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RESUMEN

En este Trabajo de Fin de Grado se define la participacién de la alumna en
la creacion de un libro infantil con Realidad Aumentada, bajo el titulo Donde
duerme el sol, creado conjuntamente con Ana Cabrera Vega. Dicha creacion
se basa en el andlisis de los elementos caracteristicos de la cultura ibérica en
la protohistoria de la peninsula y en la generaciéon de un imaginario propio
gue permita su reconocimiento visual y su difusion basado en la idea de que
el pensamiento estd constituido por imagineria: el ser humano recuerda con
imagenes. Para ello se procede mediante una metodologia dividida en cua-
tro fases. Primera, recopilar y estudiar referentes para construir una base
tedrico-histdrica y visual con la que generar una base de datos de elementos
a utilizar. Segunda, reconstruir el contexto histérico, artistico y social median-
te la reproduccién visual de dichos elementos, usando técnicas acordes al
formato y utilizando otros referentes dentro de la tematica. Tercera, creacion
del guion y storyboard. Cuarta y Ultima, realizar el disefo editorial, junto con
el desarrollo de Realidad Aumentada, asi como un estudio de mercado para
la publicacién de la obra.

Palabras clave: Historia, Album ilustrado, Cultura ibera, Libro infantil, Di-
sefio Editorial, Realidad Aumentada

ABSTRACT

In this final degree project, the student’s participation in the creation of a
children’s book with Augmented Reality is defined under the title “Where the
Sun sleeps”, created in collaboration with Ana Cabrera Vega. This creation
is based on the analysis of characteristic elements of Iberian culture in the
protohistory of the peninsula and the generation of an own imaginary that
allows its visual recognition and diffusion, based on the idea that thought
is constituted by imagery: humans remember through images. To achieve
this, a methodology divided into four phases is followed. First, collecting and
studying references to build a theoretical-historical and visual database of
elements to be used. Second, reconstructing the historical, artistic, and so-
cial context through visual reproduction of these elements, using techniques
suitable for the format and incorporating other references within the theme.
Third, creating the script and storyboard. Fourth and final, carrying out the
editorial design, along with the development of Augmented Reality, as well
as conducting a market study for the publication of the work.

Keywords: History, lllustrated book, Iberian culture, Children’s book, Edi-
torial design, Augmented Reality.
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1. INTRODUCCION

El presente proyecto se fundamenta en el planteamiento y desarrollo de
la idea de que la memoria y el pensamiento humanos estan intrinsecamente
ligados a las imagenes. Nuestra capacidad para recordar simbolos, sonidos
y conceptos se basa en la asociacidn con figuras previamente visualizadas,
mientras que las palabras tienden a desvanecerse con el tiempo. Si alguien
nos preguntara cdmo es un macuahuitl, solo aquellos versados en el tema
podrian responder. Sin embargo, si nos preguntaran como es una espada
maya, muchos serian capaces de describirla: una espada de madera con cu-
chillas rectangulares en ambos lados. Por lo tanto, es evidente que recorda-
mos a través de imagenes.

A partir de este ejemplo, se plantea la segunda cuestion fundamental en
la que se basa este proyecto: las raices culturales de los territorios. La histo-
ria, el arte y los mitos constituyen los pilares fundamentales que han permi-
tido al mundo conocer y reconocer cada cultura, asi como difundirla a nivel
global. La cultura griega, romana, egipcia o maya son ahora reconocibles e
inolvidables. Algunas culturas menos conocidas pueden confundirse debido
a similitudes, como la celta y la ndrdica, o la china y la japonesa. Sin embar-
go, hay pocas culturas que son practicamente desconocidas en su totalidad,
y entre ellas se encuentra la cultura ibérica, olvidada y desaparecida en gran
medida debido a su temprana adopcién por parte de los romanos y la fuerte
influencia de otros pueblos.

La motivacion detras de este proyecto surge de un interés personal por las
culturas antiguas consideradas como las raices de los pueblos, asi como de la
necesidad personal de explorar este terreno aun incierto, pero que esta en
proceso de recuperacion y se considera como nuestras propias raices.

En este proyecto, se presenta la investigacion realizada sobre la cultura
autéctona del levante de la Peninsula Ibérica durante los siglos VI a.C. - 11 d.C.,
asi como la representacién de su contexto a través de un album ilustrado
infantil con el objetivo de difundir y dar a conocer las caracteristicas de este
pueblo.

Todos los pasos necesarios para la realizacion de este proyecto se reflejan
en los siguientes capitulos, los cuales se dividen en una investigacién tedrica
gue aborda diversos campos relacionados con el tema en cuestion, asi como
en la exploracidn de referentes artisticos y antecedentes que nos acercan a
la propuesta ideal.

Asimismo, se expone el proceso que engloba todo el proyecto, desde la
creacidn de un plan temporal que permita una organizacién efectiva del tra-
bajo, hasta el desarrollo practico del contenido del libro-dlbum y su culmina-
cién con el disefio editorial y la implementacién de la Realidad Aumentada.
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2. OBJETIVOS
2.1. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un album ilustrado infantil a partir del andlisis de elementos
caracteristicos de la cultura ibérica para su posterior uso como soporte de
una aplicacién de Realidad Aumentada que se desarrolla en el TFG de Ana
Cabrera.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Analizar exhaustivamente las caracteristicas intrinsecas de la cultura ibéri-
ca con el objetivo de desarrollar un imaginario que facilite su difusion a través
de la narrativa visual.

Realizar un estudio detallado de los modelos representativos presentes
en la pintura ceramica ibérica, con el fin de comprender y extraer su valor
estético y simbdlico.

Construir una completa base de datos que recoja de forma sistematica y
organizada los elementos seleccionados como relevantes para el proyecto.

Reconstruir de manera visual y conceptual el contexto histérico, artistico,
social y religioso de la cultura ibérica mediante el empleo de técnicas de con-
cept art aplicadas al worldbuilding.

Llevar a cabo un riguroso estudio de mercado que permita identificar y
comprender las diferentes variables que influyen en la creacién y publicacién
de obras dirigidas al sector editorial infantil.

Disefiar de manera profesional y cuidadosa el formato editorial del libro,
con el objetivo de prepararlo adecuadamente para su posterior impresion.

Utilizar herramientas tecnoldgicas avanzadas, como la Realidad Aumenta-
da, con el propdsito de desarrollar juegos y elementos interactivos que resul-
ten atractivos y cautivadores para el publico objetivo.
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3. METODOLOGIA

Este trabajo abarca la primera etapa del proyecto.

En primer lugar, se llevé a cabo la planificacion y distribuciéon temporal
de las distintas fases. Se realizd un estudio tedrico-histérico exhaustivo de
las caracteristicas iberas, basado en las investigaciones de historiadores y ar-
guedlogos, asi como en el analisis del formato utilizado por los artistas consi-
derados como referentes para la reproduccion del modelo deseado.

A continuacion, se abordd la parte practica del proyecto, que se dividid
en dos areas principales: el concept art, que implicé la preparacién del worl-
dbuilding teniendo en cuenta diversos aspectos como el contexto histérico,
social y religioso, y la narrativa visual, que incluyd la creacién del guién y el
storyboard que culminarian en la obra final. Se adaptd la narrativa al publico
objetivo, considerando su edad y nivel de comprensidn, y se definié el estilo
visual ideal que complementaria la narracién. Ademads, durante esta etapa se
diseid la composicion de las pdginas, teniendo en cuenta la ubicacion de las
ilustraciones y el texto, asi como la fluidez de la lectura.

Finalmente se llevd a cabo el disefio, desarrollo y maquetacion definitiva
del album infantil para su posterior impresidn, poniendo especial atencién
en la seleccion de elementos visuales atractivos, asi como en la eleccion de
colores y tipografia adecuados.

