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RESUMEN

Este proyecto se configura como un cuaderno de campo
ilustrado que estudia y analiza especies animales

reales a partir de su clasificacion por habitat, clima 'y
comportamiento a traves de la observacion vy la ilustracion
analogica. Esta investigacion visual actua como fase
dentro del concept art, estableciendo los fundamentos
necesarios para el desarrollo posterior de un bestiario
postapocaliptico basado en la hibridacion y adaptacion
biologica, construyendo asi un universo visual coherente
que se da forma en un cuaderno de campo donde cada
animal responde a su entorno y naturaleza.

PALABRAS CLAVE

Concept art, ilustracion editorial, cuaderno de campo, dibujo
naturalista, estudio anatomico.
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ALEJANDRA CASTILLO GINES IPBC CCN

1. PROPUESTA Y OBJETIVOS

El proyecto consiste en el desarrollo de un cuaderno de campo ilustrado que
funciona como investigacion previa al planteamiento original de Bestiario de
un Cronista. Frente a una primera intencion centrada en la creacion directa
de criaturas hibridas dentro de un ecosistema postapocaliptico, la propuesta
evoluciona hacia una fase de estudio y analisis que situa el dibujo naturalista
como herramienta fundamental dentro del proceso de concept art’

Desde esta perspectiva, el proyecto se articula como un ejercicio de
observacién, clasificacion y representacion de especies animales

reales, organizadas en funcion de sus habitats, condiciones climaticas y
caracteristicas bioldgicas y donde el dibujo se convierte en un medio de
comprension.

El cuaderno de campo no se plantea como una recopilacion meramente
descriptiva, sino como un dispositivo visual donde cada estudio anatéomico,
cada apunte y cada anotacion contribuyen a construir una base soélida 'y
cerrada para la posterior creacion de criaturas ficticias partiendo de lo real. En
este sentido, el proyecto asume que no es posible disefiar lo inexistente sin
comprender previamente lo existente, estableciendo asi una relacion directa
entre conocimiento biolégico y construccion imaginativa.

De este modo, la propuesta no se define como una obra cerrada, sino como
una etapa fundamental dentro del proceso de creacion de un universo visual,
donde el cuaderno de campo actia como archivo, herramienta de estudio y
punto de partida para el desarrollo posterior del proyecto.

Objetivos en los que se fundamenta el proyecto:

1. Desarrollar un cuaderno de campo ilustrado basado en el estudio
morfoldgico de ciertas especies animales.

2. Aplicar técnicas de dibujo tradicional (grafito, tinta, color) en la
representacion naturalista.

3. Establecer una base visual y conceptual para el desarrollo posterior de un
bestiario fantastico.

4. Analizar la relacion entre forma, funcion y entorno en distintas especies.
5. Aplicar los conocimientos adquiridos en el grado en un proyecto artistico
coherente y profesional con vistas a una posible publicacidon editorial o de
impresion.

1 Segun Ferndndez Gonzaélez (2019), el concept art surge como una disciplina funcional
destinada a representar visualmente ideas o conceptos para proyectos artisticos de gran
escala, especialmente en dmbitos como el cine y los videojuegos.
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Fig. 1. The Elk, afio. Aloys Z6tl. Créditos
de la imagen: https:/publicdomainreview.
org/collection/the-bestiarium-of-aloys-

zotl-1831-1887/

Fig. 2. Untitled, 1968. Domenico Gnoli.
Créditos de la imagen: https://elrebostde-
mistercairo.blogspot.com/2014/02/bestia-
rio-moderno-domenico-gnoli-1968.html

i e el 2 =

Fig. 3. Untitled, 1599. Ferrante Imperato.
Créditos de la imagen: https:/es.wikipedia.

org/wiki/Ferrante_Ilmperato
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2. REFERENTES

El proyecto se articula a partir de una doble linea de referentes: histéricay
contemporanea, donde la tradicion del bestiario, el dibujo naturalista y el
concept art convergen como un mismo impulso: observar, comprender y dar
forma a lo desconocido a través de la imagen.

