
y hechos ficticios escritos por autores anénimos.

“En el contexto actual, la ficciéon para adultos es probablemente el género
mas infravalorado por la ilustracién como elemento supletorio o intrinseco.
Se suele decir que el arte esta en el escrito” (Male, 2018, p. 166) (figura 9)
esto no quiere decir que no exista, simplemente las editoriales si que recu-
rren a la ilustracion a la hora de realizar la cubierta de los libros, para que
funcione como presentacién y punto de venta.

La naturaleza de las imagenes depende del género de ficcidn, del estilo de
escritura y la extension, las imdagenes intrinsecas a la historia suelen trans-
mitir escenas de representacion dramaticas, para dar un mayor énfasis a las



(2004)

Figura 11. Benjamin Lacombe: Ilustraciéon
del libro Alicia en el Pais de las Maravillas
escrito por Lewis Carroll (2016)

SHAUN TAN

BARBARA FIORE EDITOR

Figura 12. Shaun Tan: Portada del libro
Cuentos de la Periferia (2011)
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ilustraciones los artistas utilizan las mejores técnicas para realizarlas como
son: la composicidn, uso efectivo y emotivo del color, uso adecuado de la dis-
torsién y el sentido del espacio, entre otros muchos aspectos. El contenido en
resumen debe transmitir intriga visual, una atmésfera de dramatismo para
trasmitir el efecto de la escena a representar de la forma mas adecuada. La
necesidad de determinar si las imagenes son aclaratorias o enigmaticas son
claves para poder crear una buena ilustracion en el género de fantasia.

4.4 Referente

Unos de los artistas mas influyentes en el trabajo han sido los artistas del mo-
vimiento surrealista, los cuales han sido relacionados con la interpretacion
de los suefios, (Triadd, J.R; Prendas, M. y Triadd, X. 2014, p. 369) y por ello
podemos relacionarlo con la busqueda de fantasia de este trabajo. Uno de los
artistas de este movimiento que mas ha influido el libro ha sido Jacek Yerka
aunque no nacié contemporaneo a los artistas que marcaron el principio del
movimiento, este artista polaco, nacido en 1952, es considerado de los pinto-
res surrealistas mas importantes en la actualidad, por sus obras imaginativas
gue mezclan criaturas con paisajes oniricos, con muchas referencias al cam-
po. (figura 10) (Yerkaland, (s.f.))

Por otro lado el ilustrador francés Benjamin Lacombe nacido en 1982, sus
obras se podrian catalogar de fantasticas, mezcla personajes con tintes infan-
tiles en escenarios oscuros que nos hacen sentir escalofrios al mismo tiempo
que nos transportan a un ambiento y a unos escenarios que nos envuelven
y atrapa, de él me he inspirado para crear esos dibujos tiernos pero tétricos
gue envuelvan y por mucho que los mires nunca dejas de ver cosas nuevas.
(figura 11) (Benjamin Lacombe. (s.f.)),

Por ultimo, en el mundo de la ilustracion encontramos a Shaun Tan un artista
australiano nacido en 1974, sus imagenes oniricas que podemos encontrar
tanto en sus ilustraciones como en sus libros hacen volar la imaginacion de
muchos de sus lectores, de el se extrae la potencia que tiene sus libros ilus-
trados y sus imagenes echos para ser deleite de un publico amplio. Uno de
los libros que mas me han influenciado el trabajo ha sido el de Cuentos de la
periferia (2011)(Figura 12) (Shaun Tan, (s.f.))



Figura 13. Getty: Fotografia de Centralia
(1980)
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5. DESARROLLO DEL PROYECTO: INHOS-
PITO, LA DIFICULTAD DE HABITAR LO EX-
TRAORDINARIO

5.1 Recopilacidn de lugares

Este proyecto nace de la curiosidad. Las personas siempre hemos sido cu-
riosas por naturaleza, nos gusta saber el porqué de las cosas o cdmo ocu-
rrieron ciertos sucesos, este proyecto se crea para explicar la historia de
esos emplazamientos que hay a lo largo del planeta y que no son lo que
esperariamos encontrar, son lugares poco comunes, tienen historias sor-
prendentes y personas o criaturas que los habitan que han tenido un gran
poder de adaptacidn.

Lo primero fue la busqueda de lugares curiosos poco conocidos, mediante
videos, busquedas en publicaciones cientificas y en pdginas de investigacion,
con todo esto he podido ir poco a poco creando un listado de mas de cin-
cuenta y siete sitios extrafios, que se puede leer completa en el anexo 1 (In-
vestigacion de los lugares) de este listado se seleccionaron unos cuantos que
fueron investigados mas en profundidad para desarrollar los artes finales.

