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RESUMEN: Disefio y ejecucion de un cuento infantil, abarcando las ilus-
traciones digitales, el texto y la maquetacion para una poste-
rior impresion editorial o publicacion online.

El tema que se desarrolla a lo largo de todo el proyecto con-
siste en transmitir una serie de valores mediante una narra-
cion enfocada hacia un publico infantil.

El titulo de la historia es “Barak, una aventura de colores”.
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1. PROPUESTA Y OBJETIVOS

El Trabajo de Fin de Grado que se presenta a continuacién consiste en el disefio y
ejecucion de un cuento infantil, abarcando las ilustraciones, el texto y la maquetacion
para posterior impresién o publicacion online.

El titulo del libro es “Barak, una aventura de colores”, siendo un camaleén el protago-
nista del cuento.

Este exdtico animal es una cria que emprende una busqueda que consiste en el des-
cubrimiento del mundo que le rodea y el suyo propio. La narracion describe el transito
hacia la vida adulta del camaledn, realzando una serie de valores enfocados al apren-
dizaje de los lectores.

Hemos seguido la férmula literaria conocida como “fabula”. Las fabulas son composi-
ciones literarias breves, en las que los personajes principales suelen ser animales o
cosas inanimadas que presentan caracteristicas humanas. Ademas, las fabulas tienen
una intencioén didactica que siempre aparece en la parte final de la misma y proporcio-
na una ensefianza o aprendizaje conocida generalmente como “moraleja”.

Por esta razén, desde nuestra perspectiva el empleo de un animal para transmitir el
mensaje del relato nos parecia adecuado, ya que es un recurso muy recurrido en los
cuentos infantiles.

Nuestra propuesta abarca los siguientes elementos: el disefio de todas y cada una de
las ilustraciones que componen el cuento, la creacidon de todo el texto que contiene el
libro y la maquetacion que engloba todos los elementos anteriormente mencionados,

ya sea para destinarse a una publicacién impresa u online.

Entre las técnicas empleadas cabe destacar que hemos optado por la ilustracién digi-
tal en su totalidad porque era el medio que mejor se adaptaba a las caracteristicas del
proyecto.

Desde un punto de vista tematico, hemos decidido incluir unos valores positivos dirigi-
dos a los nifios que lean este cuento. Valores como el descubrimiento de uno mismo y
su aceptacion, la pertenencia a una familia, el “hacerse mayor”, o el motivar a los mas
pequeios a descubrir lo que les rodea y no conformarse con aquello que ya conocen.
Estos valores se van presentando a lo largo de la narracién y especialmente en el fi-
nal, el cual comprende y cierra todos los mensajes expuestos con anterioridad.



OBJETIVOS:

- Disefar un cuento infantil a partir de los distintos conocimientos adquiridos a lo largo
de toda la carrera.

- Analizar los distintos campos editoriales, en concreto las publicaciones infantiles,
para poder establecer un elemento diferenciador de nuestro proyecto dentro del mer-
cado.

- Adaptar los procedimientos pictéricos que he aprendido durante la carrera al medio
digital.

- Analizar las distintas herramientas de hardware a disposicion de los ilustradores para
decidir cuales eran las 6ptimas para el proyecto.

- Crear un cuento que pueda usarse tanto para ocio como para destinarse a ser una
herramienta escolar que sirva para inculcar y trabajar valores con el alumnado.



2. REFERENTES

Los referentes que hemos considerado convenientes a citar se basan en el estudio 2D
previo a la animacion digital. Son cinco artistas pertenecientes a Pixar Animation Stu-
dios, el estudio de animacion de Pixar.

El tratado de colores, texturas, simplificacion de formas y personalidad de los persona-
jes hacen que este trabajo tenga como referencia los artistas que crearon las ideas
para las peliculas de este estudio de animacion. Principalmente en el proceso de
creacion que se lleva a cabo antes de animar cualquiera de estos largometrajes.

Consideramos nombrar como principal referente de mi Trabajo de Fin de Grado a Da-
niel Lépez Murioz, ilustrador conceptual espafiol que trabaja en pixar actualmente.

La manera particular de trabajar sus ilustraciones nos ha servido de referencia a la
hora de mostrar un acabado suavizado. Por otra parte, nos hemos interesado por la
expresion que dota a sus personajes, siempre inocente y llena de vida.

Figura 1.
llustraciones conceptuales de Pixar, Daniel Lépez Mufioz.



También debemos nombrar como referente a Joey Chou, ilustrador que ha trabajado
para Disney, Sony Picture Animation, Paramount Animation, Warner Bros. Animation o
Dreamworks Animation entre otros muchos.

De este ilustrador hemos destacado su manejo del dibujo a la hora de simplificar sus
figuras. A continuacion, se muestran varias de sus ilustraciones en las que nos hemos
basado durante la creacion de los personajes del cuento que hemos disefiado.

Figura 2.
llustraciones de la pagina web de Joey Chou.



Jerome Ranft es un escultor que debemos resaltar como referente imprescindible de
mi proyecto. Actualmente trabaja en Pixar Animation Studios y ha realizado los mode-
lados de peliculas como “Brave”, “Ratatouille”, “Buscando a Nemo”, “Monstruos S.A” o
“Toy Story”, entre otros.