La segunda etapa del proyecto, denominado “Donde duerme el sol. Crea-
cion de un album infantil y Realidad Aumentada”, fue desarrollada por mi
compafiera Ana Cabrera Vega. Esta etapa se enfocé en la creacidn e integra-
cion de elementos interactivos y la implementacion de la Realidad Aumen-
tada mediante la creacién de una aplicacién mévil para dispositivos Android
(APK), con el objetivo de brindar una experiencia de aprendizaje mas inte-
ractiva y estimulante, ademas de ejercitar las mentes resolviendo pequefios
puzles, y su posterior presentacion al mercado tras estudios previos sobre las
empresas especializadas en literatura infantil.



Fig. 1. Mapa de la distribucién de los dife-
rentes pueblos en la peninsula alrededor
del afio 200 a.C.
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4. DESARROLLO Y RESULTADOS DEL
TRABAJO

4.1. MARCO TEORICO
4.1.1. Contexto historico de la cultura ibérica
4.1.1.1. Los pueblos iberos

“Iberos” fue el nombre que recibieron los antiguos pueblos del
levante y sur-este de la peninsula ibérica (como se ve en la fig. 1)
por parte de escritores griegos como Hecateo de Mileto, Herédo-
to, Estrabdn, Avieno y Diodoro Siculo entre otros. Utilizaron esta
denominacién con el objetivo de diferenciar estas gentes del resto
de culturas del interior, norte y oeste (celtas y celtiberos), ya que
presentaban una cultura y costumbres diferentes, y tomando como

referencia el nombre del rio Iber.

“La mayoria de los iberos han recibido su nombre de él, no de
aquel rio que se desliza a través de los inquietos vascones, pues se
llama Iberia al territorio de este pueblo que se extiende junto al rio
hacia occidente” (AVIENO, R.F. S. IV d.C.).

T
3
§ -
2 &
Q o, e, ettt s T &Pranicos
= : : o
Grupos lingiiisticos
....... indoeuropeos
[ ] cenas
- Protoceltas

Protoceltas residuales

Grupos linglisticos
noindoeuropeos

[ toeros
[ Aquitanos
E Aquitano residual

l:l Turdetanos (evolucion tartésica)

H Tartésico residual

Pero del mismo modo, los arquedlogos actuales afirman que la
cultura ibérica tampoco es uniforme dentro de ese territorio, sino
gue cada pueblo poseia caracteristicas propias y que, ademds, tam-
bién parecian compartirse con algunos pueblos no categorizados
como iberos.

Se piensa que esto pudo deberse a las influencias externas que



Fig. 2. Figura exenta masculina con trenzas,
s. IV-1l a.C. (Museo Arqueoldgico Nacional).
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cada grupo pudo adquirir por separado. Por ejemplo, encontramos
la relacidn, que se piensa es la mas antigua, con los fenicios, quie-
nes, interesados en el comercio de metales, llegaron a la zona de
Tartessos y fundaron su primera colonia, Gadir (actualmente Ca-
diz). Alli comerciaron con materias primas e introdujeron el torno
alfarero (el cual se extenderia por toda la peninsula). Similar seria
también su relacién con los griegos y romanos. Los primeros funda-
ron sus propios asentamientos en el golfo de Rosas, en Ampurias y
posiblemente en Denia, ademas de divulgar el alfabeto y la numis-
matica. Por otro lado, de los romanos terminarian adoptando sus
costumbres y modo de vida®.

Estas relaciones supusieron un proceso de mas de cinco siglos
de asimilacidn e integracion de corrientes orientalizantes que origi-
naron un complejo cultural autéctono. De esta manera, en la costa
andaluza predomind la influencia de la cultura semitica, en la zona
noreste de la peninsula predominé la focea griega, y el levante asi-
milaria ambas.

4.1.1.2. Su sociedad

“Inicialmente tuvo una organizacion mondrquica en la que sus
reyes debieron ser considerados al modo oriental como descen-
dientes de los dioses” (RAMOS FERNANDEZ, R. 2017). Pero gracias
a todas las influencias recibidas, su sociedad evoluciond hacia una
mas urbana y sofisticada, impulsando una menor distancia social
entre las aristocracias (normalmente herederos de los gobernantes
divinos), sacerdocios, los hombres libres, ciudadanos y campesinos,
y una organizacion en ciudades-estado (como Sagunto) y de agru-
pacion de territorios (como en el Valle del Guadalquivir).

Aun asi, la jerarquizacidon continud fuertemente marcada, con
cada clase con una funcidn determinada para el mantenimiento del
orden y el bienestar de la ciudad. La aristocracia, el sacerdocio (con
las mujeres como representantes de la diosa, de la vida y la muer-
te) y la casta guerrera eran las mas prestigiosas y contaban con el
mayor poder. Los artesanos eran apreciados porque fabricaban to-
dos los bienes necesarios para la vida: ropa, calzado, vasijas, herra-
mientas, armaduras, armas y figuras (fig. 2). Y por ultimo estaba el
pueblo llano, con distintos oficios, entre ellos ganaderos y agricolas.

En cuanto a la organizaciéon de los asentamientos, se distinguen
tres tipos: pequefios asentamientos, recintos fortificados y grandes
poblados u oppidum. Los primeros se situaban en zonas llanas y no

1. PERO ESO ES OTRA HISTORIA, “HISTORIA DE ESPANA - Antigua y Medieval - Hasta 1492 -
(Documental resumen)” en Youtube.
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tenian fortificacidon, teniendo una funcién mas ganadera y agrico-
la que defensiva. Los segundos se construian en zonas altas y pre-
sentaban estructuras fortificadas. Y los terceros eran ciudades que
controlaban una regién o territorio con varios poblados, similares
a capitales (ESTRABON. S. | a.C.). Podian estar construidas cerca de
cerros para controlar las vias de paso (lo que representaba una gran
ventaja frente a ataques enemigos) y solian estar fortificadas con
muros, torres de vigilancia y puertas de la ciudad.

Por otra parte, las construcciones internas (como las viviendas)
mantuvieron el uso de un mdédulo cuadrangular (a diferencia de los
celtas, que eran circulares). La mayoria eran de una planta, aunque
se han encontrado escaleras que podrian indicar la existencia de
dos pisos o de terrazas. Y también hay presencia de semisétanos,
despensas subterrdneas y patios en ocasiones semicubiertos. Tanto
el tamafio como la cantidad de estancias es variable, siendo las mas
habituales las de 50 m? con 2 departamentos: la estancia principal,
con el hogar y dedicado a la mayoria de actividades diarias (aunque
sabemos que también se realizaban en la calle), y un almacén; y las
mas grandes de hasta 500 m?y 20 estancias (como la “Casa del Cau-
dillo” en Tarragona), con una muy probable funcién de residencia
de gobernantes o jefaturas de los poblados.

También es en estos lugares donde se han hallado herramientas
o artefactos que permiten deducir la base de su economia. La ga-
naderia y la caza no tendrian gran importancia, aunque si existia un
prestigio ligado a ciertos animales, como el caballo o el buey. Fue en
la agricultura donde los iberos tuvieron mayor importancia.