La idea abarca tanto que el libro nunca terminaria de escribir, porque en el
mundo hay infinitas ubicaciones que son dignas de aparecer en él, pero te-
niendo en cuenta que se trata de un trabajo de nueve créditos y que el nivel
de investigacién y posterior redaccién de los textos finales que explican los
lugares és tan grande, considero que con una pequefia seleccion de ubicacio-
nes, podemos dar por completo el trabajo, a falta de mds adelante continuar
la ampliacién de el libro con vistas a una posible publicacion.

5.1.1 Investigacion

Los cimientos del trabajo estdn construidos sobre la investigacién de lugares
extrafios en el mundo, aqui vamos a poder ver un resumen sobre los diferen-
tes sitios ilustrados. Como su historia es muy amplia podemos leerla toda de
manera mas detallada en el anexo 1 (Investigacidn de los lugares)

Centralia, la ciudad que no deja de arder (figura 13). Este emplazamiento
situado en Estados Unidos en la region del carbdn de los Montes Apalaches
de Pensilvania, lleva ardiendo 58 afios y se calcula que tardara 150 mds en
apagarse, en esta ciudad su subsuelo aldn continda ardiendo a mds de 7002
C. Precisamente fue el carbdn el que dio lugar a la formacién de la localidad
y seria justamente este mineral el responsable de su desaparicion. El despo-
blamiento de la ciudad ha sido justamente debido al incendio que hay bajo
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tierra que surgiod por la quema de basura, que prendioé rapidamente el carbén
del subsuelo. Se intentd apagar de diferentes formas, pero no fue posible
extinguir las llamas, y por la peligrosidad del lugar, se decidié que el pueblo
debia de ser desalojado y sus casas demolidas, aun asi adn hay habitantes
gue se niegan a abandonarlo. ( Gonzalez, J. 2012) (Un Mundo Inmenso. 2018)

Isla de Queimada Grande, el lugar mas peligroso del mundo (Figural4). Situa-
da en Brasil, frente a la costa de Sao Paulo, este emplazamiento es tan peligro-
So que esta terminantemente prohibida su entrada. A pesar de ser una isla tan
pequeiia de apenas 1500 m de largo y 500 m de ancho, es conocida por tener
la mayor cantidad de serpientes del mundo, teniendo alrededor de 2000 ser-

Figura 14. honeart: fotografia de la
Isla de Queimada Grande pientes, lo que equivale a una por metro cuadrado. La especie que vive en la
isla es endémica, la vibora de la que estamos hablando es la Bothrops insularis
una especie que tiene una hermana en el continente que fueron separadas
en la glaciacién hace once mil afos, esto produjo que la serpiente que quedd
en laisla subiera a los drboles para buscar alimento, y para conseguir ser mas
letales desarrollaron un veneno cinco veces mas poderoso que su hermana
del continente. Es muy complicado acceder a la isla, por su peligrosidad, la
mordedura de una de estas viboras podria matarnos en segundos. (Nat Geo
Wild. 2015) (Fischer, A. 2020) (Un Mundo Inmenso. 2020)

Whittier, el pueblo en el que todos viven en el mismo edificio (Figura 15). Se
encuentra en Estados Unidos, concretamente en Alaska a 100km de la ciudad
de Anchorage. El pueblo a fecha de 2015 contaba con 220 habitantes de los
cuales el 70% viven en el mismo edificio. Se trata de una antigua base mili-
tar de la marina de Estados Unidos, que fue abandonada alrededor de 1960
pasando de ser un enclave perfecto para la marina, por las montanas que lo

Figura 15. Wikipedia Commons: fotografia
de la ciudad de Whittier

rodeaban y su agua que no se congela permitiendo la navegacién, a ahora
ser un pueblo de civiles. Su poblacion se ubica casi en su totalidad en un mis-
mo edificio que cuenta con todas las comodidades que se pudieran necesitar
para vivir, como: una comisaria, un colegio, una tienda, peluquerias, parques,
etc. A la hora de acceder al resto del territorio de Alaska, es posible hacerlo
mediante un tunel que cierra a las doce de la noche y tiene solo un carril que
alterna cada treinta minutos su direccién. Hoy en dia la gente que vive en
ese pueblo ha empezado poco a poco a irse, 0 a empezar a construir casas
alrededor del edificio que les permita mas intimidad, aun asi la vida alli no
deja de ser dura por su climatologia. (JLL. 2015) (Un Mundo Inmenso. 2020)

Aokigahara, el bosque de los suicidios (Figura 16) . Emplazado en Japén, en la
preceptura de Yamanashi y de Shizuoka concretamente a los pies del monte
Fuji, ocupando 35 km cuadrados de un parque natural. El bosque ha cogido
su fama por las numerosas personas que van a morir alli, a pesar de tener una

