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I. ANTECEDENTES

I.I ANTECEDENTES DE EDCOM

Pefeneciente al Institulo de-lecnologías, La Escuela de Diseño y Comunicación Visu;rl

EDCOM, es u¡ra dt las diversas Unidades Acadernicas de Ia ESPOL, en la cu¿l se

educan a los e$udiantes en los campos de Sistemas de Información y Diseño Gráfico

Publicita¡io. Esta da a toda la sociedad ecru¡toriana todas las facilidades tecnológicas,

apoyados en la más alta tecnología disponible en el mundo de la computación. EI

Programa de Tecnología cn ComPütación y Diseño Gráfico, el cual en el transcr¡¡so dcl

año 2006 tuvo un cambio en su identidad corporaliva, y acualmente es la Escuela de

Diseño y Comunicación Visual (EDCOM), la que permitiní formar profesionales hasta

cuarto nivel y seguir ofreciendo los servicios que anteriormenle se daban en

PROTCOM.

I.2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

El hombre siempre ha tenido la necesidad de comunicarse pListicamente La ilustración

occidental, como la conocemos actualmer¡te n¡rge desde los inicios de la imprenta y un

poco afltes con las ilust¡aciones realizadas por monjes en los manuscrilos medievales.

La Ilustración Digital surge a partir de [a asistencia y uso de la computadora. Algunos

de los pioneros en la ilustración digital desarrolla¡on más tarde softwa¡cs como el .,

Adohe Photoshop, Corel Painter y el uso de las tabletas ou;;;" * t",r. t"i,"#[O¿
herramientas üba como resultado soluciones con un lengrraie nronio oue fr"t . ;tft,\
representativas de la década de los 1980 y 1990. S,..- ;,r t

l|Br. lo rEc.,
Act¡r¡lmente Ia mayoría de softwa¡es provee una gran ventaja para el ilustrador que et^xr'¡rr

el sistema de capas con el que se pueden almacenar o etiminar pasos en la obra; además 'r r¡^'s

tiene una paleta inñnita de colores y medios irugotabtes. [¿ exactitud vectorial' El

poder hacer uso de los vectores en ilustraciones de gran formato sin perder un ápice de

calidad. Además es posible mezclar medios: Ma¡cadores de aceite con grises y óleo, por

ejemplo. Sin ernbargo la ilustración digital seni todo lo buena quc permita la habilidad

e imagirnción del ustu¡io-

EDCOM Capítulol- Página I ESPOL
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Manual de Diseño Técnicas de llustoci.rn Digilal Avonzada

2. SITUACIÓX ICTUNL Y JI,]STIFICACIÓN

2.I SITUACIÓU ¿CTUEI

2.I.I PRESENTACIÓN DEL PROYECTO

Este proyecto consiste en varios trabajos- ilustraciones' Está dividido en tres partes: la

primera parte es la c¡eativa donde se genera y se crea las ilustraciones a Partir de

diferentes discu¡sos. La segunda parte rruás técnica donde se pro€esa las ilustraciones y

la tercera parte donde se recopilan todos los trabajos en una revista que se diagrama e

lmprlme.

2.I.2 DELIMITACIÓN

EI proyecto tuvo un tiempo de duración de cuatro meses, en los cuales se han cubiefo

todos los aspectos y fases necesarias para su completa elaboración. Los primerm meses

se estudia y se aplica, técnicas y estilos provenienles de diferentes campos del arte y se

aprende ciertas henamientas del software Corel Painter, especializado para su uso en el

campo profesional de la Pintura Digital. El resto del tiempo es dedicado al desarrollo de

ilustraciones digitales complementarias en Photoshop.

2.I3 MOTIVACIÓN

Emplear los procedimientos adecuados para Ia permanente y creciente necesidad de la

ilustración digital en todo ti¡n de comercio, ya que en la actualidad tiene un alcancc

mucho mayor en algunos medios como los libros, revistas, Ios cómics, la publicidad' los

carteles, diarios, películas, el packaging, en realidad en toda la gama de materiales

impresos y digiules.

2.2 JUSTIFICACIÓN

Comunicar a través de la narración gráñca diferentes conceptos y puntos de v

las necesidades, especialmente en el campo publicitario y editorial.

,,s§+o
tfr:'

L
t*
\::
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tvanual de Diseño Técnicas de llustración Digital Avonzada

3 PROPUESTA

3.I OEIETIVOS GENERALES

Analizar criterios de la ilustración contemporánea, valorar la importancia de la

ilustración digital en el campo del diseño y desarrollar capacidades necesarias para

realizar ilustraciones de cualquier tipo, ya sean estas de manera tradicional o digital.

3.2 OBIETIVOS ESPECíFICOS

Crea¡ ilustraciones digitales fi¡ndamentadas conceptu.¿rlmente para diseñar desde un

personaje hasta un cómic siguiendo los parámetros necesarios para obtener un producto

competente que comunique a pafir de diferentes discursos.

3.3 MARCO CONCEPTUAL

Los conocimientos para realizar este proyecto fueron impartidos por los tutores

asignados para este tópico, además se obtuvo m¿is información que ayuden a realizar el

mismo, a través de Intemet, revistas, libros, etc.

fr'
ffs

Ú\}.

Éll
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4. ANÁLISIS Y COMPARACIÓN DEL PRODUCTO

4.I ANÁLISIS Y COMPARACIÓN

La ilustración es una de las disciplinas menos conocidas en nuestro medio, y una de las

menos cultivadas, aunque en e[ resto del mundo los ilustradores combinan técnicas y

estilos provenientes de diferentes campos del arte, para lograr una comunicación que, si

bien es cielo, tiene fines comerciales, también puede sostenerse sola bajo el ojo crítico

del espectador de las artes plásticas, siendo estas ilustraciones utilizarlas en propuestas

publicitarias, Ianzamiento de nuevos productos, etc.

La ilustración tanto t¡adicional como digital, en la aclualidad ha generado una serie de

propuestas y demandas, siendo eslas ilustraciones valoradas en los medios

internacionales y minimizadas en nuestro medio por falta de cultura y conocimiento.

6'
t

¡ti-
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5. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES E

INFRAESTRUCTURA

5.I REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

5.T.1 REQUERIMIENTOS BASICOS

I Computador Mac Sistema Os o Windows

Procesador Dual Core

Mer¡oria RAM: IGB

Disco Du¡o: 100 GB

Tafjeta de vid€o: 128 MB

Monitor: 17'

Mouse y Teclado

I I ablc¡o Chñco Waxm Grryhh 6x8

5.I.2 REQUERIMIENTOS ADICIONALES

DVD/CD Writer LC

I C¿funara fotogláfica digital

I Impresora Injet

I Pendrive de ICB

I Scanner

5.2 REQUERIMIENTOS DE SOTFWARE

Corel Painter X

Adobe Photoshop CS2

Adobe lllustrator CS2

Adobe InDesign CS2

-qPOtr ¿

EDCOM Capítulo 5- Ptigina I ESPOL



Manual de Diseño Técnicas de llustroción Digital Avanzada

Microsoft Word

5.3 OTROS ASPf,CTOS TÉCNICOS

COREL PAINTER X: Se lo utilizó para realiza¡ las ilustraciones, algunas desde el

sketch, pasando por e[ pintado.