Algunos tipos de cultivo, como el esparto y el lino, los destinaron
a la funcidn textil. Los iberos vestian telas de diferentes calidades

Fig. 3. Dama de Elche, s. V-1V a.C. (Museo ) o )
Arqueoldgico Nacional). segun el poder econémico: “es uno de los elementos de la indum-

mentaria con mayor carga simbdlica, ya que segun el material o el
color se denuncia un estamento social u otro, una jerarquia, e in-
cluso se pueden indicar diversas etapas de una vida” (OLIVER FOIX,
A. 2014). Los guerreros solian utilizar un vestido, similar al romano,
con el ribete en rojo, y una tela que acomodaban como diadema
para recogerse el pelo. Las mujeres aristdcratas también usaban
vestidos, pero muy coloridos y ricamente decorados, junto con tu-
nicas, mantos y diademas (ademas de llevar peinados muy recarga-
dos, como atestigua la Dama de Elche, fig. 3). El calzado, en general,
eran unas alpargatas atadas al pie y a la pierna o unas botas de piel
y pelo de animal para invierno (época para la que también existia
otra prenda: el sagum, una capa de lana). Y tanto hombres como
mujeres solian acompafiar la vestimenta con joyeria: pendientes,
collares, tocados, brazaletes, etc, normalmente decorados con mo-
tivos geométricos y vegetales (influencia celta).



Fig. 4. Kalathos de Alcorisa, s. I-1l a.C.

(Museo de Teruel).
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4.1.1.3. La pintura de la cerdmica ibérica

Los pocos registros de pintura ibérica se encuentran sobre todo
en vasijas ceramicas (como la fig. 4). Aunque también existen unos
pocos hallazgos en muros de cdmaras sepulcrales y la existencia de
policromado en la escultura, para este proyecto se ha tenido en
cuenta solo la primera tipologia.

Las mas antiguas se han fechado alrededor del siglo VI a.C. Se
hallaron junto con otras de la cultura griega, con las que suelen con-
fundirse, y con caracteristicas también similares a la fenicia y puni-
ca. Sin embargo, pueden encontrarse diferentes elementos que se
fueron desarrollando a lo largo de los siglos y que constituyeron
estilos propios.

En general, la pintura de la ceramica ibérica suele presentar el
uso de rojos oscuros o negros (aunque se han llegado a encontrar
vasijas vasconas que presentan restos de pintura blanca?) sobre el
fondo amarillento o rojizo propio de la ceramica, y también decora-
ciones rojas delineadas con negro.

Los dibujos que presenta pueden dividirse en dos tipos: abstrac-
tos y figurativos. Las del primer tipo son, principalmente, figuras
geométricas. Pueden ser rectilineas o curvilineas, como recuadros,
triangulos, bandas, lineas ondulantes, meandros, cruces, espirales,
circulos o semicirculos concéntricos entre otros. Las del segundo
tipo fueron posteriores, predominando la representacién de plan-
tas (como la palmeta o las rosetas), animales (tanto de ganado
como salvajes, apareciendo caballos, lobos, conejos, pajaros, to-
ros, etc.) y en ocasiones la figura humana. No presenta tratamiento
perspectivo ni de claroscuro, manifestando cierta falta de perfec-
cion en la técnica. Se disponen en zonas superpuestas u horizon-
tales recorriendo el arco de la vasija, similar a los vasos corintios.

4.1.2. Memoria visual

Aquel que afirmé que todo entra por los ojos, no estaba equivoca-

do. La memoria es un proceso fundamental que nos permite recolec-

tar, almacenar y recordar informacién para su posterior recuperacion.

En particular, la memoria visual se refiere a nuestra capacidad para re-
cordar informacién que hemos adquirido a través de la vista. Por ejem-

plo, nos permite reconocer objetos que hemos observado durante un

corto periodo de tiempo, identificarlos entre un conjunto mas amplio

de imagenes, recordar secuencias de palabras, entre otros.

2. BLANCO GARCIA, J.F. “La ceramica vaccea decorada con pintura blanca” en Anejos, vol. 3.
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Los seres humanos dependen en gran medida de la informacién
visual que reciben. Los neuropsicdlogos se refieren a este proceso
como “reconocimiento visual de objetos”, el cual implica una serie
de procesos cognitivos como el lenguaje, la atencién, la memoria y el
razonamiento conceptual. El reconocimiento visual se define como la
capacidad de clasificar, categorizar o conceptualizar un estimulo parti-
cular, y se basa en la comparacién de la imagen de un objeto con una

representacion almacenada en la memoria (STANDING, L. 1973).

4.1.2.1. Memoria visual en los nifios

El reconocimiento es un proceso crucial para el desarrollo hu-
mano y su interaccién con el entorno. Durante la etapa de desarro-
llo de los nifios, alrededor de los 2-3 aiilos, comienzan a aprender
los nombres de objetos comunes y a generalizar nuevas identifica-
ciones basadas en caracteristicas prominentes como la forma vy el
color.

La lectura y comprensién requieren capacidades cognitivas fun-
damentales como la memoria, la atencién y la percepcién. Estas
habilidades son esenciales para percibir el material escrito, prestar
atencion a lo que se lee y acceder a la informacién almacenada en
la memoria.

A medida que los niflos aprenden a leer y escribir, muchos de
ellos deben decodificar fonéticamente las palabras para transcri-
birlas. Sin embargo, el dominio de la ortografia de una palabra va
mas alla. Cuando escribimos palabras como “hora” sin dudarlo, es
porque visualizamos la palabra en nuestra mente. Recurrimos a
nuestro almacén visual, nuestra memoria visual, para escribir co-
rrectamente.

“Para facilitar el aprendizaje es importante presentar el material
también en la modalidad visual. La presentacion de los conceptos
en un lenguaje gréfico facilita el estudio y la comprensién de los
textos y de los contenidos del estudio y mejora la metodologia edu-
cativa [...] porque utilizamos todos los recursos de nuestro cerebro,
optimizando el proceso de aprendizaje” (BERNABEU BROTONS, E.
2017).

Existen juegos que fomentan el desarrollo de la memoria visual
y se pueden aplicar a diversos objetivos, como encontrar image-
nes u objetos dentro de una imagen mas grande (p.e., ¢ Ddnde estd
Wally?), recordar detalles de una imagen observada, como colores,
texturas, lugares y personas, utilizar secuencias o encontrar dife-
rencias, entre otros.

4.1.2.2. Memoria visual e imaginarios
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La relacidn entre la memoria visual y los imaginarios es intri-
gante, ya que estas dos facultades cognitivas estan estrechamente
entrelazadas en nuestra experiencia perceptiva y creativa.

La memoria visual desempeiia un papel esencial en la forma-
cion de los imaginarios. Nuestra capacidad para recordar detalles
visuales, como colores, formas, texturas y patrones, influye en la
construccién de imagenes mentales y en la recreacién de escenas.
Cuando leemos una descripcidon en un libro o escuchamos una
historia, nuestra memoria visual se activa para formar imagenes
mentales de los personajes, escenarios y eventos descritos. Estas
imagenes mentales se construyen utilizando elementos visuales
almacenados en nuestra memoria, lo que nos permite imaginar y
sumergirnos en la historia de manera mas vivida y personal.

A su vez, los imaginarios tienen un impacto en nuestra memoria
visual. Las imagenes mentales y las narrativas imaginativas que
creamos pueden modificar nuestra percepcidn y memoria de even-
tos pasados. Ademas, los imaginarios influyen en la forma en que
interpretamos y recordamos nuevas experiencias, ya que nuestra
memoria visual puede ser moldeada por nuestras expectativas y
representaciones mentales previas.

En resumen, la relacion entre la memoria visual y los imaginarios
es compleja y bidireccional, y esta interaccién desempefia un papel
fundamental en nuestra capacidad para imaginar, crear y otorgar
significado a nuestro mundo interno y externo.

4.1.3. Album y libro ilustrado

El album ilustrado es un formato de libro en el que las ilustraciones
desempeian un papel fundamental para representar la historia narra-
da, siendo el texto un complemento auxiliar (ejemplo en fig. 5). En este
tipo de libros, la ilustracién siempre toma la prioridad sobre el texto,
lo que los convierte en una eleccién popular entre el publico infantil y
juvenil. Los albumes ilustrados se convierten en compafieros de vida
desde temprana edad, brindando entretenimiento y aventuras en la
busqueda de nuevas experiencias.