Figura 16. Jtb photos: fotografia del bos-
que de Aokigahara belleza singular por su manto de arboles que dificulta que la luz originando
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gue en su interior la vegetacidn sea muy poco abundante y la vida casi inexis-
tente, crean una atmdésfera un poco rara pero hermosa. Tradicionalmente el
bosque ha sido lugar de peregrinaje por las personas que pretendian quitarse
la vida, y esto ha originado que por el bosque se sitian en diferentes puntos
carteles recordando lo valiosa que es la vida. Justamente en la tradicién Japo-
nesa se cree que antiguamente las familias que no podian mantener a nifios
0 ancianos en epocas de hambruna acudian al bosque a abandonarlos como
una forma de eutanasia, muchos de los que se han adentrado al bosque di-
cen que pueden oir las voces de los que ya no estan y que un espiruto les guia
cada vez mas al interior de este, todo esto jubto a que las brujulas y GPS no
funcionan en el interior del bosque y a que el suicidio por la tradicién Samu-
ray es algo honorable en japdn, han hecho que el lugar sea muy conocido por
los suicidas y un buen sitio para acabar su vida. (Criminalista Nocturno. 2020)
(Gavalda, J. 2020)

Tras la recabacién de toda la informaciéon que pude encontrar acerca de los
diferentes lugares, una tarea algo complicada debido a que muchos de ellos
son tan poco conocidos que no hay casi informacion, me propuse recoger
toda en una memoria en forma de texto que acompanaria luego a las image-
nes, con ello pretendia que el lector leyera el texto y visualiza las imagenes
creando en él una curiosidad por saber si esos lugares existen en la vida real
0 son mera imaginacion. Para conseguir este efecto recurri a la realizacién
de ilustraciones con tintes de fantasia que despistaron un poco al ojo ya que
contendrian partes de verdad y partes de imaginacion que harian que fuera
un libro entretenido para muchas edades. Con este libro pretendo cambiar
la vision de la gente acerca de esos lugares, y que también pudieras conocer
toda la historia del lugar, su ubicacion, y actualmente como se encuentra,
para dotarlos de unos conocimientos extras sobre el mundo de una manera
mucho mas visual y curiosa.

5.1.2 Simbologia

A la hora de confeccionar las ilustraciones se planted el realizar unas ima-
genes que combinardn mi habitual estilo juvenil con uno mds adecuado al
publico adulto, esto podia tener una dificultad anadida, ya que se decidid
afiadir personajes o criaturas ya sean mitoldgicas o fantdsticas que ayuda-
ran a reforzar lo que el texto comentaba, no tenian que ser ilustraciones
literales del texto, sino mas bién una vision particular de ellos, que nos
imaginariamos al leer su histdéria. En los diferentes artes finales que acom-
pafian al relato, encontramos:

El dragdn: este personaje mitoldgico aparece en las ilustraciones de la ciu-
dad de Centralia, debido a que el dragdn siempre se lo ha asociado con el
fuego, por su aliento de llamas, me parecié interesante que fuera él el que
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ejemplificaba el fuego eterno que asola la ciudad. El dragdn es la criatura
mitoldgica mds antigua que existe, siendo para los antiguos una fuerza pri-
migenia mas antigua que la propia existencia del hombre, relaciondndolos
con la creacién del mundo y con su destruccién también, por esto es un
buen elemento para incluirlo en la ciudad, dado a que el carbdn ha sido la
fuente de creacidn del pueblo pero también su destruccidn. (Canal Historia.
2020) y (Mitologia.info. (s.f.))

Los Bigfoots: estos personajes mitoldgicos aparecen en las ilustraciones de la
ciudad de Whittier a modo de gigantes montaias que protegen la ciudad, se
cuenta que la ciudad es solitaria, rodeada por mar y montafias que la guar-
dan, todo esto en un paraje donde en invierno la nieve es la protagonista. Los
Bigfoots eran las mejores criaturas para representar ese aislamiento y frio
extremo, son originarias del norte del continente americano tienen forma de
primate y se mueve a dos patas con sus grandes pies, escondiéndose de todo
ser humanos en las montafias mas altas y recdnditas, por este motivo por la
localizacién en donde viven y sus caracteristicas, era el indicado para repre-
sentarlo como grandes montafias nevadas que aparentemente no parecen
ser criaturas pero que en realidad son poderosos bigfoots. (Nufio,A. 2015)

La serpiente: la Isla de Queimada Grande que es la que mas serpientes tie-
ne en el mundo, en las ilustraciones se ha utilizando este animal de formas
sinuosas para crear en si la silueta de la isla que las contiene. La serpiente
era el simbolo del Dios Asclepio, el Dios de la medicina, dotado segun la tra-
dicién griega con el poder de resucitar a los muertos por eso en los simbolos
relacionados con las farmacias podemos ver representada a una serpiente.
Estd leyenda esta relacionada con las serpientes que habitan la isla, dado a
que son muchas veces capturadas para extraer su veneno por sus grandes
propiedades para ciertos medicamentos. La serpiente es el simbolo de la isla
perfecto para representarla, tanto por sus habitantes como por el significado.
(Alétheia. 2019)