ADOBE PHOTOSHOP CS2: Utilizado para pintar, texturizar y procesar imágencs,

tanto p¿ua las ilustraciones como p¿ua las imágenes del manual.

ADOBE ILLUSTRATOR CS2: Utilizado para insertar textos, creación de vecfores.

ADOBE INDESIGN CS2: Se lo utilizó para diagramar la revista.

5.4 EQUTPO DE TRABAJO
5.4.I GRUPO DE TRABAJO

En la realización de este proyeclo dos profesores impartieron su conocimiento y su guía

pÍra generÍu y crear ilustraciones fundamentadas conceptualmente y procesadas

digitalmente, y un alumno de la ca¡rera de Diseño Gráfico

Tnlg. Jossie [.ara

Lcdo. José Daniel Santibáñez tFIo¿
fli- )ü
l\.'.-' i:-

5.4.2 ORGANIGRAMA 'i:-;jj

&61('rfc/
'. 

A 9c-.É
ntx¡:MAE. Sofi¡ Galárraga

Director del 'fópico

Tnlg. Jossie Lara
Profesora de la Materia Fundamental

Lcrlo. José Daniel Santibáñez
Profesor dc la Matcria Básica

Mería Alejandra Bocca Rodas
Realizador del Tópico

EDCOM Capítulo 5- Página 2 ESPOL
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)llanual de Diseño Técnitas de Ilustración Digilol Avan¿ada

ó. DESCRIPCIÓN DEL PROCESO DE PROI}UCCIÓN

6.I ANTECEDENTES

De EDCOM nace el Tópico de Técnicas de llust¡ación Digita.l Avanzad4 cuyo proyecto

final es una revista la cual consta de 15 trabajos de llustración Tradiciona.l y Digiul

aplicados al campo de la Publicidad.

6. I.2 DISEÑO METODOLÓGICO
F¡se de Pre Producción

I . Análisis de conceptos.

2. Creación de bocetos.

3. Definición del boceto.

Fese de Producción

l.llustraciónalápiz

2. Ilustración Digital

Frse de Post Producción

l. Diagramación de revisla

2. Empaquetado y compaginado.

3. lmpresión

( 6l'

EDCOM Capilulo 6- Ptigina I ESPOL
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6.T3 TEMAS ILUSTRADOS

l. Portada

2. Autorretrato

3. Foto llustrada

4. Paisaje Composición

5. Self Cartoon

6. Personaje Híbrido

7. Personaje de Leyenda

8. Portada de Libro

9. Cuento Ilustrado

10. Artículo de Revista

ll.TizaPastel

12. Cómic

I 3. Storyboard

14. Twisted Cartoon

15. Ret¡atos (

$sr

i6l
'fJ.t
\r-,

6.2.I PORTADA

6.2.I.1 ANTECEDENTES

El proyecto de la portada se lo realizó para [a revista./catálogo; se debía utilizar un

autorretrato como recurso p¿rra afmar una composición en base al fotomontaje o

ilustración. Uno de los elementos que se incluyó en la diagramación de la misma es el

icono con el nombre de la revista: Art Back, en tonalidades fucsia y en el centro la

ilust¡ación por ser una revista de los trabajos.

6.2 DESARROLLO DE LAS ILUSTRACTONES

EDCOM Ctpitulo 6- Púgina 2 ES POL
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ó.2.1.2 DrSEÑO MTTOOOLÓGICO

Fotografia

Retoque de Imagen

Boceto

Fotomontaje

Diagramación

ó.2.I.3 FOTOGRAFÍA

Pa¡a la ilustración de la portada se utiliza el autonetrato, por eso es necesario usar una

lotografia.

Figura 6-I: l"otograña

6.2.1.4 RETOQUE DE IMAGEN

El archivo se abre en Photoshop para procesar la imagen. Se comienz¿ ajustando la

iluminación con los niveles.

hrry tryr. SCrd ftcr fh llÚir ll*
l.tde t--

1 larr.ñ. I lp.*¡r¿'

#t
§

Figura ó-2: Aluste dc n*ivclcs I
BL
{)t
?( t¿
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t.

I

¡

I

Figura 6-3: lluminación

Luego se retoca las áreas con manchas. Primero se aplica la herramienta de healing

brush para cambiar [a textua.

Figura 6-4: Healing Brush

Menú F'iltros > Noise> Dust & Scratches

Ft.r lbn n¿h&§ H$
I art Rlar (trhf

all{rl+lEúat.,.
rnú 6Cúy...
r-¡¡fy,.,
P&.¡ ll&.,.
Y.iüútrm,..

Íft+el+x
át+tñ+orl+r

É+ct+v

Arüác
d',
ir¡ñ*
otÉrt

Ádd ltir.,.

ftdí...
F!¿.E lü....

Figura ó-5: Dust & Scratches
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Manual de Diseño Técnicas de llustración Digital Avanzada

Se abre una ventana, y en los valores de radius ponemos 3 o 4 píxeles y en threshold 13.

[E
c-rEr I

:lr:¡
¡.ú¡ [I- Fl

¡tr* fl:¡ :*

Figura 6-6: f)ust & Scratches 2

En este punto se han retocado las ma¡chas.

f (

Figura 6-7: Manchas

Luego se trabaja la anatomía del rostro, se va a Filtros y se selecciona Liquifu. se abre

una ventana y con la primera herramienta se trabajan las propcrciones.

EDCOM Capitulo6-Página5 ESPOL
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*- l t¡
¡¿^-- [' l:]

'!

Figura 6-E: Liquif.v

En este punto se ha mejorado proporcionalmente la anatomÍa en las mejillas y nariz

Luego se selecciona el á¡ea del blanco de los ojos para deja¡la totalmente blanca.

$
[,r

Figura 6-9: Anatomía )¡É-'

EDCOM Cupítulo6-Ptigina6 ESPOL
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Manual de Diseño Técnicas de lluslroción Digilal Avorrzado

Finalmente se retoca un poco el maquillaje en los labios y se ha terminado de procesar

la imagen.

Figure Gl0: Maquillaje

6.2.1.5 BOCETO

En un inicio se realizó esta portada como boceto o una idea.

Esta portada tenía varios errores como por ejemplo se veía recargada con las formas y

colores, además el logotipo tenia una transparencia en las letras que no quedaba bien.

,ú

l¡rr
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F-igura ó-l l: lkrccto
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6.2.T.ó FOTOMONTAJE

Se utilizó un collage para hacer un montaje en el rostro, además se capturó pantalla de

uno de los muñecos en 3D que vienen por default en Cinema.

, ^4

Figura 6- l2: Composición Figura 6-13: Modclado

Se utiliz¿ la imagen de la foto con las dos figuras anteriores y se realiza un montaje, se

activa el layer mask y se pintan la.s zonas donde se quiere visualizar los fondos.

lt

i

..: . .... =.=-

-rÍil
I

Figura ó-l{: F'otomontaj e
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Manual de Diseño Técnicas de llustración Digital Awnzado

Se abre e[ archivo en Corel Painter y con el brush de acrílicos se pinta el cabello y con

algunas variantes de esa brocha se pinta sobre la imagen.