4.1.3.1. Historia del libro ilustrado para nifios

Fig. 5. ISERN. Sy SALABERRIA, L. Ardilla no
sabe decir que no. Los antecedentes histéricos de la ilustracion nos remontan a
las pinturas rupestres, las primeras expresiones artisticas de la hu-
manidad, revelando el poder comunicativo de la imagen que mas
tarde evolucionaria hacia la narrativa visual, incluso incorporando

texto. Ejemplos de ello se encuentran en el Manuscrito de Ani, una



Fig. 6. AMOS COMENIUS, J. Orbis sensua-

lium pictus, p. 22-23.
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version famosa del Libro de los muertos, que utiliza jeroglificos e
imagenes para relatar cada etapa del juicio de Osiris, y en la Colum-
na de Trajano, adornada con bajorrelieves en espiral.

Posteriormente, surgieron los manuscritos medievales que, en
su mayoria, cumplian una funcién educativa y religiosa, difundien-
do el cristianismo a través de libros de horas, biblias ilustradas y
devocionarios. Estos manuscritos combinaban textos con ilustracio-
nes iluminadas?, y su reproduccién era manual. Sin embargo, con
la invencion de la imprenta en el siglo XV, este tipo de manuscrito
quedo en el pasado, ya que la nueva tecnologia permitia una repro-
duccién mas rapida, a menor costo y en mayor cantidad.

En el siglo XVII, Johann Amos Comenius, filésofo y pedagogo, pu-
blico su obra Orbis sensualium pictus (fig. 6), considerada el primer
libro ilustrado (aunque en realidad fue un libro de texto ilustrado)
destinado a los nifios. Su objetivo era captar la atencién de los mas
pequefios y convertir el proceso de aprendizaje en una experien-
cia placentera y divertida mediante la combinacién de imagenes y
texto. Comenius fue precursor en reflexionar sobre el poder de lo
visual, reconociendo que las imagenes eran mas persuasivas que

las palabras.

XviL Frutices
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A partir de entonces, escritores y artistas se interesaron cada vez
mas en la creacion de libros ilustrados. Estos no solo se volvieron
mas atractivos para los nifios, sino que también se convirtieron en
un nuevo objetivo para el publico en general. Mientras los libros

3. Libros hechos a mano que usaban oro y plata para iluminar el texto y las ilustraciones que

lo acompafiaban.
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ilustrados para nifios de la nobleza solo contaban con un frontispi-
cio, lailustracidn se popularizd y llegé al sector popular. Un ejemplo
destacado es George Cruickshank, ilustrador de la primera edicién
inglesa de los cuentos de los Hermanos Grimm en el siglo XIX. Este
periodo se caracterizd por un aumento en la escolarizacioén, el creci-
miento del mercado editorial y el perfeccionamiento de las técnicas
de impresiéon. Como resultado, surgieron obras como Caperucita
Roja, Barba Azul y La Cenicienta, asi como editoriales destacadas
como Calleja.

En el siglo XX se produjo la separacion definitiva entre el libro
ilustrado y el dlbum ilustrado, este Ultimo alejdndose de su objetivo
pedagdgico y moralizante para centrarse en el disfrute de las ima-
genes en si mismas: “fueron diversas las editoriales que destacaron
por su labor en el campo de la edicién infantil y, mas concretamen-
te, en la publicacion de dlbumes. La editorial Calleja en Madrid, gra-
cias a la direccidn artistica de Salvador Bartolozzi, sobresalio con su
coleccién «Cuentos de Calleja en colores». En Barcelona, por otra
parte, las editoriales Muntafiola, Araluce o Sopena innovaron en
términos estéticos y estilisticos sus obras destinadas al publico in-
fantil” (GALIMATAZO. 2020).

Ademads, las nuevas técnicas de impresion y las tecnologias
emergentes permitieron una reproduccién masiva, mayor calidad
y la introduccién de la difusién digital, lo que redujo los costos de
produccidn y venta.

En la actualidad, el dlbum ilustrado experimenta un momento
de esplendor. Las editoriales estan publicando cada vez mds edicio-
nes gracias al creciente interés en este género.

Y no solo los nifios y jovenes se sienten atraidos por el arte y el
colorido, sino que también los padres consideran estos libros utiles,
accesibles y hermosos objetos.

“Del mismo modo, se trata de un producto estético y artistico
gue en ocasiones tiene una finalidad didactica y que plasma histo-
rias y emociones y, ademas, permite formar lectores competentes”
(HOSTER, B. y LOBATO, M. J. 2012).

4.1.3.2. llustracién infantil

A diferencia de la ilustracién general, que acompaia a la histo-
ria, la ilustracidon infantil es aquella destinada a los nifios y concebi-
da para explicar la historia en si, especialmente cuando se dirige a
aquellos que aun no saben leer o estdn en proceso de aprendizaje.
Esto hace que la ilustracidn infantil sea especial, ya que los ilustra-
dores deben encargarse de la composicién de la pagina, ubicar es-
tratégicamente cada dibujo y utilizar un estilo adecuado al publico
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al que se dirige. Todo esto con el objetivo de permitir que los nifos
puedan conocer a los personajes, identificarlos rapidamente, seguir
el hilo narrativo y comprender la historia.

La ilustracién infantil debe adaptarse a una serie de elementos
para lograr sus objetivos. En primer lugar, debe ser apropiada para
el publico al que se dirige, teniendo en cuenta no solo la edad, sino
también la cultura y la sociedad. Los estandares infantiles han evo-
lucionado a lo largo del tiempo, por lo que los ilustradores deben
estar al tanto de dichos cambios. Y, por otro lado, los estandares
también varian entre paises, por lo que la ilustracién para un nifio
japonés no sera igual que para uno inglés.

Fig. 7. BERNARDES, C. y ESKELSEN, G.
Salvando Chapeuzinho Vermelho.

LO PEGR DE TODO ES QUE AHORA,
CUANDO CIERRO LOS 0JOS,
SIENTO AL LOBO DENTRO DE MI CABEZA.

GALGUIEN ME ESCUCHARA ALGUN DiA?

Es importante tener cuidado con los temas violentos, evitan-
dolos en general o abordandolos de manera suave y amable (un
ejemplo seria el libro de la fig. 7). Sin embargo, la ilustracién infantil
puede ayudar a tratar temas complejos como las enfermedades o la
muerte de una manera comprensible para los nifios.

La funcién didactica también es fundamental en la ilustracién in-
fantil, ya que se integra en el dmbito de la enseianza, haciendo que
sea mas facil y divertida. A través de la ilustracidn, los nifios pueden
comprender mejor la sociedad, manejar sus emociones, encontrar
soluciones a problemas y desarrollar su imaginacion, asi como fo-
mentar el gusto por la lectura.

4.1.4. Realidad Aumentada
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La Realidad Aumentada (RA) es una variante de la Realidad Virtual
(RV) en la cual el usuario se sumerge en un entorno generado digital-
mente. A diferencia de la RV, donde el usuario no puede ver el mundo
real debido a que todo su entorno es virtual, en la RA si puede ha-
cerlo, ya que se trata de una realidad mixta que combina elementos
virtuales superpuestos o integrados con el mundo real. Es decir, la RA
no reemplaza la realidad, sino que la complementa. Una caracteristica
distintiva de la RA en comparacién con la RV es la interactividad en
tiempo real, lo que implica que las imagenes superpuestas en 2D o las
peliculas no se consideran RA%.