El Gashadokuro: (Figura 17) Un simbolo claramente relacionado con la muer-
te es el esqueleto, que como no hace su aparicidn en las ilustraciones de Ao-
kigahara, por ser el bosque de la muerte, por la cantidad de muertes que han
habido alli. Gashadokuro es un esqueleto demoniaco gigante devorador de
humanos , este ser sobrenatural pertenece a la cultura japonesa, el deambu-

la por la noche y devora a cualquier humano que se encuentra por el camino,
se cree que fueron originados a partir de los amontonados huesos guerreros
que fallecieron de necesidad, hambre o en combate. Este ser se puede rela-
cionar a la perfeccidon con el tema de el bosque de los suicidios ya que es la
muerte los que les acecha y se los come por dentro dicho de una manera mas
metafdrica. (Mitologia.Guru. (s.f.))



Figura 18. Utagawa Kuniyoshi: Grabado de
un fantasma Yurei (1836)
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Figura 17. Utagawa Kuniyoshi: Pintura Takiyasha The Witch and the Skeleton Spectre (1844)

El espiritu Yurey: (Figura 18) Este personaje es mencionado ya en la historia
del bosque de Aokigahara, asi que fue una decisién acertada el colocar este
fantasma como principal elemento de uno de los artes finales. En Japén la
muerte tiene la misma importancia que la vida, estos seres atrapados entre
la vida y la muerte han tenido un gran impacto en la cultura. Estos espiritus
han quedado atrapados tras tener algin percance a la hora de acceder al
mas alld, su nombre es la unidn los kanjis yu (K4 — oscuro) y rei (5 — alma)
también existen los jibakurei un fantasma que no puede cruzar al otro lado
porque esta atado a un lugar. Esta idea de que son almas que no han podido
cruzar nos ayuda a reforzar la idea de que el bosque esta lleno de estos es-
piritus y al ser almas oscuras atraen a otra gente con la intencién de que se
unan a ellos. (Penascal, M. 2020)

5.2 Mood Board

Un mood board ( Saavedra 2018 ) es lo en Espafiol conocemos como mapa
de inspiracion, se trata de una herramienta creativa que consiste en la visua-
lizacién rapida de imagenes previamente seleccionadas mediante un analisis
y una busqueda exhaustivas que nos ayudar a la hora de preparar la fase de
ideacidon del proyecto. Podemos encontrar todo ellos en el anexo 2 (llustra-
ciones de los emplazamientos)

Es por esto que tras la realizacion de la investigacién previa de los sitios a repre-
sentar, nos servimos de esta herramienta para tener una vision general general
de cdmo nosotros imaginariamos los lugares a representar, desde fotografias
reales de los emplazamientos actualmente, pasando por colores que nos vie-
nen a la cabeza al pensar en ellos, que vegetacién tendria, con qué criatura



Figura 19. Imagen del Mood board de
Centralia

Figura 20. Vista arquitecténica del edificio
de Whittier
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real, fantastica o mitoldgica lo relacionamos, si es un lugar solitario o no lo
es, para resumir, buscamos unas caracteristicas concretas que nos ayuden a la
hora de crear las ilustraciones finales de cada ubicacién. (Figura 19)

5.3 Realizacidn de las vistas arquitectdnicas

Cuando hablamos de perspectiva en dibujo arquitecténico nos referimos a la
representacion de objetos tridimensionales en una superficie bidimensional
para recrear su posiciéon y profundidad relativas. A la hora de realizar un di-
bujo de estas caracteristicas se tendrdn en cuenta la linea de horizonte y el
punto o puntos de fuga que necesitemos para representar la figura. (Sanchez.
2021) este recurso nos ayudara mucho a dibujar correctamente los edificios
principales de las ciudades como Whittier (Figura 20) (Figura21) en las que
la construccion es el centro de la historia dado que al conocer muchas vistas
sera mas facil encajarlo en los artes finales.

Hay que puntualizar que los dibujos han sido una referencia para la posterior
conformacién de los artes finales, consideraremos este punto como parte
del estudio previo a la realizacidn final del trabajo. Se puede encontrar mas

informacion en el anexo 2 (llustraciones de los emplazamientos)
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Figura 21. Vista arquitectdnica del edificio y un barco de la ciudad de Whittier
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5.4 Prototipos de maquetacion

Por su condicion, el libro ilustrado se caracteriza, como ya he dicho en apar-
tados anteriores, por la relacién de imagen y texto. Una de las partes mas
importantes es que estas imagenes crean una relacién en la que se apoyan
mutuamente la ilustracion y el relato.