Para el fondo se utilizó una ilustración con estilo victoriano.

<< Figura 6- 15: Acrylics

ll

F igura 6- 16: Composicitin

Para suavizar un poco se utilira la herramienta de blender en varias á¡eas, además se

tratá de arreglar la perspectiva de la boca, la misma que se la pintó en otro archivo y

después se fusionó con la ilustración anterior.

$É11',
,.,i' :
..u

Figura ó-17: I-abios
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Aquí se tiene lista la ilustración que se usará para la portada de Ia revista.

(, )
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I igura 6-ltl: liustracirin Ijinal
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Manual de Diseño Ticnicos de Ilustración Digital Avanzada

Se abre Illustrator y se importa la imagen para diagramar la portada, algunos elementos

de la primera ponada se mantuvieron.

.J

I

!I*¡-É;'
'{fr:{:'

Figura 6- l9: Portatla F'inal
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6.2.2 AUTORRETRATO

6.2.2.I ANTECEDENTES

El autorretrato es uno de los primeros proyectos que se realizó, para el desarrollo del

mismo se utilizó la herramienta de quick clone como base de la ilustración, que luego se

la completó con la parte artistica.

6.2.2.2 DISEÑO METODOLÓGICO

Fotografia

llustración digital.

Proceso de coloreado

ó.2.2.3 FOTOGRAFIA

En la Figura (6-20) la interfaz de Corel Painter en donde se procede a abrir el a¡chivo de

la fotografia.

a

,É

a

P

-

9,f
f
lLt\

Figura ó-20: Ciapa I

Luego en File se selecciona la opción de Quick Clone

leL

"At
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¡ (orct P.i.*.r x

ác En
t¡n,,,
ODn..
Ft§..,
ch6

C¡¡.6 l¡rñ Std !hrp.
ct*r
@ho

CM+w

Figura 6-22r Quick Clone 2

Se cambia cl modo de capa a screen y se baja la opacidad' a78%o.

)

flr-" :lsCIacñ

L
l- Racrvl frarprrry

rñr-
ETPÉ Cdo.

Figura 6-23: Modo Scrcen

ó.2.2..{ ILUSTRACION DIGITAL

Se oculta la capa anterior y se crea una capa nueva, se selecciona la herramienta b

se escoge conte y blender, se arrastran fuera de la ventana para crear el custom.

v

g'

ri'
,8r
c^¡
2fi

Figure 6-2.{: I}rush

Figura 6-25: Contr: l Blender

/

a->É

EDCOM Capítulo6-Priginal3 L,SPOI,

Ch.E

Figura ó-21: Quick Clone I

Se aplica un Quick Clone de acrílicos y este es el resultado.
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Luego se escogen en la paleta de colores el color siena y se procede a reali'¿a¡ el dibujo

con una variante del conte y para suaviuar ciertas ¿á.Lreas el blender.

Figura 6-26: [)ihuio

6.2.2.5 COLOREADO

Luego, con las mismas herramientas se aplican las sombras y luces y se cambia el modo

de la capa a soft light.

f QF.,

Figura ó-27; Coloreado de Sombras y Luces

Luego se crea un nuevo layer y se aplica a este un color de fondo con el Paint bucket.

EDCOM Cupítulo6-Ptigintll ESPOL
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I

,i

I
I
I

\

f,.¡,, /("¿.,

ti

{
¿ /

Figura 6-2E: Aplicación del fondo

L'inalmente se activa la primera capa que se realizó con quick clone y listo.
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Figura 6-29: Artc final
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6.2.3 FOTO ILTlSTRADA

6.2.3.I ANTT]CEDENTES

Para realizar esta ilustración se usa como base una fotografia inédita de paisaje para

proceder a la aplicación de la henamienta de quick clone, se escogió para el pmyeclo la

fotografia de una flor por la riqueza de colores e iluminación.

6.2.3.2 DrSEÑO TUTTOUOLÓGICO

Fotografia.

Ilustración

6.2.3.3 FOTOGRAFIA

Primero se escoge una fotografia inédita para referencia.

r4,o¿lÉ,
t\. .

-*-\:'*
lnl.{rE(,,
r:{¡trIr

rf,F.a.l

Figura 6-.10: Fotografia
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Manual ¡le Diseño Técnicas de llustración Digital Avanzada

6.23.4ILUSTRACIÓN

Se abre el a¡chivo de la fotografia en Corel Painter.

Luego se selecciona el menú File y se escoge la opción de Quick Clone para aplicarla a

la fotografia.

E eü c¡r- tryr.r s.lrt $+
tb,,..
o!di..
Plccc..

Oorc

Grt{+l
Ctrl+O

Ctrltw

OorE

clqE so¡tú

Figura ó-31 : Quick Clonc

Se escoge e[ brush tool y en e[ menú de las brochas se utilizan las variantes de Artist's

Oils y se activa el ícono de clone que se encuentra en la paleta, además se configura las

opciones de [a parte superior como opacity, size, viscosity.

>A.tistr'Oü
OÍp/ eu*l

Figura ó-32: Anist's Oils Brush

Figura 6-33: Aplicaciítn del Brush
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,llanual de Diseño Técnicas de llustración Digital .Avanzaela

Finalmente se tiene el arte de 574 x 878 píxeles de tamaño, pintado con brochas de

óleos.

Figura ó--i4: Fott¡ ilustrada
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.lÍunuul de Diseño Técnicas de llustración Digilal Avanzada

6.2.4 PAISAJE COMPOSICIÓN

6.2.4.I ANTECEDENTES

La composición o collage es uno de los recursos que se puede aplicar para manipular

imágenes. y luego convertirlas en una ilustración, en este caso se debían escoger varias

imágenes entre paisajes, texturas; p¿¡ra ¿nmar una composición y aplicar la herramienla

de sketch de Corel Painler.

Este proyecto se titula penumbr¿rs, porque se imagina seres de otros mundos y se juega

con la fantasía para desarrollar este tipo de ilustraciones.

6.2..I.2 DISEÑO METODOLÓGICO

Collagc.

Skgtc h

Proceso de coloreado

ó.2.4.3 COLLAGE

Primero se trabaja en Photoshop para procesar varias imágenes seleccionadas para el

collage, como la figura de la izquierda que se utilizó como fondo, una vez diseñado el

collage con las debidas herramientas se lo deja en un solo tono: sepia.

&^

tlrrL(r rEl
, ¡ UpUS
¡Fti ,r S

Figura 6-35: Collage
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lllanual de Diseño Técnicas de lluslración Digilal Avanzada

ó.2.4.4 SKETCH

l,uego se importa el archivo del collage al Corel Painter, se va al menú Effects, se

selecciona Su¡face Control y luego Sketch para convertirlo en dibujo.

iffi lt¡ s,trr ti*
frarrro lúr*.,. (!+r,

( f,...

fL.,
Ií¡Ccd

Elaarta
úfrt

Crl+t

,
,úqrüra...
,rCy 9Ér..
&C, gls ¡Gür!...
C& qdrr..,
OrnCffiL.
Ei¡lrE fdra...
¡!.gr gtp...
qá.W¡.,,
rYr.úr.-
0¡üü,..