Para implementar esta tecnologia, se requiere del uso de una ca-
mara, una computadora y un software capaz de reconocer imagenes,
objetos o patrones impresos, y aplicarles elementos virtuales artificia-
les. Estos elementos pueden ser videos, audios u objetos 3D que se
pueden rotar o mover para visualizar todas sus caras.

4.1.4.1. RA en disefio editorial

Si bien la Realidad Aumentada es una tecnologia relativamen-
te nueva, ha avanzado rdpidamente y se ha aplicado en diversos
sectores, ya que permite transmitir informacién que el usuario no
podria percibir de forma directa.

Fig. 8. Dsipositivo movil haciendo uso de
la aplicacion de RA.

En un contexto mas cotidiano, la RA puede utilizarse en dispo-
sitivos portatiles como smartphones o tablets con tecnologia An-
droid 0 iOS (fig. 8), ya que cuentan con los componentes necesarios
para su funcionamiento: una cdmara, un procesador y un sistema
capaz de ejecutar una aplicacidon con programacion especifica. Den-

4. AZUMA, R.T. “A Survey of Augmented Reality” en Presence: Teleoperators and Virtual
Environments, vol. 6.
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tro de la categoria de entretenimiento, una de las aplicaciones mas
comunes de la RA se encuentra en la edicion de libros.

“El objetivo de la Realidad Aumentada en la literatura es encen-
der la curiosidad en el lector renuente y lograr que luego quiera
descubrir mas, algo similar a las ilustraciones tradicionales de los
libros ilustrados, donde el texto y las imagenes trabajan juntas para
contar la historia de manera complementaria“ (DOSDOCE. 2018).
En el caso de la RA, se ha demostrado que los nifios tienden a uti-
lizar esta tecnologia antes de leer el texto, pero luego regresan al
libro impreso para explorar la historia completa®. Ademas, puede
contribuir a despertar el interés por la lectura en los nifios, ya que
se sienten mas atraidos por un libro que incorpora elementos tec-
noldgicos con los que pueden interactuar y jugar, especialmente
aquellos nifios que estan familiarizados con las aplicaciones de dis-
positivos moviles.

4.1.5. Referentes
4.1.5.1. David Sierra Liston

Nacié en Madrid en 1987. Realizd el Bachillerato de Artes y cur-
s6 estudios superiores de ilustracion en Escuela Arte 10, donde de-
sarrollaria un proyecto de fin de grado con el que le concedieron el
premio “Aurelio Blanco” en 2012. Su carrera profesional se ha cen-
trado en la ilustracion infantil y juvenil, trabajando para editoriales
como Santillana, Edelvives, Grupo SM o Grupo Planeta, con “Los
rescatadores magicos” o “Anna Kadabra”, asi como para editoriales
internacionales con “El cascanueces”.

En sus obras (fig. 9), utiliza texturas que enriquecen el dibujo y
llena el espacio compositivo con distintos elementos (la mayor par-
te de las veces con vegetacién) que generan interés y profundidad.
Ademas, realiza trazos que imitan los lapices de colores y la manera

Fig. 9. llustracion de David Sierra Liston. . ™ . . L,
de pintar de los nifios, viendo la direccion tomada al colorear. Su

paleta, normalmente de tonos calidos y casi siempre con una at-
mdsfera amable, responde al canon favorito de los mas pequefiios.

4.1.5.2. Karl James Mountford

Nacid en Alemania y se crié en Reino Unido. Estudid en la Facul-
tad de Arte de Swansea (Reino Unido), donde se gradud con hono-
res. Se especializa en el disefio de portadas, tanto de libros como de
capitulos, pero también ha realizado libros ilustrados. Ha trabajado
con editoriales como Penguin Random House, Chicken House o Litt-

5. DOSDOCE. Las ventajas de la Realidad Aumentada en los libros infantiles.
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Fig. 10. llustracién de Karl James Mount-
ford.

Fig. 11. llustracién de Ella Bailey.
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le Tiger Press, y sus proyectos han ganado algunos premios, entre
ellos “Guardian Best Book Award” en 2018 con “Last Stop on the
Reindeer Express” o “Waterstones Children’s Book Prize” en 2021
con “Wranglestone”.

En sus obras (fig. 10) utiliza diferentes texturas, pero también
deja algunas manchas de color plano. Recuerda, en muchos de
sus trabajos, a la estética de la serigrafia. El espacio compositivo
se llena de elementos que ayudan a dar profundidad al dibujo y a
entender el contexto de la historia que se va a desarrollar, al igual
que la tipografia. Sus paletas son muy distintas entre si, pero siem-
pre logran sorprender: puede utilizar desde solo 3 tintas hasta una
compleja combinaciéon de diferentes tonos.

4.1.5.3. Ella Bailey

Afincada en Nottingham (Reino Unido), se gradud con honores
en llustracién por la Universidad de Falmouth en 2013. Se especiali-
za en ilustracién para cuentos infantiles y ha trabajado con editoria-
les internacionales, entre ellas Grupo SM, Blume, Bayard Jeunesse
o Jaguar, con titulos como “Cuando sea grande” (fig. 11) o la serie
“Un dia en”.

However, she soon learned that she wasn’t really built for swimming...

IV 1

..and grumbled as
she squelched away.

En sus obras utiliza diferentes texturas, desde el lapiz de color
hasta la acuarela, pasando también por manchas planas o espacios
en blanco. El espacio compositivo no suele saturarse, prefiriendo a
veces retratar solo el personaje y un elemento relacionado con la
escena. Tiende a utilizar una perspectiva frontal tipica del estilo de
los nifos y crea profundidad por la posicidn y el tamafio de cada
elemento. Su paleta puede clasificarse en dos tipos principales: una
gama de colores concreta, y el uso de grises donde destaca un Unico
tono.
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4.1.5.4. Tajima Naoto

Nacid en Japdn y actualmente es residente de la prefectura de
Chiba. Empez6 su carrera profesional como diseiiador, pero desde
2004 se dedica a la ilustracion. Su trabajo principal son los materia-
les educativos, libros ilustrados vy libros de texto para nifios. Pero
también ha realizado carteleria, como el “Kappan Tokyo” de 2015
y “Fun Life” de 2019, y disefio de producto. Entre sus clientes, se
encuentran Sekai Bunka Wonder Create, Gakken Educational y la

internacionalmente conocida Kodansha.

Fig. 12. llustracién de Tajima Naoto. En sus obras utiliza la mancha plana de color a la que agrega
manualmente texturas simples, aunque también llega a utilizar pa-
trones. Suele centrarse en los personajes principales y muy pocas
veces representa espacios completos, haciéndose valer del afiadido
de componentes flotantes o cercanos a los protagonistas para re-
llenar el espacio en blanco (fig. 12). Su perspectiva va de la repre-
sentacion frontal a la manera de los niflos hasta una mds realista
oblicua, raras veces apareciendo la de plano inclinado. Las paletas
son siempre cerradas, no superando los cinco colores (contando el
blanco y el negro), y el uso de la linea es discontinuo, llegando a
dejar el color como una simple mancha.

4.1.5.5. Aiuni y la caetra magica

Libro escrito por Maria José Grifidn Pellicer, ilustrado por Eduar-
do Galindo Grifidn y patrocinado por el Gobierno de Aragén (Con-
sorcio de Patrimonio Ibérico de Aragdn). La historia es narrada por

Hre il un arquedlogo a una nifla que ha descubierto un pedazo de cera-
F}g_ '13. lustracion del I}ib}o‘Ai;n};la/éji mica, y trata sobre una nifia ibera que, con la ayuda de la diosa, se
caetra mdgica, p. 12. enfrenta a una terrible bestia para salvar su poblado.