En este sentido, resulta fundamental situar el origen del bestiario en los
manuscritos medievales, entendidos no solo como recopilaciones de criaturas,
sino como dispositivos visuales de conocimiento. Manuscritos como el
Bestiario de Aberdeen (c. 1200), el Bestiario de Rochester (c. 1230) o el
Bestiario de Oxford (c. 1225) articulaban un universo donde animales reales

y fantasticos eran descritos, clasificados y representados desde una légica

en la que imagen y texto operaban conjuntamente. A esta tradicién se suman
otras manifestaciones como el Physiologus (s. l1-1V), considerado uno de los
antecedentes mas influyentes del bestiario medieval, asi como el Bestiario

de Aloys Z6tl (siglo XIX), el Bestiario moderno (1968) de Domenico Gnoliy las
ilustraciones de Friedrich Johann Justin Bertuch (1747-1822) en su Bilderbuch
fiir Kinder (1790-1830), donde lo pedagdgico y lo fantastico conviven.

Esta voluntad de reunir, ordenar y contemplar lo extrafio encuentra un eco
directo en los gabinetes de curiosidades o Wunderkammer?, espacios donde
lo natural, lo artificial y lo monstruoso conviven bajo una misma légica de
acumulacion (Fig.3). En ellos, el conocimiento no se estructuraba desde la
clasificacion estricta, sino desde la fascinacidn y la conexion entre elementos
dispares. Tanto los bestiarios como estos camaras de las maravillas
comparten una misma raiz: la necesidad de hacer visible lo desconocido, de
capturar lo inabarcable mediante la imagen y el recuerdo.

2 Segun Miguel Carlana: Wunderkammer , literalmente «gabinete de curiosidades», es un

término comunmente utilizado para referirse a una habitacion en una residencia dedicada
a la coleccion de artefactos y especimenes raros. En cierto modo, podria considerarse un
precursor del concepto de museo, una coleccién inicialmente desprovista de cualquier
estructura sistematica —una configuracién que adquiriria durante la llustracién—y una

expresion temprana del coleccionismo cientifico. (pags. 46-57)
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Este impulso por catalogar y describir encuentra uno de sus precedentes

en Historia natural (2010) de Plinio Segundo (23 d.C.-79 d.C.), donde lo real

y lo fantastico se integran dentro de un mismo sistema de conocimiento.
Siglos mas tarde, esta relacién se transforma con El origen de las especies de
Darwin (1859/2009), quien establece la observacion directa y el dibujo como
herramientas fundamentales para comprender la variabilidad de la vida. Esta
herencia se prolonga en el pensamiento de Castrodeza (2009), quien reformula
la evolucion desde una perspectiva contemporanea desprovista de finalidad o
moral. Charles Darwin (2009) afirma:

Metaféricamente puede decirse que la seleccion natural estd buscando cada
dia cada hora por todo el mundo las mas ligeras variaciones; rechazando las
que son malas; conservando y sumando todas las que son buenas; trabajando
silenciosa e insensiblemente, cuando quiera y donde quiera que se ofrece la
oportunidad, por el perfeccionamiento de cada ser organico en relacién con sus
condiciones organicas e inorganicas de vida. Nada vemos de estos cambios
lentos y progresivos hasta que la mano del tiempo ha marcado el transcurso de
las edades. (p.102)

En paralelo, la obra de Hieronymus Bosch introduce una dimension simboalica
y perturbadora dentro de la representacion de lo vivo. Su imaginario,
especialmente en E/ jardin de las delicias, articula un bestiario hibrido donde
lo humano, lo animal y lo monstruoso se entrelazan en un espacio de tension
entre lo religioso y lo profano. Segun V. Rembert en Hieronymus Bosch:
Hieronymus Bosch and the Lisbon temptation: a view from the third millenium
“entregd su consciencia a su mente inconsciente” (p. 276) configurando un
universo donde las criaturas funcionan como metaforas de deseo, culpay
transformacion. Berger (2004) reflexiona:

Lo que profetiz6 El Bosco es la imagen del mundo que hoy nos transmiten los
medios de comunicacién, bajo el impacto de la globalizacion y su malvada
necesidad de vender incesantemente. La profecia de El Bosco y esta imagen
del mundo parecen un rompecabezas cuyas piezas no encajaran nunca [...]
Todas las figuras intentan sobrevivir concentrandose en sus necesidades mas
inmediatas, en su supervivencia. (pp. 218-222)
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Fig. 4. Las cronicas de Spiderwick 1: El libro
de las criaturas, 2003. Tony DiTerlizzi y
Holly Black. Créditos de la imagen: https://
www.casadellibro.com/libro-las-cronicas-
de-spiderwick--1-el-libro-de-las-criatu-
ras/9788417854584/13088936
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En el ambito visual y editorial, uno de los referentes mas determinantes del
proyecto es el universo de Las crénicas de Spiderwick (Letterier, 2008) y su
extension en Arthur Spiderwick’s Field Guide to the Fantastical World Around
You (DiTerlizzi & Black, 2005).

Este ultimo, concebido como un cuaderno de campo ilustrado, introduce una
dimensién clave: el bestiario como objeto fisico, como archivo de observacion
y como herramienta de analisis. En él, cada criatura es descrita y representada
con una precisién que remite tanto a la ilustracion cientifica como a la
fantastica. En este contexto, el trabajo de Tony DiTerlizzi se convierte en un eje
central del proyecto, no solo por su lenguaje visual, sino por su capacidad para
integrar narrativa, disefio de criaturas y formato editorial, siendo ademas uno
de los principales detonantes conceptuales de esta propuesta.

En el ambito del disefio de criaturas, la trilogia Como entrenar a tu dragon
(Sanders & DeBlois, 2010-2019) destaca por desarrollar un sistema de
especies coherente, reforzado por también la presencia de un bestiario interno
que clasifica 'y describe a los distintos dragones que aparecen en las peliculas.

Dentro del cine contemporaneo, Le réegne animal (Cailley, 2023) plantea un
escenario donde la mutacion genética transforma progresivamente a la
poblaciéon humana en hibridos animales. Su aproximacion, centrada en el
proceso de transformacion mas que en el resultado, construye una vision de lo
monstruoso como continuidad de lo bioldgico, aportando una referencia tanto
estética como conceptual al proyecto.
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Fig. 5. Manual de ilustracién cientifica,
2023. lllustraciencia. Créditos de la imagen:
https://sl1nk.com/5d1i9s0
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En una linea paralela, la trilogia de El planeta de los simios: la era de César
(Reeves, 2014, 2017; Wyatt, 2011) y Avatar (Cameron, 2009-2022) presentan
universos donde la humanidad pierde su posicion dominante, dando paso a
nuevas formas de organizacién de lo vivo. En ambos casos, la construccién
de criaturas y ecosistemas se basa en la coherencia bioldgica y la adaptacién
al entorno, introduciendo ademas cuestiones como la inversion de roles entre
cazadory presa, la supremacia del instinto y la desaparicion de estructuras
morales en contextos de supervivencia.

Estas obras funcionan asi como referentes visuales y conceptuales en la
articulacién de un mundo donde lo humano deja de ser medida.

Finalmente, en un contexto actual, la plataforma lllustraCiencia® y el Manual de
ilustracion cientifica (2022) refuerzan la dimensién metodolégica del proyecto.
Como sefiala Zarzoso en Manual de ilustracion cientifica (2022), “la necesidad
humana de representar graficamente el mundol...] ha facilitado la elaboracién
de lenguajes visuales que describen el mundo natural conocido o imaginado”
(2022, p. 12), consolidando la ilustracion como una herramienta fundamental
en la construccion del conocimiento visual.

3 https://illustraciencia.nfo/
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3. JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

El presente proyecto surge de la necesidad de comprender el proceso de
creacion de criaturas desde su base mas esencial: la observacion del mundo
natural. Frente a una concepcion inicial centrada en la invencién directa

de formas hibridas, la investigacién se reorienta hacia una fase previa que
entiende el dibujo naturalista como herramienta de conocimiento, analisis

y construccion visual dentro de la practica del concept art. De este modo,

el proyecto no se centra todavia en disefar criaturas ficticias definitivas,

sino en desarrollar la investigacion previa necesaria para poder construirlas
posteriormente de manera coherente, verosimil y estructuralmente solida.