Ery
Figura 6--16: Sketch

Al aplicar el efecto Sketch se debe pulir la imagen, borra¡ excesos y con el lápiz 2b

dibujar espacios que hagan falta.

--,Y

Figura ó-37: Boccto
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Manual de Diseño Técnicas de llustración Digilal ,4vanzada

6.2.4.5 PROCESO DE COLOREADO

Una vez listo el dibujo se procede a aplicar los colores, se empieza pintando las nubes

con una variante del airbrush: Broad Wheel Airbrush, sc puede pintar en varias capas

para crear el efecto de las sombras, aplicando modos de capa.

Figura 6-3E: Broad Wheel Airbrush I

¡¡bu*s
Ero.d v,h.d ,'¡truá 50

I
Figura ó-39: Broad Wheel Airbrush 2

Luego se pinta el resto de la ilustración con la herramienta de aerógrafo y, configurando

las variantes del mismo como la opacidad se obtiene efectos de iluminación. También

se aplican fusiones de layers.

a

Figura 6-40: Composición I
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Manual de Diseño Técnicas de Ilustración Digilal Avanzada

Pa¡a terminar se gurda el a¡chivo en formalo RIFF, el formato nativo de los archivos

de Corel Painter, y 300 Dpi, además se guarda una versión pequeña del a¡chivo en JPC.

Figura 6-41: Composición 2
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lllanual de Diseño Técnicas de Ilustración Digital Avanzada

6.2.5 SELF CARTOON

6.2.5.I ANTECEDENTES

Para ilustrar el cartoon se debe inicia¡ con la fotografia como referencia, y a partir de

ahí se exagera las facciones ca¡acteristicas de la persona, es importante la investigación

del estilo cartoon en va¡ios afistas.

El proyecto comienza de una forma en el sketch pero en el proceso se fue mejorando

progresivamente.

6.2.5.2 DIST]Ño METODOLÓGICO

I)iseño del cartoon

Sketch

C--oloreado.

Texturización, detalles y colores finales.

6.2.5.3 DISEÑO »NI CARTOON

Se diseña el caloon tomando como relerencia una fotografia para identificar los rasgos

característicos y plasmarlos en la ilustración.

¿-!
/iY-t'l'

t_.-.
lo t-

Figura 6-,12: Boceto Cartoon
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6.2.5.,I SKETCH

Se escanea el dibujo hecho a lápiz y se [o importa a Corel Painter, se crea un nueva

capa para dibujar el sketch con líneas definidas, pero antes hay que configurar la

variante del lápiz 2b.

Windo*' > Brush controls > Show general, en subcategoría y se selecciona Grainy

Edge Flat se baja la opacidad y Brano a 2270 y stroke de 2 a 5 píxeles.

lrúr ll*
YiErfüpr.
|ldü P#r'
A.r¡D. P&as

Ió ür:Fñ-jJ
t

I

ZEa¡ fr
U@m O.t
Zoúr To Ft

Orl++
orl+-
orl+o

lS.Ioóü
tl& Pr§9úrty Bü
Hdc euh s.búr Ed

cÉaó. PCltt r
Ltrüy Pa¡att6

) StEYr ftú
) stEr spúE

Íócdrgorf:

so¡cc, l-
Oputy: EG

v 50ft 8tlú.p
Crú¡y soft B¡ú-p

eúy Hrd elt.9
ftft vül& A¡dp

Figure 6-44: Grainy Edge Flat Buildup

En la capa que se ha creado se comienzl a dibujar, pero antes se cambia et modo.dfrJP

capa a Gel. Para mantener visibles la anteriores. t¡'
rrlAÉfS El)

Gel Itrror!

Isb¿r
a4¡x.

- FE'i
Figura ó-.15: Gel Mode La1'er

K
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Manual de Diseño Técnicas de lluslración Digital Avanzada

rf,
or:i

)

Figura ó-4ó: Dibujo con líneas deflnidas I

De esta manera está lista la ilustración a lápiz, se puede ver que la ilustración ha

mejorado la poslura y proporción.
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Figura 6-47: Dibujo con líneas definidas 2

EDCOM Capitulo6-Púgiru25 ESPOL

I



,l[anual de Diseño Técnicas de Ilustración Digilal Avanzada

6.2.5.5 COLOREADO

Se selecciona et tipo de brush, en este caso se pinta con acrílicos y aerógrafos para las

definiciones. Se separan estas herramientas con su va¡iante en otra ventana para crear el

e Llst()IIt

AA!)
¿

Figure 6-4E: Custom window

Aplicar los colores en el rostro con acrílico, una base de ama¡illa. y añadir colores

cálidos como el naranja y el rosado para dar mayor intensidad a la sombras, así mismo

suavizar los tonos con el blender.

Figure 6-49: Aplicación de acrílicos

La ilust¡ación se trabaja por cap¿¡s, para las sombras se configura el modo de capa a

multiply y para las luces overlay o soft Light.

Figura 6-50: Artc I;inal I
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Manual de Diseño

ó.2.5.ó TEXTURIZACIÓN, DETALLES, COLORES FINALES.

Se cambia el estilo de peinado para que sea un autorretralo más real.

Figura 6-51: Arte Final 2

Se agrega el fondo usando las variantes del brush de acrílicos y se ha finalizado la

ilustración.

I

e?rI t:

Figura 6-52: Detalle del Fondo
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Mtnuol de Diseño Técnicas de llustración Digilal Avanzoda

Figura 6-53: Arte F'inal i
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ilf anual de Diseño Técnicts de lluslración Digital Avanzada

ó.2.6 PERSONA.'E, H IBRI DO

6.2.6.I ANTECEDENTES

Creación de personaje con frsonomia rara y formas nuevas, original y con

características de un monstruo.

F,ste personaje nace de [a tendencia surrealista, inspirado en las historias de alienígenas

que habitan en otros planetas, criaturas extrañas con propósitos oscruos.

6.2.6.2 DISEÑO METODOLÓGICO

Bocetos

Diseño del personaje

Sketch

Coloreado.

Texturización, detalles y colores finales

6.2.6.-i BOCE-t'OS

Antes de trabajar en la imagen final se diseñó va¡ios ca¡acteres

ü

(l
''lI

:!
tj )"t

-t\

Figura ó-54: Boceto Persona.ie híbrido I

IBúryTET',
Figura 6-55: Boceto Personaje híbnkhlur¡s

,,l0¡4.
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6.2.ó.4 DISEÑO DEL PERSONAJE

Primero se dibuja a lápiz el personaje con las ca¡acteristicas de un alien, tratando de que

fisicamente se vea como un monstruo, por eso tiene orejas grandes, al igual que los

ojos, 1,unos tubos en la espalda, una boca en la mitad del cuerpo y sus extremidades

superiores e inferiores son muy raras.

rs

4

t

r)\ l/
I\

\

Figura 6-56: Discño del personaje híbrido

6.2.6.5 SKETCH

En este dibujo ya se tiene al personaje con las Iíneas deñnidas, aplicamos el lápiz 28 en

Corel Painter.