De este artista hemos destacado su uso del modelado para que todas sus piezas se
reduzcan a formas redondeadas y suaves. Simplifica la figura del personaje dotando a
éste de formas muy ovaladas.

Figura 3.
Esculturas de personajes. Jerome Ranft.



En cuanto a la toma de decisiones de color nos hemos servido de Tia Kratter. Esta
ilustradora conceptual que actualmente también trabaja en Pixar Animation Studios, ha
desarrollado la apariencia de personajes de grandes peliculas de Pixar como Sullivan,
en “Monstruos S.A.” A continuacién se observa la caracterizacion que desarrollé de
este personaje durante la realizacion del largometraje.

He senalado e intentado emular la eleccion de colores que utiliza Tia Kratter en sus
disefios de personajes. Como es capaz de relacionar los colores saturados, brillantes
0 apagados encima de una misma superficie y crear texturas.

Figura 4.
llustraciones conceptuales de peliculas Pixar. Tia Kratter.



Por ultimo nombrar a Ralph Eggleston, un animador americano que trabaja para Pixar
Animation Studios.

Eggleston ha creado los storyboards de peliculas como “Del revés”, la cual destaca-
mos. Hemos tomado como referencia a este animador e ilustrador por como utiliza la
luz en sus creaciones. Suele producir ilustraciones que tienen muchos puntos de luz y
colores muy saturados. Hemos destacado su uso de la saturacion y los brillos en las
propias ilustraciones del cuento, las cuales poseen mucha luz y colores vivos.

Figura 5.
Storyboard e ilustraciones conceptuales. Ralph Eggleston.
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3. JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

Podriamos partir del hecho de que la sociedad actual se modifica de manera vertigino-
sa en funcién de los cambios tecnoldgicos. Progresivamente se va sustituyendo el
mundo analégico por uno digital.

La literatura infantil no ha sido ajena a estos cambios. Las herramientas que el mundo
digital pone a nuestro alcance en la actualidad permiten elaborar productos de gran
calidad, cuyo consumidor final no tiene rango de edad. Las posibilidades del mundo
editorial infantil son infinitas, porque pueden abordar cualquier tematica, dirigirse a
cualquier publico, utilizar cualquier soporte...

Me parecia una gran oportunidad para conectar mi vida personal con mi proyecto.
Gran parte de mi familia pertenece al entorno de la educacién infantil, es por ello que
poseo un estrecho vinculo con este ambito.

He podido conocer muy de cerca todo lo relacionado con los nifios, desde sus méto-
dos de aprendizaje hasta su comportamiento en el entorno escolar.

Es por ello que ha sido posible presentar el libro a un alumnado a modo de muestreo.
Esta aproximacion me ha permitido obtener informacién del propio alumnado que se
ha podido utilizar para mejorar el producto final con la informacién que ellos me han
aportado.

Mi formacion en el grado en Bellas Artes que he venido desarrollando durante los ulti-
mos cuatro afos, especificamente en el terreno del disefio y la ilustracion, me han
brindado la oportunidad de llevar a cabo este proyecto. Por ello, ha sido posible obte-
ner unas cuidadas ilustraciones como base del trabajo y conseguir un producto final

maqueado con apariencia de producto comercial.

Desde el punto de vista procesual cabe destacar que este Trabajo de Final de Grado
ha comenzado teniendo como punto de partida ilustraciones que contaban una historia
y no una historia a la que luego se le anaden ilustraciones.

Es necesario destacar este dato en el proceso ya que los cuentos infantiles suelen
partir de un texto a modo de guién, al que luego que se afiaden imagenes.

La influencia que sobre mi han tenido las producciones del estudio de animacioén Pixar
que han acompanado parte de mi infancia, explican el por qué de mi proceder. Ya que
en mi mente en un primer momento se procesan imagenes que con posterioridad pue-

do transformar en texto.
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La tematica que se trata en este trabajo pretende promover los valores que se pueden
conocer y poner en practica en la conducta diaria de los nifios, los cuales van implici-
tos en la narracion de la historia.

El soporte que he elegido es utilizado habitualmente en el medio escolar para desarro-
llar este tipo de contenidos transversales, que van mas alla de lo que es el aprendizaje
de una materia u otra en concreto.

Elaborar un cuento ilustrado ha supuesto la superacién de un reto personal, ya que
nunca hasta ahora habia abordado la realizacion de muchas ilustraciones, a modo de

serie, que versaran sobre una misma tematica. Mis ilustraciones hasta el momento
habian sido Unicas: una idea, un resultado.
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4. PROCESO DE PRODUCCION

1 - Documentacion y analisis de referentes:

En este apartado hemos realizado una busqueda de referentes y hemos analizado
cuentos e ilustraciones vinculadas a la infancia.

Nuestros referentes visuales mas destacados y que han influenciado este proyecto,
parten de una documentacion exhaustiva de las ilustraciones conceptuales previas a
la creacién de una pelicula. Concretamente las producciones del estudio de animacién

de Pixar.