En relacion con el papel de la imaginacion en la creacidn visual, Rembert
(2012), retomando las palabras de A. C. Bradley sobre la imaginacién poética,
sefiala que “la forma especifica de la imaginacion no es revestir con imagenes
ideas conscientes, sino producir, de manera semiconsciente, una materia de
la cual, una vez producida, el espectador puede, si asi lo desea, extraer ideas.”
(pp. 276-277)

Esta reformulacion metodoldgica parte de la idea de que toda creacion
fantastica necesita una base anatémica y bioldgica real sobre la que
sostenerse. La representacion de criaturas hibridas no puede funcionar
unicamente desde la imaginacion arbitraria, sino que requiere comprender
previamente las dinamicas morfoldgicas, funcionales y adaptativas de las
especies animales ya existentes. En este sentido, el proyecto asume que no es
posible deformar, reinterpretar o reconstruir la naturaleza sin antes analizarlay
entenderla.

Lejos de constituir un simple ejercicio técnico, el cuaderno de campo se
plantea como un dispositivo de pensamiento visual donde cada boceto,
marcha y recorte implica un proceso de anadlisis. Tal y como plantea Darwin,
“ver es ya interpretar” (El origen de las especies por medio de la seleccion
natural, 2009), y en este sentido, dibujar se convierte en una forma de
comprender la anatomia externa y curiosidades de los organismos.

De esta manera, el proyecto toma como referencia la tradicién naturalista

y la ilustracion cientifica, donde el dibujo actua histéricamente como una
herramienta para registrar, clasificar y comprender el mundo natural. En esta
linea, el proyecto asume que la construccion de lo imaginario no se opone a lo
real, sino que emerge de su estudio.
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Asimismo, la propuesta se inscribe dentro de una practica contemporanea
del concept art, donde la fase de investigacion visual resulta esencial para

el desarrollo de universos coherentes. Bajo esta ldgica, las especies no
responden a ideales de perfeccion, sino a procesos de adaptacién constante
condicionados por su entorno y los cambios que hay en ellos. Esta idea
resulta fundamental dentro del proyecto, ya que la futura creacion del
bestiario postapocaliptico se construira precisamente sobre organismos que
deberan responder a nuevos contextos ecoldgicos y bioldgicos derivados de
la desaparicién humana. Por ello, comprender como funcionan actualmente
los sistemas naturales se convierte en una fase indispensable para imaginar
nuevas configuraciones de lo vivo desde una légica coherente.

Del mismo modo, la propuesta busca recuperar la dimensién fisica y material
de los antiguos cuadernos de exploracion naturalista. El uso de técnicas
tradicionales como grafito, tinta o lapices de color responde no solo a una
decision estética, sino también a la voluntad de construir un objeto cercano
al archivo cientifico y al diario de campo. La incorporacion de papeles de
distintos gramajes, apuntes manuscritos, referencias vegetales y elementos
organicos permite reforzar la sensaciéon de documento de estudio y memoria
visual, estableciendo un vinculo entre ilustracion, investigacién y objeto
artistico.

Mas alla de su dimensidn representativa, el acto de dibujar permite observar,
comprender y reconstruir el mundo desde una mirada critica y analitica. El
cuaderno de campo se convierte asi en un espacio donde investigacion y
creacién dejan de funcionar como procesos separados para integrarse en una
misma metodologia visual.



Fig. 6. Imagen de primeras péginas del
cuaderno de campo en proceso cetrada
en las regiones polares y utilizando lapiz
de grafito y lapices de colores en su
realizacion.