En sus ilustraciones aparece una textura que imita el lapiz, mar-
cando los trazos y en varias direcciones. La mayoria de las imagenes
representan una escena de forma realista, aunque aparecen algu-
nas con carga metaférica (fig. 13). Algunas, incluso, parecen imitar
obras iberas reales. La perspectiva se centra mas en dirigir la mira-
da a los elementos importantes que en su correcta representacion,
pero tampoco deja de lado la presencia de profundidad. La paleta
elegida recuerda a la pintura de la ceramica ibérica, en tonos te-
rrosos, rojos y negros, apareciendo en contadas ocasiones azules
o grises. Y, por ultimo, apoyandose en la historia, es capaz de plas-
mar algunas caracteristicas culturales, como el uso de peines para
la decoracién de vasijas, la tipologia de la ceramica o la tradicién de

L=

Fig. 14. Il o .
mdgica, p. 22. incinerar a los muertos (fig. 14).
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4.2. MARCO PRACTICO

4.2.1. Cronograma

El proceso dio inicio con la creacién de un plan detallado que abar-
co todas las etapas del proyecto, desde la investigacion inicial hasta la
entrega final del dlbum ilustrado. Se establecieron plazos e hitos clave
para asegurar una gestion eficiente del tiempo (ver Anexo ).

No obstante, es importante tener en cuenta que, a pesar de la me-
ticulosidad del procedimiento de trabajo, siempre pueden surgir con-
tratiempos que ralenticen la produccion.

4.2.2. Mapa conceptual y briefing

Se elabord un esquema visual que sirviéo como punto de referencia
para organizar las ideas principales y los conceptos clave. Este mapa
conceptual facilitd el establecimiento de la estructura narrativa y la
temadtica general del proyecto.

En primer lugar, se procedié a ordenar las ideas segln su conexion
temadtica, agrupandolas en distintas categorias. Se utilizaron palabras
clave, colores y formas para clarificar los conceptos. El objetivo era
identificar rapidamente todas las ideas y seleccionar las mas intere-
santes y atractivas.

A continuacidn, se realizé un detallado briefing que recopild infor-
macion relevante sobre los objetivos, el tono y las preferencias del pu-
blico infantil (ver Anexo ).

No obstante, es importante destacar que estos aspectos podrian
estar sujetos a cambios o variaciones para evitar la falta de creatividad
o estancamiento, ya que es fundamental profundizar en la experimen-
tacion e investigacion.

4.2.3. Storyboard

El storyboard es una serie de vifietas que resumen de manera se-
cuencial la historia y sirve como base para la creacidn de las ilustracio-
nes.

Es importante que el trazo sea claro y suave, no es necesario deta-
llar formas especificas, ya que lo mds importante es la organizacién de
las escenas vy la disposicion del texto de manera que no interfiera con
la unién entre ilustracién y narracién (ver Anexo |).

En este proyecto, el storyboard experimentd una notable evolucion.
En el primer intento, se tenian claros los conceptos que se deseaban
plasmar en cada pagina, pero la composicion no era la mas adecuada.
Después de realizar numerosos bocetos y variaciones de composicion,
se encontré una solucién mas apropiada y atractiva, prestando mas
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atencion a la relacién entre figura y fondo, asi como a la integracién
del texto con la imagen.

Para organizar las ideas de manera esquematica, se dividié la narra-
cién en 18 paginas y las demds (portada, contraportada, guardas, etc.)
en 10 paginas adicionales. Por ultimo, se utilizé un formato horizontal
de 21x18,5 cm, que resultaba mas adecuado y atractivo para los nifios
pequenos.

4.2.4. Definicion de estilo

Los primeros bocetos generados durante la etapa del concept art
no suelen ser determinantes, pero resultan necesarios para encontrar
la imagen que mejor exprese lo que se desee y la forma en que se de-
sea expresar.

Realizar bocetos preliminares antes de llegar al resultado final es
de gran importancia, sin preocuparse demasiado por la calidad, ya que
estos son trazos provisionales que se podran recopilar hasta encontrar
el resultado que mas satisfaga.

En este caso, se crearon algunos bocetos en formato digital. De esta
manera, se obtienen diferentes estilos, texturas y experiencias visuales
gracias a la versatilidad de la técnica y que se consideraran al tomar
decisiones (ver Anexo |).

Una vez se tengan los esbozos de las ilustraciones finales, es nece-
sario realizar pruebas de color.

Considerando la investigacion tedrica inicial, la tematica y el publico
objetivo de nuestro album, se optd por utilizar tonos principalmente
terrosos, como rojizos, beige y tierra. Ademads, para romper un poco
con la sensacion de monotonia, se incorpord algin toque de azul, ver-
de o violeta (ver Anexo I).

4.2.5.1. Técnica

La técnica digital es aquella que se sirve de herramientas y
programas para crear ilustraciones, dibujos y disefios mediante el
uso de tabletas graficas, lapices digitales y software especializado
para plasmar ideas y creaciones directamente en una pantalla o
tableta.

Hoy en dia es una técnica muy explotada por su versatilidad,
practicidad y rapidez. Incluso en la literatura infantil, donde pre-
domina el uso de lapices, acuarela o collage, cada vez mas artistas
deciden hacer uso de programas digitales e imitar dichas técnicas.
Ademds, las texturas juegan un papel fundamental en la creacidn
de imagenes visuales impactantes y realistas. Permiten agregar
profundidad, detalle y tacto a las ilustraciones, brindando una
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sensacién de realismo y autenticidad.

Para este proyecto, se utilizé Clip Studio Paint para trabajar el
dibujo y se apoyd en Adobe lllustrator e Indesign para el resto de
las paginas. Y a través del uso de pinceles texturizados y capas de
texturas superpuestas, se recredé la apariencia del papel y de las
ceras en las ilustraciones.

4.2.5. Estudio de texto

Se establecid como objetivo inicial la creacién de un libro-album
ilustrado infantil, lo cual implicaba también la redaccion del texto co-
rrespondiente.

Se tenia claro el mensaje que se queria transmitir en cada escena,
por lo que se generaron numerosas ideas para representarlo. Luego, se
seleccionaron las mejores.

Ademas, también se considerd cuidadosamente al publico objeti-
vo. Era necesario utilizar un lenguaje y expresiones adecuadas para el
publico deseado, de manera que pueda comprender y conectar mejor
con el mensaje.

En cuanto al narrador, se empled una combinacién de tercera y se-
gunda persona, ya que relata la historia sin participar en ella y se dirige
al lector. En este caso, no hay un protagonista ni antagonista definidos,
y la ambientacidn se caracteriza por su caracter cronoldgico interno,
con situaciones que se suceden de forma lineal.

4.2.6. Disefio editorial

Maquetar un libro implica organizar y presentar visualmente su
contenido, incluyendo ilustraciones, texto, tipografias y elementos
graficos.

La impresidn y encuadernacion adecuadas son partes fundamen-
tales para lograr un resultado de calidad y listo para el mercado.

En este caso, la disposicion de imdgenes y texto se resolvié duran-
te la creacidn del storyboard, utilizando Adobe InDesign para crear
los pliegos al tamafio indicado y obtener el resultado deseado. Cada
pagina tiene un formato de 21 x 18,5 cm y se selecciond la opcién
de paginas opuestas, ya que las ilustraciones estaban disefiadas en
pliegos.

La portada y contraportada fueron maquetadas por separado en
Adobe lllustrator, con un disefio que evoluciond a lo largo del proce-
so. Realizamos varios bocetos y finalmente optamos por un estilo de
cuaderno en lugar de mostrar el paisaje protagonista.