I
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Figura 6--57: Sketch
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llunual de Diseño Técnicas de ustración Digital Avonzado

6.2.ó.6 COLOREADO

Se mezclan algunas técnicas para esta ilustración pero la brocha m¿ls utilizada fue la de

acrílico para pintar todo el cuerpo.

Figura ó-58: Coloreado del híbrido

Una vez que se ha aplicado los colores con las luces respectivas, se aplican las sombras

duras con aerógrafo alrededor del cuerpo para crear contraste y ademiás ayudará a

separar del fondo el personaje.

Figura 6-59: Aplicación de sombras
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lllanual de Diseño Técnicos de Ilustración Digitol Avonzadt

6.2.6.7 TEXTURIZACIÓN, DETALLES Y COLORES FINALES.

A continuación se aplica los detalles al personaje, se utiliza la técnica de acuarela para

crear los bordes inegulares en la boca y también un poco de rojo, combinando las

variantes det brush de acuarela, entre ellos está el Splamer Water, para crear el efecto

de manchas.

w*!rcob
sd.ftú W*cr

Figura ó{0: Splatter Water

l'l

Figura ó{ I : Detalle híbrido

Se aplican los colores finales, luces y sombras y detalles con el aerógrafo.

Figura 6-62: Personajc I"inal
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lllanual de Diseño Técnicas de llustración Digital Avanzada

El fondo se lo ha creado en Corel Painter combina¡do técnicas: acrílicos y óleos, luego

se lo lleva al Photoshop para cambiar [a tonalidad del mismo y crear un ambiente

acorde al personaje.

Figura ó-6-l: I onilo

!'inalmente abrir en Photoshop el archivo del personaje híbrido y unir con el fondo.
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f
Figura ó{4: Personaje Final 2 (r
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Manual de Diseño Técnicas de llust¡ación Digital Avanzado

6.2.7 PERSONAJE DE LEYENDA

6.2.7.I ANTECEDENTES

Antes de ilustrar el personaje actual se luvo tres opciones de personajes de leyenda con

sus respectivos parrimetros, ent¡e ellos: La Dama Tapada La Llorona y El Duende.

La Dama Tapada: mujer que deambula por las noches, camina de un modo seductor

pa¡a atraer a los hombres que trasnochan hasta lleva¡los al cementerio donde les

muestra su verdadera apariencia: una mujer cadavérica.

La llorona: mujer que encuentra todos los P€daros del hÜo excepto el último hueso del

dedo meñique. Deambula a orillas de la quebrada llorando.

Se escogió el duende para ilustrarlo según los parámetros técnicos y características

dadas, pero adem¡ís de toma¡ en cuenta estos parámetros se investigó, en revistas y

libros, para deñnir la postura y gesto del personaje al igual que el tipo de ropa.

6.2.7.2 DISEÑO METODOLÓGICO

Boceto

Diseño del personaje

Aplicación deI color.

Texturización, detalles y colores finales.

Fondo

If
L
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Manual de Diseño Técnicas de Ilustración Digital Avanzada

6.2.7.-3 BOCETO

El personaje de leyenda se lo ha ilustrado conservando las especificaciones dadas sobre

el aspecto fisico que el mismo debe tener.

\

l¡

l,
+

''t

Í I

Figure ó{5: Character design

6.2.7,4 DISEÑO DEL PERSONAJE

Entre las características principales del personaje se encuentra que es: enano, roslro de

viejo, sombrero grande, ojos de fuego, con ropa multicolores, los pies al revés.
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l-igura 6{6: Line Art listo para pinta¡
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6.2.7.5 APLICACIÓN DEL COLOR

Sc selecciona el brush de acrílicos para pintar el cuerpo del duende

A(ryf(5
q¡a¡¡ e¡frt m

Figura 6-67: Brush de acrílicos

Para el sombrero se ha utilizado tonalidades verdes y en la ropa, lonos cálidos, para las

botas colores tierra. La barba de tonos grises y reflejos blancos para darle aspecto de

viejo.

tl
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Figura 6-6E: Aplicación de color
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Manual de Diseño Técnicas de lluslroción Digital Avanzoda

Se continúa pinlando con medios acrilicos, utilizando las variantes del brush. Para el

rostro del duende se utilizó tonos violetas, rosados, Para que parezca que en realidad

está furioso y se vea temible, además se buscaba un contraste con el resto del cuerpo.

Figura 6ó9: Aplicación dc color en el rostro

6.2.7.6 TEXTURIZACIÓN, DETALLES Y COLORES FINALES.

Pa¡a los deolles de la ilustración se utiliza lápiz de color y aerógrafo. Luego se abre ul

archivo en Photoshop para crear el fondo.

Figura ó-70: Imagen completa con Dctalles
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Manual de Diseño Técnicas de Ilustración Digital Avanzoda

6.2.7.7 FONDO

Para el fondo se toma una imagen abstracta y se la procesa en Photoshop junlo con el

archivo del pcrsonaje, utilizando efectos y duplicando varios layers como se observa en

la figura del panel de capas.

{F

Figura 6-71 : Artc final
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jtlanual de Diseño Técnicas de lluslración Digital Avan¿ada

a

6.2.E PORTADA DEL LIBRO

ó.2.E.I ANTECEDENTES

Para el desarrollo de [a portada y conúaportada se escribe primero un cuento inédito

dirigido al público joven y a panir de ese discurso se desarrolla la ilustración.

En la ilustración de la portada se ve una sombra gigante del elfo que lrata de meterse en

los sueño de la abuelita p¿ua que no despiefe nunc4 y e[ niño tratando de salva¡la.

ó.2.8.2 DISEÑO METODOLÓGICO

Historia.

Boceto.

Ilustración.

Proceso digital

Diagramación

Presentación

ó.2.E.3 HISTORIA

La historia se titula "EI Elfo de los Sueños". Se trata de una abuelita que un día se queda

en su casa con sus nietos y amigos de ellos, muy curiosos, y decide contarles la historia

de los Elfos, luego de escucharla, Ios niños deciden por la noche atrapar al elfo y

planifican algunas trampas, pero detrris de todo esto tenian un objetivo principal, eviur

que el Elfo le haga daño a la abuelita 1' jamris vuelva a despertar. Ha¡¿in de todo estos

niños por atrapar al Elfo de los Suefros.

EDCOM Capílulo 6 - Prigina 10 ESPOL
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6.2.8.4 BOCETO

Se realiza varios bocetos antes de llegar a este, se busca que el rostro de [a abuela sea

dulce, y el elfo se vea tenebroso tratando de conservar un estilo que vaya con el público

infantil. La ilustración de [a derecha quedará en la portada y [a de la izquierda en la

contraportada.

Tamaño del canvas: 42.01 x 2l cm.