Fig. 7. Imagen de estudio colorimétrico
del oso pardo y delineado con tinta china
en papel de distinto gramaje al papel del
propio cuaderno a modo de collage.
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4. PROCESO DE PRODUCCION

El desarrollo del proyecto se ha llevado a cabo mediante una metodologia
hibrida que combina investigacion tedrica, analisis visual y produccion
grafica, propias de la practica contemporanea del concept art. Mas alla de la
realizacion de ilustraciones finales, el proyecto se centra principalmente en

la construccion de un archivo visual de estudio que permita comprender las
bases anatémicas, morfoldgicas y biolégicas necesarias para el posterior
desarrollo de Bestiario de un Cronista. En este sentido, el proceso creativo se
plantea como una investigacion previa indispensable dentro de la construccion
de un universo visual coherente y verosimil.

En una primera fase, el proyecto contemplaba la creacion directa de criaturas
hibridas organizadas dentro de una narrativa postapocaliptica dividida en
categorias alfa, beta y omega. Sin embargo, tras una revision metodoldgica

y conceptual, se decide reformular el enfoque inicial y priorizar el estudio
naturalista como etapa previa de analisis. De este modo, la investigacion pasa
a centrarse en comprender las estructuras y comportamientos de especies
animales reales antes de abordar cualquier proceso de deformacion o
hibridacion fantastica.

A partir de esta reformulacidn, se establece una divisidn del planeta en seis
grandes biomas*: regiones polares, bosque boreal, bosque templado, selva
tropical, pradera/sabana y desierto, llegando a tan solo poder elaborar las
cuatro primeras. Esta clasificacién permite organizar el proyecto en funcién
de las caracteristicas climaticas y ecoldgicas de cada entorno, generando
una estructura coherente desde la que abordar posteriormente la seleccién
y estudio de especies animales concretas. La division por biomas también
permite observar como las distintas condiciones ambientales afectan
directamente a la anatomia, pelaje, plumaje, coloracion y mecanismos de
adaptacion de cada organismo.

Una vez definidos los biomas, se realiza una fase de investigacion y seleccion
de animales atendiendo tanto a criterios biolégicos como visuales y
compositivos. Paralelamente, se lleva a cabo una documentacién individual
de cada animal mediante referencias fotograficas, estudios zooldgicos,
documentales y material cientifico, analizando aspectos relacionados con su
morfologia.

4 Un bioma es una “gran comunidad ecolégica con una vegetacion y una fauna caracteristicas,

determinadas por factores climéticos y geoldgicos” (Real Academia Espafiola, s. f.).



s

Fig. 8. Imagen procesual de boceto
elaborado a lapiz de color de un lemur.

Fig. 9. Imagen procesual de boceto
elaborado a lapiz de grafito un jaguar.

Fig. 10. Imagen procesual de ilustracién
naturalista final elaborada con lapiz de
grafito.
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Esta investigacion previa da paso a la elaboracion de estudios rapidos y
bocetos dentro del cuaderno de campo, utilizando principalmente técnicas
tradicionales como grafito, lapices de colores, tinta china y boligrafo. De

esta manera, el dibujo funciona como una herramienta de observacion y
comprension, donde representar implica analizar visualmente la anatomia
externa de cada organismo.

De forma paralela, el cuaderno incorpora una importante dimensién material
inspirada en los antiguos archivos naturalistas y cuadernos cientificos de
exploracion. Se utilizan papeles de distintos gramajes, tonalidades y texturas,
generando composiciones cercanas al collage y reforzando la sensacion de
documento antiguo y archivo de investigacion. Ademas, se afiaden elementos
fisicos y naturales como fragmentos de corteza, hojas secas, flores disecadas
y otros materiales organicos que contribuyen a construir una estética cercana
al cuaderno de campo tradicional.

Las anotaciones de cada especie también se realizan manualmente,
incorporando datos relacionados con el comportamiento animal,
caracteristicas fisicas, habitat, alimentacion y curiosidades especificas.
Asimismo, como parte del acabado material del proyecto, se incorporan
detalles como lacre, sellos y aplicaciones de cera que refuerzan el caracter
artesanal y objetual de la obra.

Posteriormente a la elaboracién del cuaderno de campo, se desarrollan seis
ilustraciones finales de animales previamente estudiados dentro del propio
archivo visual. Estas piezas se realizan en formato A3 utilizando grafito sobre
papel, con el objetivo de crear laminas naturalistas mas detalladas, definidas

y técnicamente acabadas. A diferencia de los estudios rapidos presentes

en el cuaderno, estas ilustraciones buscan profundizar en la representacion
anatomica y compositiva de cada especie mediante un mayor nivel de detalle y
acabado grafico.