En este libro no se podria poner un tope de lugares a incluir, dado a que al ser
un recopilatorio de lugares del mundo podria ser un libro demasiado exten-
so. Como ya se ha dicho, en una primera lista se llegaron a recopilar mas de
57, asi que nos da la libertad de elegir cuantos queremos incluir. En mi caso
he trabajado 4 de estos lugares para mostrarlos, aunque me gustaria conti-
nuar este libro hasta incluir un gran nimero de estos, e incluso hacer mas
volimenes que incluyan mas ubicaciones.

En este primer estudio de la maquetacion se tendria en cuenta los tamafios
con los que se jugaria y cuantas ilustraciones requeriria cada pagina. El pro-
blema que encontré en el primer prototipo fue que la cantidad de imagenes
gue se queria incluir junto con la gran cantidad de textos que debia tener
guedaba muy incomodo y recargado, formando muchos saltos durante la lec-
tura que podian incomodar y perder el hilo de la historia. (Figura 22)
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Figura 22. Imagen del primer prototipo de maquetacion

Finalmente la maquetacion quedd con un formato de A4 (29’7 x 21 cm) cada
pagina, quedando con un tamafio A3 (29’7 x 42 cm) la extension de las dos
paginas abiertas. El disefio global, seleccionado fue uno muy minimalista
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compuesto por una ficha técnica del lugar con dos opciones de maquetacion
para dar dinamismo, que serian, por un lado, una imagen en la pagina dere-
chay laficha en laizquierda y la otra opcidn seria una imagen a doble pdagina
con la ficha incorporada en ella en la hoja izquierda. (Figura 23)
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Figura 23. Imagen de la maquetacion final que se va a seguir

Para el cuerpo del texto hemos hecho diferentes opciones que iremos jugan-
do con ellas segun el lugar lo requiera, pero siempre siguiendo la columna del
texto o puestas a sangre.

5.5 Diseno de las ubicaciones

El disefio de las ubicaciones finales posiblemente ha sido una de las partes
mas dificiles, como reto personal en este tfg se ha decidido apostar por la
ilustracidon de paisajes, dado a que el dibujo de personajes es algo mas co-
mun en mi trabajo,orientando mas el proyecto como un tema de investiga-
cion y de exploracién, personal y artistica. No podriamos ubicar todos los
lugares en un mismo entorno, por lo que cada uno ha requerido un tipo de
paleta cromdtica y de grafismo para realizar una vegetacién u otra, esto lo
podemos encontrar en el apartado 5.2 Mood Board donde se presentan las
inspiraciones de cada uno de los lugares. A continuacién se muestra que pun-
tos se tuvo en cuenta en la creacién de cada arte final.

Centralia, ubicada en Estados unidos, nos presenta un paisaje de ciudad de-
solada dominada por el fuego y el humo, por lo tanto la paleta cromdtica
seria de colores naranjas, rojos y marrones con toques de gris verdoso que
representen las construcciones y los edificios destrozados, los bocetos reali-



Centralia
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zados tienen como objetivo la busqueda de una ilustracidon con predominio
del fuego, manteniendo los elementos importantes para que se reconozca
el lugar, y afladiendo mediante el dragon el toque de fantasia. En el anexo 2
(Hlustracion de los emplazamientos) (Figura 24) (Figura25) (Figura 26)

Figura 25. Segundo boceto de la ciudad de Figura 26. Boceto final de la ilustracion de
Centralia la ciudad de Centralia

Whittier, ubicada en Alaska, Estados Unidos, es un lugar donde el frio estd
muy presente, por ellos los colores blancos, azulados y morados son perfec-
tos para dar ese aspecto de ciudad helada aislada y al mismo tiempo dotar
de mas protagonismo al edificio que aparece con colores mas fuertes. En este
se pretende buscar la soledad y el aislamiento, al igual que el abandono por
parte de sus habitantes.

Aokigahara, ubicado en japdn, este es el paisage que mas pistas nos da para
dibujarlo, nos cuenta que es un mar de arboles donde la luz no llega por lo
que la vida dentro de el es muy escasa, para representar este lugar la gama
de azules y negros es la elegida para ayudar a dar aspecto de oscuridad y mie-
do. El resultado final debe tener un tinte de terror y de misterio, por eso las
pistas de los sucesos que ahi ocurren no estaran presentes desde un primer
instante, tendran que ser descubiertas.

Isla de Queimada Grande, situada en Brasil, nos cuenta la historia de un lu-
gar lleno de serpientes y con vegetacidn bastante prominente, por lo tanto
la gama de colores verdosos serd la dominante junto con los marrones que
representan la tierra y las viboras de ese lugar. Lo que debe predominar en
todo momento es la serpiente en todas sus variantes.