Figtra 6-722 Sketch sobre papel kraft

ó.2.8.5 ILUSTRACIÓN

En esta ilust¡ación se utiliza tizas pastel para pintar sobre papel Kraft, luego se divide la

ilustración en va¡ias pafes para digitaliirarla.

Figura 6-73r llustración de portada con tizas pastel
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6.2.8.6 PROCESO DIG ITAL

Una vez digitalizada la imagen se utiliza el Corel Painter, se saca una copia y se aplica

el Quick Clone con [a técnica de tizas pastel, de esta manera se [e da m¡is contraste a Ia

ilustración y se mejora los colores.

Figurn 6-7{: Quick Clone con tizas pastel

Luego abrir Photoshop y combinar varios layers con fusión de capas, bajando la

opacidad a la capa que contiene la ilustración con quick clone y la original se la ubica

encima. Adem¿is se utiliz¿ el dodge tool y bum tool para dar más luces y sombras a

ciefas áreas.

Figura 6-75: Artc lrinal
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Manual de Diseño Técnicas de ustroción Digital Awnzoda

ó.2.8.7 DIAGRAMACIÓN

Luego que se ha guardado el archivo de la imagen se lo abre en in design para

diagramar la portada, lomo y contraportada. Ulilizando retículas se ubica el título,

nombre de autor y un pequeño resumen en la contraportada.

Figura 6-76: Diagramación de la portada

Figura ó-77: Portada F inal
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Manual de Diseño Técnicas de Ilustración Digital Avanzado

6.2.E.E PRESENTACIÓN

Para mejorar la presentación de la portada del libro infantil, se ha creado el modelado de

un libro abierto al que se le aplica como textura la imagen final de la diagramación.

Figura 6-79: Visualiz¡ción de la portada en 3 D
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Ilonuat de Diseño Técnicas de llustración Digital Avanxado

ó.2.9 CUENTO ILUSTRADO

6.2.9.I ANTECEDENTES

Cuento llustrado del libro "Relato del Día Libre" del autor Eliécer Cá¡denas.

Primero se lee el cuento del cual se sacaron varias ideas para los bocetos y se aprueba

uno para desarrollarlo.

La ilustración representa ctran lejos puede llegar la imaginación, experimentando otros

espacios, que inconcientemente terminan atrapando.

ó.2.9.I DISEÑO METODOLÓGICO

Fotografia

Roctito

Arte Final

Procesamiento de imagen

6.2.9.2 RESI-]MEN DEL CT]ENTO

Una mujer de cabello corto y con traza de extranjera llega a ma pizzería y se en¿unora

de una artesania con forma de vasija que se encontraba en el local como adomo, decide

pedírsela al dueño, pero é[ no se la queria da¡. Era tanta la insistencia que él empezó a

sospechar de ell4 ya que se habia hecho amiga de este en pocos días que frecuentó

sucesivamente el lugar, al final ella desaparece, como a otro mundo, en medio de un

ritual que realiza y dejando al dueño de la pizzería en desconcierto. Éifrl

fteI, -.\_. ,.
b--.ar-'

BrxJrEcr
.,^*?.-t:
r€h:i
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Manual de Diseño Técnico.¡ de lluslración Digital Avanzada

ó.2.9.4 FOTOGRAFIA

Para el diseño de esta ilustración hay que basarse en una lotografia con la postura de

una mujer fumando.

Figura 6-79: Fotografia relerencial

ó.2.9.5 BOCETO

El boceto se lo realizó en acua¡ela con una escala proporcional a la original (22,6x 38.8)

cnt

i-.B
tf,1 ,.: ü

I

I
o

{\

)

é

I

Figura 6-E0: Iloceto en acuarela
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Manual de Diseño Técnicas de lluslración Digital Avanzudo

6.2.9.6 ARTE FINAL

Ill arte final se lo ilustró con marcadores finos y gruesos, luces y sombras duras. l,uego

de ilust¡a¡lo se digitalizó la imagen.

w /\

¡o

.lf-

Figura ó-lll: Ilustracirin con marcatlorcs
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Manual de Diseño Técnicas de lluslración Digital Avan¿ada

6.2.9.7 PROCESAMIENTO DE IMAGEN

Se abre el archivo en Photoshop, y se seleccionan; Image adjusünents > levels (Fig. 6-

82) y aparece la ventana de Levels.

Irn4c Ldycr Sclcrt Ffta 14il, 'frhd6{ ll+

I qt,,lc: No¡mal

Allo LcYek
ü..pkate...

Figura 6-E2: Ajuste de Niveles I

Se aj ustan los niveles de la imagen para darle el contraste necesano.

stft+ctrl{t

-xl

OK

qEqq"J

f.r.,
f7 Prsvit¡lA,

Iryrut Lev*: l* Ir,r, tE-

a

O¡tp¡t Leveb: Ir lr*

Figura 6-E3: Ajuste de Niveles 2

Save

Auto

a

Adiustments chl+L
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lÍanual de Diseño Técnicas de Ilustración Digital Avanxada

De esta manera sc ha culminado la ilustración del cuento

Figura 6-E4: llustración flnal del cuento

a
3
a
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t
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Manual de Diseño Técnicas de Ilustración Digital Avonzoda

6.2.I0 ARTÍCT]LO T}E REVISTA

6.2.I0.I ANTECET}ENTES

Ilustración del concepto "Crimen de la Vida Real". Se examina todas las posibilidades

de significación de este concepto para el articulo de una revista. Para esto se realiza

algunos roughs antes de egar a la ilustración actual.

La ilustración denota un mundo lleno de contaminación, que ya forma parte de la vida

cotidiana" al continuar contentos con esta destrucción, con cada manifestación de ale¡a

que la naturaleza da, hasta cuando tanta contaminación.

6.2.1 0.2, DISE ÑO M ETODOLÓG I CO

Boccto

Definición .v aplicación del color.

Procesamiento de imagen

6.2.r0.3 BOCETO

'l'amaño del canvas: 28x28 sm.

{§

- --L
{ t" iJt,

tk\
<J {

,t

.¡-"

-l¡61É.irzJG
r*f.¡5

Figura ó-E5r Boceto a lápiz
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6.2.10.4 DEFINICIÓN Y APLICACIÓX UTI COLOR

Se deñne con marcadores el dibujo y se deja más grueso el borde de [o que está por

delante y se marca algunas sombras.

Además se combina lécnicas para aplicar el color, primero con las acuarelas y luego

para tener mayor definición se utiliza los lápices de colores.

./_

\a- )=-
¡il

'ü,

+

t
,

ltq
'+

_-r.. _¡*
v

.§¿

'4f[r'
.r- H-

\

0 a r0 t ,

Figurn 6-86: Aplicación de color con lápices
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.l{onuul de Diseño Técnicas de Ilustración Digilal .Avan¡ada

6.2.I0.5 PROCESAMIENTO DE IMAGEN

Se digitalizó la imagen y luego en Photoshop se va a FiltroPRuido> Despeckle para

destramarla, a continuación se aplica ajustes de color, contraste y niveles y asi queda

fi nalmente la ilustración.

frd $ü'l !*hór'r ti.5

f
.lr<¡lrxE¡tbrt...

Ff, C*t...
l4rY...
P.lEnlüs...