Las guardas también experimentaron cambios. Inicialmente se
tenia planeado utilizar un tono oscuro con elementos dispuestos de
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manera irregular en diferentes tamafos. Sin embargo, se decidié uti-
lizar tonos claros en el fondo y oscuros para los elementos, siguiendo
los colores del contenido del libro.

La eleccidén de la tipografia juega un papel importante junto a las
ilustraciones, ya que forma parte de la comunicacién con los lecto-
res, en este caso los nifios. Es importante que la tipografia sea legible
y clara, evitando adornos o estilos elaborados, especialmente en el
interior del libro.

Se realizd una extensa busqueda de posibles tipografias tanto
para el contenido como para la portada y contraportada. En el caso
de la portada y contraportada, se diseiid una tipografia propia to-
mando como referentes tipografias de la bisqueda anterior. Y para el
contenido, finalmente se optd por utilizar la fuente Comic Book para
el texto y Minion Pro para los créditos, a 14 y 12 pt. respectivamente.
Las letras son sencillas, separadas y en mayusculas, con formas re-
dondeadas que facilitan la lectura. El color utilizado para la tipografia
es el negro, ya que la mayoria de los fondos son blancos.

En cuanto a la impresidn, se realizaron pruebas en papeles de di-
ferente gramaje, acabado y color. Por otro lado, también tuvimos en
cuenta que el papel satinado podria dar problemas durante el uso
de la aplicacidon de RA debido a los reflejos de luz pero, tras realizar
pruebas con las impresiones anteriores, se verificé que no la afecta-
ba.

De esta manera, se solicitaron presupuestos en varias imprentas,
seleccionando una de ellas que nos recomendé utilizar un papel de
200 gramos blanco y con acabado brillante, proporcionando una
gama de colores vividos y vibrantes, asi como una resolucién mas
nitida y un mayor contraste entre tonos claros y oscuros.

Por dltimo, la encuadernacion elegida fue la grapada y de tapa
blanda para que el libro fuera mas flexible y apropiado para los nifos
de la franja de edad a la que se dirige.

4.2.6. Analisis de mercado

A lo largo del proyecto, se realizé un analisis exhaustivo del mer-
cado para identificar la demanda, las tendencias y las caracteristicas
distintivas de los dlbumes ilustrados infantiles.

Para empezar, se examinaron obras similares (entre ellas Auni y la
caetra mdgica, La Catalufia ibera y Kaiko, el ibero escultor) y se iden-
tificaron oportunidades para diferenciarse: un estilo mas novedoso,
la orientacién a un publico mads infantil y las nuevas herramientas
tecnoldgicas. Ademas, se realizd una lista de las posibles editoriales
para presentar el proyecto a publicacidon: editoriales especializadas
en libros infantiles, en tematicas histdricas, solidarias. Algunas de
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ellas eran Vinatea, Babidibu o Kailas.

Por otro lado, se investigd el rango de edades en los que suelen
clasificarse los libros para adaptarse a las necesidades de los nifios.
En general, las editoriales organizan sus libros en categorias de 0 a 3,
ded4a7yde8al2afios.

En el caso de los nifios de 0 a 3 afios, los albumes ilustrados sue-
len enfocarse en la ilustracidn. Estos libros suelen estar hechos de
cartén, ya que es mas resistente que el papel, y algunos incluyen
elementos tridimensionales.

Entre los 4 y 7 afios, los libros ofrecidos suelen incluir frases para
leer. Al principio, muchos de estos libros combinan palabras e image-
nes, como los abecedarios, pero a medida que los nifios comienzan a
leer de forma auténoma, desarrollan su conciencia del yo y pueden
empatizar con los demas, los libros se empiezan a caracterizar por
tener frases cortas y sencillas.

A partir de los 8 afios, los nifios leen con fluidez y soltura. En este
caso, los libros se caracterizan por tener menos ilustraciones y mas
texto, y los mds demandados son aquellos con historias de accién y
aventuras.

En el caso del proyecto en cuestion, esta dirigido a nifios de entre
4 y 7 afios, en los primeros ainos de la educacion primaria, por lo
gue todavia se requiere un libro que no sea demasiado complicado
ni demasiado simple, con el objetivo de motivarlos y despertar su
curiosidad. Ademds, la aplicacion de Realidad Aumentada requiere
de cierta capacidad psicomotriz y de la presencia de un adulto como
apoyo cuando sea necesario.

4.2.7. Aplicacion de la RA

Esta fase del trabajo forma parte de la continuacion del proyecto
y fue desarrollada por Ana Cabrera. Aqui se presenta un breve resu-
men del procedimiento.

En esta etapa del proyecto se realizaron preparativos y se trabajo
en la creacién de los elementos necesarios para la Realidad Aumen-
tada. Estos elementos se extrajeron de las ilustraciones originales, ya
sea como piezas separadas o mediante modificaciones, y se incorpo-
raron elementos nuevos que no estaban presentes en las ilustracio-
nes fisicas.

Para empezar, se crearon animaciones para los objetos que de-
bian tener movimiento y se seleccionaron y editaron archivos de
sonido para su implementacién en el libro. Para conseguir dichos
audios, se establecié contacto con el grupo de musica Keltika Hispan-
na, quienes proporcionaron los originales y se acordd una cesién de
derechos de autor para su uso en el proyecto.
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También se ilustraron objetos adicionales que no estaban presen-
tes en las ilustraciones originales y se crearon botones para cambiar
la imagen en la Realidad Aumentada en una de las paginas.

Ademas de los elementos de RA en el libro, se disefiaron diversos
iconos para la aplicacion. Se realizaron multiples bocetos, se selec-
cionaron los mas adecuados y se hicieron variaciones, manteniendo
la paleta de colores del libro. Luego, se vectorizaron los iconos con
Adobe Illustrator para mantener la maxima calidad en la exportacion,
siguiendo las recomendaciones de dimensiones y formatos para los
iconos de Android.

En la etapa de desarrollo de la APK, se utilizé Vuforia para crear
los marcadores o targets a partir de las ilustraciones. Estos targets
funcionaron como marcadores visuales para que el sistema de Vufo-
ria pudiera reconocer e identificar las ilustraciones al escanearlas con
la cdmara del dispositivo.

El desarrollo de la aplicacién se llevd a cabo en Unity. Se progra-
maron diversas acciones para ofrecer una experiencia interactiva,
como la reproduccién de videos y sonidos, la interaccidn tactil con
los objetos, la desaparicién progresiva de fragmentos al tocar un ob-
jeto, la capacidad de arrastrar elementos en la pantalla, la activacién
de nuevos textos al tocar en uno existente y la navegacién entre ima-
genes utilizando botones.

Finalmente, se realizaron los ajustes necesarios y se exporté la
aplicacién para Android. Se asignd el icono personalizado y se con-
figurd la pantalla de carga. La APK resultante se probd en diferentes
dispositivos Android para verificar su funcionamiento. Se subid la
APK a Google Drive y se generd un cddigo QR que redirigia al enlace
de descarga de la APK. Este cddigo QR se inserté en una pdgina del
libro junto con un texto explicativo sobre la aplicacién de Realidad
Aumentada. Y por ultimo, se realizaron pruebas para asegurarse de
qgue el cédigo QR fuera legible y funcionara correctamente.



Donde duerme el sol. Creac. y des. de un libro inf. ilust. y RA. Paula Pérez Simén 26

5. CONCLUSIONES

El arte de ilustrar libros para nifios estd en auge debido a su cardcter in-
novador y creativo, atrayendo la atencién de editoriales y lectores y desta-
candose en el mercado literario. Sin embargo, la creacién de obras dirigidas a
nifios requiere considerar caracteristicas especiales y adaptar el trabajo a su
publico objetivo. En este sentido, la definicidén del estilo de las ilustraciones
es crucial, fusionando la estética contemporanea con elementos de la cultu-
ra ibera para lograr una narrativa visual coherente y evocadora. La técnica
digital ha permitido desarrollar ilustraciones de alta calidad y versatilidad,
enriqueciendo la experiencia de lectura con efectos visuales.