Figura 27. Detalle de el arte final de la
ciudad de Centralia
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6. Resultados finales
6.1 Artes finales

Antes de determinar lo que serdn las imagenes finales, hay que tener en
cuenta algunos de los aspectos generales, puesto que coordinaran el resto
de elementos. El tamafio del libro sera de 29’7 x 21 cm, lo que es igual a un
A4, abierto tendra un tamaio de 29’7 x 42 cm lo equivalente a un A3. Una
vez se saben los tamafos, la resolucion debe tener un margen para que al
adaptarlos no se pixele, por ello se ha escogido una resolucién de 300 px.
(Figura 27) (Figura28)

™

Figura 28. Artefinal de la ilustracién principal de la ciudad de Whittier

Determinar los artes finales ha supuesto un proceso largo debido a que cada
una requeria un imaginario Unico por que no se puede relacionar con el resto
como hariamos en un libro de cuentos ademas cada uno han requerido un
tamafio diferente ya que debian adaptarse al texto, por un lado las que ocu-
paban una doble pagina tiene un tamafio de 29’7 x 42 cm, las que ocupan
s6lo una hoja miden 29’7 x 21 cm, luego viene el cuerpo interior del libro que
presenta diferentes formatos, la ilustracién de Centralia (21 x 42 cm), Whit-
tier (14 x 17 cm), Aokigahara (14 x 17 cm) y Isla de Queimada Grande (9’7 x
43 cm ). Ayudandose de los bocetos anteriormente mostrados, se crean las
diferentes ubicaciones siguiendo en algunos las perspectivas marcadas en los
dibujos arquitecténicos, asi como la disposicion de los elementos cruciales,
las luces y elementos ocultos.



Nikko Rull

Snow Gum

Pinceles

Piel Vieja

s Tinta Seca

Borradores

Figura 29. Muestra de los pinceles utiliza-
dos para la realizacién de los artes finales
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Una vez listo un lineart muy bdsico que sitle los elementos empieza su colo-
reado, se ha trabajado todo el tiempo de modo digital con el programa Pro-
create, a excepcidn de algunos de los bocetos hechos a mano. Para empezar
el coloreado se creé un primer fondo de color plano para cada uno de los ele-
mentos con su color mas predominante, para luego sobre esa capa crear otra
de recorte donde poder mediante un pincel de pintura llamado Nikko Rull
empezar con pinceladas de diferente tamafo y color a confecionar la luces y
sombras, con ese mismo pincel se efectuaron los diferentes reflejos de colo-
res en el objeto, el color que mas predomine el dibujo o que mas luz aporte
acabara tifiiendo su alrededor con pinceladas de ese color. Se continué con
los detalles afladiendo letras en algunos casos con el pincel Tinta seca que da
un trazo con sensacién de ser una tiza o un lapiz, o también utilizando pince-
les que proporcionen texturas cémo el pincel organico Snow Gum con textura
de hojas o el pincel de retoque Piel vieja para los efectos de piel de serpiente.
Fueron aplicados segun la ilustracion lo precisaba para crear con ello el efec-
to de pintura digital. Por ultimo, las ilustraciones fueron colocadas en otro
lienzo, para borrar sus bordes y para un aspecto mas descuidados, esto daba
un efecto rudo en algunas, y en otras proporcionaba la idea de continuidad.
Para ello se utilizé una goma llamada Trementina, que junto con el borrador

Pincel viejo y el aerdgrafo Pincel Extrasuave, (Figura 29) crearon esos bordes
rasgados. (Figura 30)

Figura 30. Artefinal del bosque de Aokigahara
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La explicacion detallada de los elementos finalmente colocados en cada ilus-
tracidn estan explicados en el anexo 2 (ilustracion de los emplazamientos)
(Figura 31) (Figura 32) (Figura 33) (Figura 34) (Figura35)
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Figura 31. Artefinal de la ilustracién principal de la ciudad de Centralia
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pal de Aokigahara

Figura 34. Artefinal de la ilustracién de
Whittier

Figura 35. Artefinal de la ilustracion de la
Isla de Queimada Grande
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6.1.1 maquetacion final

La maquetacidn final de este libro (Figura 36) se ha basado en la sencillez y la
claridad, con un tamafio final de 29’7 x 21 cm lo que equivale a un formato
A4, mientras que el libro abierto consta de un tamafio total de 29°7 x 42 cm
lo que es equivalente a un A3, es un formato grande que permite que las ilus-
traciones luzcan mas. A la hora de afadir el texto se ha hecho con diferentes
trackings para evitar viudas y huérfanas, pero sin excedernos de -10y + 10 en
sus valores. Podemos ver el libro completo en el anexo 3 (Prototipo del libro)

CENTRALIA
La ciudad que no defa de arder

WHITTIER
El pueblo en el que todos

ISLA DE QUEIMADA GRANDE
Ellugar

eligroso del mundo

AOKIGAHARA

Figura 36. Imagen de el resultado final de la maquetacion final del libro



Figura 37. Mockup del libro
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6.2 Cubierta

La portada y la contraportada estan concebidas para ser una extension del
interior del libro, no se pretendia que fueran algo muy recargado, sino mas
bien una presentacion de lo que el libro puede aportar en su interior. Como
se trata de un trabajo que no tiene una historia recorrida, mas bien es una
recopilacién de emplazamientos, lo mds adecuado era poner un elemento
gue uniera todos ellos. Se plantearon varios pero finalmente el mas acertado
era un lugar inhdspito como el titulo lo indica, bastante vacio y negro que de
aspecto de curiosidad.