9ñ.}&t}l
&+9ñ+Gl+x

É,
irCrtu

¡.tá.
ShrÉr
lüdr

ld¡r..
R.dElÉ...

Figura ó-87: Destramado

il

Flgura 6-8fl: ustración I"inal

r
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Llanuol de Diseño Técnicas de Ilustración Digital Avanzada

6,2.11TIZA PASTEL

6,2.I I.I ANTECEDENTES

Este proyecto de 100x70 cm se titula colores de la vida. Se lo realizó en clase como un

ejercicio de creatividad.

6.2.1 1.2 DISEÑO M ETODOLÓGICO

P intado

Diseño del personaje

Detalles y colores finales

ó.2.I I.3 PINTADO

Pa¡a este proyecto se comienza rayando sobre el papel Krafl [a firma en todos los

ringulos posibles, después se rellena con colores los espacios que quedaban, hasta que

no se vea el color del papel, después se divide el papel en 9 partes desiguales. Se fue

uniendo cada parte de maner¿s diferentes tratando de saca¡ una figura. Incluso algunas

partes fueron rasgadas.

qF

rk
lp"-
lrr'c¡t'
hÉr*u,
*tLJ

Figura ó-E9: Composiciírn
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Manual de Diseño Técnicas de llustración Digital Awnzada

6.2.II.4 DISEÑO DEL PERSONAJE

Se define la figura que se encuentra uniendo las pafes que se habían pintado con tizas

pastel, en este c¿¡so se encuentra [a lorma de un payaso, se lo define con marcadores y

témperas.

Figura 6-90: Diseño del personaje

G-qt
i.'--

§,

F.cr.tru|l¡h¡
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lllanual e Diseño Técnicas de Ilustración Digilal Avanzada

6.2.II.5 DETALLES Y COLORES FINALES.

Luego se abre la imagen en Pholoshop para retocar, con [a herramienta de healing brush

se borran las líneas de división. Además se aj usta los niveles, contraste y colores.

Figura ó-91r I lealing Brush

Figura ó-92: Arle Final

I
{

H¿CtrE Brush Tool (l)

La vida está llena

de razas y mat¡ces,

a vec€c la soledad y trieteea
de uma

ma cle acero

nadie en este mundo
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Manual de Diseño Técnicos de Iluslración Digitol Avanzada

ó.2.I2 CÓMIC

6.2.12.1 ANTECEDENTES

Se desarrolla primero una historia en forma de cómic, donde existe un personaje central

alrededor del cual gira el argumento, a partir de esta historia se desarrolla el guión que

permite definir Ia narración gráfica, visualizada mediante series de cuadros dibujados.

Cómic basado en el cuento "Dolores Eternos" del Comic Book de JD. Santib¿iñez, con

el guión adaptado por Santiago Sojos.

6,2.12.2 DISEÑO METODOLÓGTCO

Desarrollo de la historia.

Elaboración del guión

Realización de los sketches o bocetos.

Fotografias referenciales.

Ilustración a lápiz.

Entintado

Digitalización.

Pintado.

Globos de Texto

Texto

Producto Final

6.2.123 DESARROLLO DE LA HISTORIA

La trama de esta historia se desarrolla en el consultorio de la Dra. Rosetti, terapgula,

donde se resolverán los conflictos personales y problemas de su paciente, Dennisl.ggñ

una terapia hipnótica cuya experiencia formará parte de su curación

a
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frlanual de Dis¿ño Técnicas de llustración Digital Avanzada

6,2.12.1 DESARROLLO DEL GUIÓN

PAGI}¿A I

PA'IEI

1

PLANO

PG

3

5

DESCRIPCIO}i TEXfO

Ota. Roa.Éi: ¿ segu¡o?
f)anni¡: S,

Ora. Roettü: ¿Ouó es b gue
s/enlesT

Ventañab3 de edócro. ouda<l de
fóndo clle cláro

Ora. Roraiti (dt): ¿Có.no le s,orres?
OGnñt (otf): Mai

PG

PPP Lab@s de la ferap¿uta

PPP O,os enorádo3 de OennÉ

Ops da le Tar¿paulá óeñotando
fnaldsd

La foGpouta en s¡J 9llá cercá
d€ 3u pac€ñl! Oéonrs. que está
9e-ñlado en e¡ óYáñ en Pa¡ñer
pleno (§rlueta)

Teopeut¿ gar¿baieando er' su
hbre¿a a su cosl¿(ro se ve en
pnnrer plano el erpedente (k
Oéññ¡s

Narr.dor: S€mpre le pregunlaba lo

Dr¡- Roaaüi: .No he hebú ÍÉloria
aunquo *a poquél\a (iesdo la ufiña
9,t¿ q¡,6 nos v¡tna'?

Oañn¡¡: No U§l€d l9 s¿oe Slempre
nÉ sgnto ñel ¡¡,e d¿¡olg o/ aslorr¿go
at abtgta sa FK¡¡e ¡:.ott1o kf.a a cacla
ttúmonto ¡enoo p¡olrlernes al o Ét,
¿b pa¡a<e p(ñ?

a PP Rost o de perfilde Deflnts

OS

Figura 6-93: Cuión página I

...L I
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Manual de Diseño Técnicas de Ilustración Digital Avanzada

DESCRIPCION

PAGI}iA 2

PANEL PLANO

PM

PP La Terareuta habbndo. con su
block an la Ílzro

Orr. Roar(d: Voy a udzar leraq8
hot ólk,a pan ,egrasstle 8l pas8do. a
ol? vrda. pa,€,c8 qua ¡p rDw¡|das ,
los tratamiá,ntos noña¡9s. ClÚo gu€
os¡a es e, can ¡no cúíacfo

Ops angustados de Dennts Ddrnb: Soro gu¡arD s8nlÍnp b¡en
Mgra

Oros ang¡rsüados de D!ññrs Dannb: Haga ,o qur ¡enga que hffil

Lab€s de la Terapeutá Ora. Rcaül: Ralá,l8fe eolooces.
s¡énlef? có.r¡odo. cbrrá t s oros y
e*ltcha m¡ wz

@s csfrados d€ Oemis

LabEs de h Terepeúta Dfl. Rdattl: Re/ara b.s t¡omóros. ,os
pes. ,as rnar¡os. srénra qaro 8s,9s
,rots.¡do. ¿ros s¡erftts p€sados?

ParE (b¡ cuerpo rclaiado de
De0{lis

S¡

D'r. Roaaüi: fus ps.podos as,l"án
p6ssdos, no püádos aDrrbs
L¡rradof, Empezó a hund¡ts¿ an uo
Nzo tt8,?('ulo y Nalútldo @n cada
palabñ tle la Dn qúe cada wz eran
rr¡as d¡§ar¡as.