Tanto el cuaderno de campo como las seis ilustraciones finales son
escaneadas y digitalizadas con el objetivo de generar un registro completo
del proyecto y facilitar su conservacion, reproduccion y futura maquetacioén
editorial. En el caso concreto de las ilustraciones A3, las imagenes son
posteriormente tratadas en Adobe Photoshop, ajustando valores de contraste,
iluminacién y limpieza para garantizar una correcta impresion en formato de
lamina naturalista.
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5. RESULTADOS

El resultado final del proyecto se materializa en un cuaderno de campo
ilustrado, que cuenta con un numero aproximado de cien paginas, elaborado
principalmente mediante técnicas analdgicas, donde se recopilan estudios
morfoldgicos y anotaciones escritas de distintas especies animales
organizadas por biomas. A nivel material, el proyecto incorpora elementos
fisicos inspirados en los antiguos cuadernos de exploracion y documentacion
cientifica. Se utilizan papeles de distintos gramajes y tonalidades, superficies
envejecidas, collage, fragmentos vegetales y elementos naturales que
refuerzan la sensacion de archivo y documento de campo.

Ademas del propio cuaderno fisico, el proyecto contempla la digitalizacién
completa del material producido. De este modo, tanto las paginas del
cuaderno como las seis ilustraciones finales en papel de 130 g/m? que
también se han elaborado, han sido escaneadas en un escaner Epson
especializado, con alta resolucion y en formato TIFF con el objetivo de
preservar el archivo grafico y facilitar su posterior edicidon, maquetacién y
reproduccion digital. A partir de estas digitalizaciones, varias ilustraciones
han sido tratadas y modificadas digitalmente para un buen ajuste en la
iluminacién, balance de blancos, constrate y tratamiento con curvas en Adobe
Photoshop, respetando siempre la linea y estructura original de los dibujos
analdgicos. Este tratamiento posterior permite plantear una futura impresion
de laminas naturalistas ilustradas, ampliando asi las posibilidades editoriales y
expositivas del proyecto.

Mas alla de su valor como obra cerrada, el proyecto funciona como archivo
de investigacion y base conceptual para el desarrollo posterior de Bestiario de
un Cronista, pieza planteada que requeria de estudio previo tanto conceptual
como visual, estableciendo un puente entre la observacién cientifica e
imaginacion artistica.

En este sentido, el cuaderno no solo documenta lo existente, sino que
construye las condiciones necesarias para imaginar lo inexistente,
consolidando el dibujo como herramienta fundamental dentro del pensamiento
visual del proyecto.

Enlace para ver cuaderno de campo escaneado al completo:

Flipbook: https://online.fliphtml|5.com/hfjjm/cuaderno-de-campo-flipbook/

PDF:_https://acesse.one/yliobz1
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Fig. 11. llustracion naturalista de Casuarius, 2026,
Grafito sobre papel Canson 130 g/m?, 42 x 29,7 cm. Elaboracién propia.
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Fig. 12. llustracion naturalista de Canis lupus, 2026,
Grafito sobre papel Canson 130 g/m?, 42 x 29,7 cm. Elaboracién propia.
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Fig. 13. llustracion naturalista de Tarsius, 2026,
Grafito sobre papel Canson 130 g/m?, 42 x 29,7 cm. Elaboracién propia.
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Fig. 14. llustracion naturalista de Castor canadensis, 2026,
Grafito sobre papel Canson 130 g/m?, 42 x 29,7 cm. Elaboracién propia.
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Fig. 15. llustracion naturalista de Didelphis virginiana, 2026,
Grafito sobre papel Canson 130 g/m?, 42 x 29,7 cm. Elaboracién propia.
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Fig. 16. llustracion naturalista de Ailurus fulgens, 2026,
Grafito sobre papel Canson 130 g/m?, 42 x 29,7 cm. Elaboracién propia.
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