Como hoy en dia es muy importante saber vender el producto, y tener una
portada llamativa lo es todo, el color y cémo colocar los diferentes elemen-
tos en ella, me decanté por un color negro mate, combinado con blanco y
rojo, para que la eleccién cromatica no fuera mas favorable a unos paisages
gue a otros. El disefio muestra un lugar que evoca esas casas aisladas que
en cualquier momento puede pasar cualquier cosa, junto con una flecha de
sefializacién utilizada en los actuales dispositivos GPS, y para finalizar un sub-
suelo negro que nos da pistas de que vamos a encontrar en su interior. Para
llegar a este resultado se realizaron varios bocetos, para ver como colocar los
elementos que tenia en mente. Una vez elegido uno, con un tamafio de 29’7
x 42 cm empez6 el arte finalizado de la portada. La contraportada y las guar-
das siguen el mismo patrén para que sea una unidad. (Figura 37) (Figura 38)

INHOSPITO

Este libro estd basado en lugares perdidos y La dificultad de habitar lo extraordinario

raros del planeta, emplazamientos que como bien
sunombre indica no invitan a quedarse a
vivir en ellos, aunque parezcan sacados e historias
fantiisticas, estos lugares existen, estan a nuestro
alrededor,y la gente parece haberlos olvidado.
Son emplazamientos arrasados por el
fuego, radioactivos, curiosos por sus formas o ca-
racteristicas, algunos de ellos esconden
misterios que no se han podido resolver, y otros
esconden historias terribles que mejor no olvidar
Osinvito a entrar y conocer el universo de los
sitios olvidados,y a conocer més rincones perd

La dificultad de habitar lo extraordinario
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Figura 38. Cubierta
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6.3 Guardas

Este trabajo tiene mucha carga en las localizaciones, por ello lo mas acertado
para las guardas era un mapa, y siguiendo el criterio de colores de la portada
se ha utilizado, negro blanco y rojo para las flechas que sefialan los lugares en
el mapa, se han seleccionado unos cuantos para ser representados, por eso
las flechas en grande indican los lugares que estan ya ilustrados, y las flechas
pequefias lugares que tenemos que investigar en un futuro. (Figura 39)

Figura 39. Guardas

6.4 Naming

Inicialmente como se trataba de lugares escondidos que muchos de ellos
fueron ocultados por los gobiernos de los paises o por causas naturales, los
nombres que se barajaron fueron: Inhéspito, lo que un dia se escondid, Lo
gue no quieren que veamos o Sitios fuera de los limites. Pero quedaba un
significado bastante abstracto y poco entendible. Puesto que principalmente
gueria que el titulo transmitiera, la sensacidn de incertidumbre y curiosidad.
Para encontrar el nombre perfecto comencé a hacer una lista de las palabras
gue pudieran transmitir eso.

Finalmente tras examinar esos términos: Insélito, inhdspito, extraordinario,
singular, sorprendente, raro, oculto y recdndito, llegamos a la conclusiéon de
gue el nombre final debia ser una combinacién de una palabra que definiera
en su totalidad los lugare, junto con un pequefio subtitulo que lo refuerce,
guedando como nombre final Inhéspito, la dificultad de habitar lo extraordi-
nario. Inhdspito fué la palabra mas adecuada por su significado “ dicho es-
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Figura 40. Jim Hood: muestra
de la tipografia Gill Sans
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pecialmente de un lugar poco acogedor” (Real Academia Eespariola. 2021)

y su subtitulo “ la dificultad de habitar lo extraordinario” hace alusién a lo
dificil que es la vida en esos lugares por las condiciones o su dificil acceso, lo
que los hace ser alin mas sorprendentes.

6.5 Tipografia

Para la realizacién del trabajo, se han seleccionado diferentes tipografias. La
fuente seleccionada para el cuerpo del texto y la ficha, ha sido la tipografia
Gill Sans (Figura 40) en su versidn light de 12 pt. A pesar de ser una tipografia
sin serifas, al ser un libro recreativo no se precisa una lectura rapida cémo
necesitaria una novela, de esta manera dotamos al libro de un mayor mini-
malismo. Para la realizacién de los titulos de cada ciudad y los subtitulos se
ha utilizado la misma tipografia Gill Sans, en su versién Regular, con el titulo
a 30 pt. y en los subtitulos a 22 pt. Para las portadas hemos elegido la misma
tipografia la Gill Sans en su versién light a .Creando un juego 6ptico mediante
una misma tipografia alternando tamafnos y sus diferentes versiones, en light
y regular.