Figura 6.
Arte conceptual de algunas peliculas de Pixar.

En este momento decidimos la tematica del cuento: el descubrimiento de uno mismo.
En este apartado también se decidio la estética de las ilustraciones, que claramente
se veran influenciadas por los referentes mostrados con anterioridad.

13



2 - Concrecion de la idea:

Creamos una serie de bocetos conceptuales de los primeros personajes, escenarios y
paletas de color que podrian dar cuerpo a la historia.

Experimentamos con distintas texturas que imprimieran al libro un sello personal.
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3 - Diseno:

En las primeras fases del proyecto, trabajamos las ilustraciones con el programa Ado-
be Photoshop, que nos permitia realizar obras sin la calidad de texturas que habiamos
planificado.

Esta insatisfaccién en los resultados nos llevé a experimentar con otro tipo de progra-
ma. En este caso, el que mejor se adaptd a nuestras expectativas y nos ofrecio los
mejores resultados fue Procreate (aplicacion disefiada exclusivamente para su uso en
iPad).

La experimentacion con los elementos de disefio que habiamos seleccionado, nos
permitié que las ilustraciones empezaran a tomar forma, con una gama cromatica ya
determinada y unas texturas concretas.

El personaje principal, Barak, toma cuerpo y personalidad.
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Comenzamos las primeras pruebas de maquetacién en Adobe Indesign. Empezamos
a realizar las primeras pruebas con diferentes tipografias. Tuve la oportunidad de pre-
sentarlas a un alumnado para experimentar la validez del disefo.

Los aspectos conceptuales, linglisticos y formales fueron tratados con el profesorado
de diferentes niveles educativos, del cual recibimos ideas y sugerencias muy validas
que con posterioridad se pusieron en practica.
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4 - Desarrollo visual:

En esta parte del proceso, presentamos los detalles de las ilustraciones finalizadas.

Las texturas y colores finales caracteristicos de la obra son las siguientes:
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Se han tenido en cuenta aspectos visuales como la legibilidad de la fuente escogida.
Tuvimos que descartar varias fuentes tipograficas que no se adaptaban al lector o que,
pese a tener una apariencia perfecta en la pantalla, no era tal en la realidad de la im-
presion.

La paleta cromatica también ha sido sensible al cuidado de los aspectos visuales.

Fuente Dk Crayon Crumble:

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
dbcdefghjjklm
NOPQroEUvVWXyZ
042345678917

Fuente KG Begin Again

O\BCDEFQHI\)KLM
MOPQQSTUV(A)X(JZ
abcciz@@hijklm

nopc&rotuvwxgz

0123456 7897+

Fuente Little Blue Jay

ARCDEFILIJKIM
NOPARSTUVWXY?
ARCDEFILIJKLM
NOPARSTUVWXY?
012345619917 #

Fuente KG Ten Thousand Reasons

AB(DEFGHIKIM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefgnijkim

NOPARSTUVWXYZ
0123156 13917+

Fuente Print Bold

ABCDEFGHIJKLMNO
PQRSTUVWXYZAAE
abcdefghijklmnopqrs
tuvwxyzadéiopi&12
34567890(3£€.,!?)

Fuente Passion Tea

ABCDEFGHIKIM
NOPORSTUMAXTZ
ABCDEFCHIKIM
NOPORSTUVKT L
017340L189%7

! ef



5 - Proceso hasta el arte final:

Presentamos el proceso llevado a cabo desde el boceto hasta el arte final, poniendo

como ejemplo algunas de las ilustraciones pertenecientes al cuento.
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Por ultimo, se lleva a cabo una presentacién en la pizarra digital interactiva de un aula
de educacioén primaria, para poder comprobar en la realidad la funcionalidad de la obra
final y su acogida por parte de una muestra de los posibles destinatarios.
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5. RESULTADOS

Desde nuestro modesto punto de vista, hemos conseguido crear un libro que no sélo
tiene una historia original que transmitir, sino también unas ilustraciones coherentes
con el objetivo inicial establecido.

En cada una de las paginas, hemos intentado conseguir un resultado de apariencia
profesional.

Se trata de un libro que tiene una encuadernacion artesanal clasica, de tapa dura con
hojas de papel especifico a color.

En cuanto a la tipografia hemos utilizado una fuente Chalkboard regular, de 13 pt, co-
lor negro y blanco dependiendo del fondo sobre el que se aplica.

El tamafo del libro es de 21 cm de ancho x 23 cm de alto. Un formato especial elegido
porque se adapta mejor a las caracteristicas ergonémicas de los destinatarios.

En total el libro se compone de: una tapa, guardas y 24 hojas preparadas para su en-
cuadernacion.
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- iMamé, papd no sabéls lo que he encontrado! -dijo muy alterade.
- jBarck! ;Dénce estobas? Te hemos buscads por todas partes, no
debes alejarte de la familic.

- Tenéis que venir todos conmigo, chora mismo. He encontrade algo

que debéis ver, es increible

Los otros camaleones que escuchaban @ Barak s¢ acercaron haste

&l muy desconcertados.
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