La inclusiéon de Realidad Aumentada ha sido un elemento innovador en
los libros ilustrados infantiles, brindando una experiencia interactiva y ludica.
Mediante dispositivos mdviles, los nifios pueden explorar elementos tridi-
mensionales, escuchar sonidos ambientales y acceder a informacién adicio-
nal que complementa la historia y fomenta el aprendizaje.

En cuanto a las posibilidades futuras, se plantea la opcién de publicar el
libro como una obra solidaria, destinando parte de los beneficios a causas
benéficas relacionadas con la educacidn y el bienestar infantil. Ademas, con-
siderar la publicacién en formato ePub ampliaria su alcance y accesibilidad a
través de plataformas digitales y dispositivos electrdnicos.

Otra opcidn es publicar la aplicacidn en tiendas como PlayStore y AppSto-
re, lo que permitiria llegar a un publico mas amplio y aprovechar el potencial
de los dispositivos maviles.

Considerando el éxito potencial del proyecto habiendo alcanzado los ob-
jetivos planteados en el plan establecido, también se podria explorar la crea-
cion de una segunda parte o nuevos libros ilustrados que aborden diferentes
tematicas culturales e histéricas, continuando asi el compromiso con la edu-
cacién y la imaginacién de los nifios.

En resumen, este proyecto demuestra que la combinacion de ilustracion
de calidad, tematica histdrica y Realidad Aumentada puede crear libros ilus-
trados infantiles que no solo entretienen, sino también educan y estimulan
la imaginacidn de los nifios. Ademads, sienta las bases para futuras investiga-
ciones y el desarrollo de nuevas experiencias de lectura en el ambito de la
literatura infantil, aprovechando las posibilidades de las tecnologias digitales
y la Realidad Aumentada.
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ASUNCION, J. (2015) “LA ILLETA DEL BANYETS (4/6) — Templos ibéricos” en

Rutas arqueoldgicas en Alicante, mayo.
http://arqueologiaalicante.blogspot.com/2015/04/llleta-dels-ban-
yets-templos-ibericos.html [Consulta: 27 de febrero de 2023]

VIiDEOS

DIPUTACION PROVINCIAL DE JAEN, “El viaje al tiempo de los Iberos” en

Youtube
https://www.youtube.com/watch?v=1b1FC8mc4Ug&ab_channel=D
iputaci%C3%B3nProvincialde]a%C3%A9n-dipujaen- [Consulta: 24 de
septiembre de 2022]

PEDRO PENA DOMINGUEZ, “Reconstruccion virtual del Templo Ibérico de

La Alcudia de Elche” en Youtube
https://www.youtube.com/watch?v=mBkr6jjCy3Y&ab_channel=Ped
roPe%C3%BlaDom%C3%ADnguez [Consulta: 27 de febrero de 2023]

PERO ESO ES OTRA HISTORIA, “HISTORIA DE ESPANA - Antigua y Medieval

- Hasta 1492 - (Documental resumen)” en Youtube
https://www.youtube.com/watch?v=5CCYyEzftJA&Ilist=PL_dxNDksLc
iAbQZ94_8a0ISbVpkBjLIvi&ab_channel=PeroesoesotraHistoria [Con-
sulta: 19 de septiembre de 2022]

REVISTA ARGARICA, “Conferencia “140 afios de investigacion sobre la cul-

tura de El Argar: estado del conocimiento” en Youtube
https://www.youtube.com/watch?v=JzuqUolrlVO&ab_
channel=REVISTAARGARICA [Consulta: 12 de septiembre de 2022]

RUBEN VILLALOBOS, “DAMA DE ELCHE “La Pieza Arqueolégica mds Impor-

tante de Espafia” | | Museo Virtual #3” en Youtube
https://www.youtube.com/watch?v=uekBXEIg91M&ab _
channel=Rub%C3%A9nVillalobos [Consulta: 16 de septiembre de
2022]

VOCES DE BRONCE Y HIERRO, “LOS FENICIOS EN TARTESO. SOCIEDAD FE-

NICIA Y SOCIEDAD TARTESICA” en Youtube
https://www.youtube.com/watch?v=MXFyRnqZ0Vw&t=14s&ab_
channel=VocesdeBronceyHierro [Consulta: 2 de septiembre de 2022]

VOCES DE BRONCE Y HIERRO, “Sobre el papel de la mujer en Iberia: el caso
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de las auletris iberas.” En Youtube
https://www.youtube.com/watch?v=iNtOOhbVKZs&t=255s&ab_
channel=VocesdeBronceyHierro [Consulta: 24 de septiembre de 2022]

APP

MAN Museo Arqueoldgico - Aplicaciones en Google Play.
https://play.google.com/store/apps/details?id=man.
gvam&hl=es&gl=US [Consulta: 28 de noviembre de 2022]
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Nombre de tarea Duracion Comienzo Fin

1-Escribir memoria 105 dias  lun 30/01/23  vie 23/06/23
2-Recopilar 15 dias lun 30/01/23  vie 17/02/23
referentes e

informacién

3-Crear ilustraciones, 23 dias lun 20/02/23  mié 22/03/23
modelos 3D, etc

4-Disefiar storyboard 14 dias jue 23/03/23  mar 11/04/23
5-Disefio editorial 30 dias mié 12/04/23 mar 23/05/23
G-Desarrollo RA 30 dias mié 12/04/23 mar 23/05/23
7-Estudio de 10 dias lun 22/05/23  vie 02/06/23
mercado

Primera version 0 dias lun 05/06/23  lun 05/06/23
memaoria

Revision memoria 15 dias lun 05/06/23  vie 23/06/23
Subir memoria 0 dias lun 26/06/23 lun 26/06/23

1. Cronograma.
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8. ANEXOS

ANEXO I: ESTUDIOS PREVIOS E IMAGENES CREADAS
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2. Mapa conceptual.
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3. Storyboard.

35
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4. Boceto, p. 14-15.

5. Boceto, p. 22-23.

6. Boceto, p. 18-19.
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7. Prueba de valor, p. 12-13.

8. Prueba de valor, p. 10-11.

9. Prueba de valor, p. 20-21.
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10. Prueba de color, p. 8-9.

11. Prueba de color, p. 24-25.

12. Prueba de color, p. 5-6.
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13. llustracién, p. 9.

14. llustracion, p. 12-13.

15. llustracién, p. 14-15.
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16. Objetos RA, p. 19.

17. Objeto RA, p. 19.

A
B
il
\ ]
) /L -t
A LAR /

18. Objetos RA, p. 15.

40
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19. Boceto de portada.

20. Boceto de la tipografia de la portada.
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21. Guardas.

22. Boceto contraportada.
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talcamany AR ABAN) ¥ DISTINTAS FRUTAS LES OFRECEAN
AL SO OF LA MUSTCA . EN EL TeMPLO AL GUE SE DTIOHAN.

UN GRAN, EVENTO CADA AFO LES CELEBRAR:
LA PRIMAVERA LLEGABA AL BOSQUE Y LAS SALTAN A JUGAR.

LAV AR .

3
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24. Demostracion de RA.

ANEXO lI: APLICACION RA

1. Cadigo QR para descarga de la aplicacién de RA.

ANEXO Il

Anexo adjunto como: PDF: Libro ilustrado infantil “Donde duerme el sol”.

ANEXO IV
Anexo adjunto como: PDF: Objetivos de Desarrollo Sostenible de la agenda
2023 relacionados con este TFG.