7. CONCLUSIONES

El objetivo principal del proyecto era aprender a desarrollar un prototipo de
un libro ilustrado en lineas generales para ser presentado a editoriales o auto
publicarlo, pretende servir de carta de presentacidén de presentacién, por lo
que tras el trabajo realizado y el exhaustivo estudio de este creo que dicho
objetivo ha sido cumplido. Por otra parte, la realizacion de las ilustraciones
en pintura digital me han abierto otra vertiente en el mundo de la ilustracién
gue me ha ayudado a darme cuenta de que no es necesario anclarnos en un
solo estilo de ilustracién, si no que podemos jugar con distintos y adaptarnos
a lo que requiere cada proyecto. Este libro es tanto un aprendizaje personal
como un aprendizaje para el lector, posiblemente no sea el mas profundo
en valores o no luche por una causa social, pero nos recuerda el olvido, el
aprendizaje mas valioso creo que me lo llevo en parte de la investigacién, ya
gue me ha permitido conocer muchas ubicaciones nuevas y términos y pro-
blemdticas de las que no era consciente, al mismo tiempo que me ha hecho
ver un nuevo campo para la ilustracién que no solo es propiedad del libro
infantil, siempre hemos relacionado el libro ilustrado con la infancia, pero los
tiempos cambian y llegar a crear un trabajo para muchas edades es uno de
los objetivos que mas me ha costado cumplir, pero creo que el resultado final
lo merece.

Cuando hablamos de las ilustraciones, el mayor problema es conseguir una
unién de un texto basado en hechos reales junto con una ilustracion pura-
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mente imaginativa, por lo que la linea era delgada entre hacer algo muy in-
fantil o llegar al objetivo, y creo que tras ver los artes finales puestos uno tras
otro y leida la historia de los lugares el objetivo estd conseguido, captar la
atencién del lector y hacer que se cuestione si ese paisaje existe realmente o
no. Los colores utilizados y la simbologia incluida en cada ilustracién han sido
las adecuadas para resolver cada uno de las imagenes, y si nos damos cuenta
cada lugar se ajusta a la perfeccién a la simbologia dada, aunque esta en mu-
chos casos sea muy anterior a la aparicion del lugar. Y por tltimo la tipografia
dota al libro de una sencillez y un minimalismo que lo hacen mas atractivo.

Inhdspito, la dificultad de habitar lo extraordinario, es un proyecto que pre-

tende ser terminado, aqui hemos visto una muestra equivalente a las que se
envian a editoriales para ser revisada.
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Irene Barceld

[Figura 21] Dibujo de la vista de el edificio de Whittier junto a un Barco (2021)
de Irene Barceld

[Figura 22] Imagen del primer prototipo de maquetado (2021) de Irene Bar-
celd

[Figura 23] Imagen del maquetado final que se va a seguir (2021) de Irene
Barceld

[Figura 24] Primer boceto para la ilustracion de la ciudad de Centralia (2021)
de Irene Barceld

[Figura 25] Segundo boceto para la ilustraciéon de la ciudad de Centralia
(2021) de Irene Barceld

[Figura 26] Boceto final de la ilustracion de la ciudad de Centralia (2021) de
Irene Barceld

[Figura 27] Detalle de la ilustracién del cuerpo del texto de Centralia (2021)
de Irene Barceld

[Figura 28] Artefinal de la ciudad de Whittier par ala ficha (2021) de Irene
Barceld

[Figura 29] Muestra de los pinceles utilizados (2021) de Irene Barceld

[Figura 30] Artefinal de la ilustracidn de Aokigahara para el cuerpo del texto
(2021) de Irene Barceld

[Figura 31] Artefinal de la ilustracion de Centralia para la ficha (2021) de Irene
Barceld
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[Figura 32] Artefianal de la ilustracién de Aokigahara para la ficha (2021) de
Irene Barceld

[Figura 33] Artefinal de la ilustracién de la Isla de Queimada Grande para la
ficha (2021) de Irene Barceld

[Figura 34] Artefinal ilustracion de Whittier para el cuerpo del texto (2021)
de Irene Barceld

[Figura 35] Artefinal de la ilustracién de la Isla de Queimada Grande para el
cuerpo del texto (2021) de Irene Barceld

[Figura 36] Imagen de la maquetacion final del cuerpo del libro (2021) de
Irene Barceld

[Figura 37] Mockup del libro (2021) de Irene Barceld
[Figura 38] Cubierta (2021) de Irene Barceld
[Figura 39]Barceld, Irene. (2021). Guardas

[Figura 40] Hood, J. (s.f.). Imagen de la tipografia Gill Sans(2021) de Irene
Barceld

10. ANEXOS

Anexo 1: Investigacidn de los lugares
Anexo 2: llustraciones de los emplazamientos
Anexo 3: Prototipo del libro