La Terap€ut¿ en su si$a cerca
d€ su pe€nb D€nnis, que sstá
s€ntado en el diván, en priír€r
p¡6no (íl¡.Eta)

fEXTO

Ora. Roaaitd: Bueno. creo que Ya es
hota ú hffir abo ditaftn¡é
Dcnnb: ¿Oüé vañGs a hacúl

2

3

4

5

6

7

PPP

PPP

PPP

PPP

PPP

PP

PPI

f).nñb

Dennls dom6o. corno
d€6vaar€crárdoG¿

Figura ó-94: Guión página2

'¡¡8ri(¡r(r.¡
(Úllt tf

.(.lI4f
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Manual de Diseño Técnicas de llusfración Digilal Avanzada

PAGINA 3

PANEL PLANO DESCRIPCPX TEXTO

PPP Labps de la Terapeuta Ora- Rcdd: Ahora qu¡ero que
rBlrdas, qrc y¡,ajes hacis alrés
ña()ia o, pasado, ¡u vda an¡erb¿
/plrDoodg D€n,ls. rBl¡ocada
- ¿Eslas all')

Labos de Dennls Oennt¡: S, lvoz lenta,

Rosho de Definé, recordando Orr. R6.td: ¿Qtt&t ercs Oenns?
t¡añnb: Mi nornD€ es Sebaslrán y
fitc gusta la cac€da [ ]

Dcnnb (oí): I I por eso estoy aquí.

2

3

1

PPP

PP

PG lmagen de la regr¿sÉn de
O6nn§. Arlos 50. Guayaqu¡|. e3ta
llovEnando El como 'S€b8§ián'
ca¡inardo eri la ura, fr8nle at
calé'La Palmá'. S€ vG a un
qrupo de ssñorites convúrsando
y tomafldo cefé

i ús€rvo/rto a b rrup¡ qw e§a
| §nhd,a en 'La PalÍÉ'to.Ir€ndp ln
i café y c',mers¿nú on dos
I an¡{ras .

Figura ó-95: Guión página .i

qF ,

M
ryÉt¡(¡
+F\r*\d.¡,
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Llanual de Diseño Técnicas de llustración Digilal Avanzada

I

6.2.t2.5 BOCUTOS

Para los dibujos de cada página se elabora primero los sketches a % del tamaño original

(6.4 X 9.5) cm. con 3 opciones narrativas, para definir el número de paneles que tendrá

y la composición del panel con e[ tipo de plano. Se proyecta cada escena a lápiz sin

llegar, de momento, a explicar, todos los detalles, se comprueba lo hccho con el

contenido del guión.

1!

n

(aPIL i
i

I

Figura ó-9ó: Sketch
?,'
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Ilanuul de Diseño Técnicas de Ilustración Digilal Avanzada

6.2.12.6 FOTOGRAFIAS REFERENCIALES

Se escoge un sketch de cada página y luego se procede a tomar fotografias, como

medio auxiliar, que serviriin de base y luego se ha de mejorar la imagen, modificar

donde sea y como sea para que gane calidad artística y deje de ser solo una fotografia

para convertirse en ilustración.

Figura ó-97: Fotografias página I Figura 6-98: Fotogratias página2

,,,.}1,,

Figura 6-99: Fotografias página3
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llanual de Diseño Técnicas de llustración Digital Avanzada

6.2.12.7 ILUSTRACIÓN A LÁPIZ

Se trabaja entonces cada imagen con el lápiz, dibujando detalles y expresiones,

indicando algunas sombras esenciales, cuidando las proporciones y formas. Mientras se

dibuja a lápiz se va imaginando las zonas que luego serán pinta.lac de negro, en algunos

casos se las llena para comprobar el efecto.

En este caso, se puede observar [a ilustración inicial de la primera página del cómic que

después será modificada en su diagramación y en la composición de los paneles.

1,.

t" G.

i

4
l

"i _:.¿:P
,t *.

/-Át}t\
-\''7 +- L"---H'

\

,A
,^tr

q5'4'v
Í

)
\\

I
G¡

I (-rlr,G'I

l'igura ó-100: I)ibujo prigina I
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illanual de Diseño Técnicas de lluslración Digital Avanzoda

6.2,12.8 ENTINTADO Y DIGITALIZACION

l-uego se trabaja el dibujo con la pluma utilizando el pincel para llenar fondos. Pero en

la mayoría de los casos para las líneas muy finas y detalles se utiliza marcadores o

rotuladores para que quede como pumilla. Pa¡a los bordes se trata de hacer una línea

más gruesa para dar el efecto que está separado del fondo.

Una vez que está entintada [a página en el tamaño original que debe medir 25,4cm x

38,lcm, sobre cartulina marfil lisa, se procede a digiulizar las ilustraciones.

Figura 6-l0l: Página3 entintada

q§F
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Monual de Diseño Técnicas de Ilustración Digital .4vanzado

ó.2.I.9 PINTADO

6.2.12.9.1 AJUSTE DE NIVELES

Luego se abre la imagen digitalizada en Photoshop y con comando Ctrl.+L se abre la

palela de Ajt»te de Niveles, se desliz¿ la flecha de la derecha hacia la mitad hasta que

el ruido gris se vaya, se puede notar como Ias zonas de color blanco quedan totalmente

blanco, y luego desliz-ando la flecha de la izquierda hacia [a mitad se nota como las

zonas con negro se oscufecen pero no se puede pasar de cierto valor o de lo contrario se

perderá detalles.

Chrn* «
kE¡t Lr*: Ir- f ,,. tf c¡a I

bd.. I

sr... I

ero I

wrr., I

,,,
¡, ftr.rt¡ri

orur rr'*: lt- f=

t'igura 6-1021 Seteo de nivcles

Figura ó-103: Páginal BN Figura ó-10.1: Página2 B,N Figura 6-105: Página3 BA'J

o

MHfr'
rG§G[ ¡
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Manual de Diseño Técnicas de Ilustración Digilal Avan¿ada

Una vez que se ha ajustado los niveles, se procede a crear el line art o el layer del arte

sin fondo blanco, para esto se selecciona la capa, vamos al menú Modo de lmagen y se

selecciona Crayscale.

¡rnioD tüylr s€ltt Ftrr Yh, tfrÚfl ifab

Adl.r*rrErts )
DudorE

Figura 6-106: Escala de griscs

Luego se procede a aumentar la resolución, para ello se va a lmage Size del menú

Image y en resolution se pone 600 dpi.

RasoLtimi pxeb/rrh

Figura ó-107: Resolución

Se cambia de nuevo el Modo de imagen esta vez a Bitmap y ap¿uece un ct¡adro de

diálogo para juntar los layers y se elige Ok.

Irr§{c try6r ÍLd Ft r lb, tJlido* }l+

Figura ó-108: Bitmap

Se cambia el Modo de lmagen a Crayscale, aparece un cuadro para poner el valor del

Size Ratio que será I .

fn{! |.ry SCtd Fl, !tb, WÚi ll+

*" n¡t¡¡r fI- crEd I

Figura 6-109: Bitmap 2 Figura 6-l l0: Size Ratio

l"lodE )
, Gráys(de
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Manual de Diseño Técnicas de llustración Digilal Avanzada

Con la henamienta de selección magic wand se selecciona la zona que está de color

negro, se desactiva antialias y contiguos. Luego se ejecuta los comando de copy- paste

Ctrl+C, Ctrl+V y nota que ya no está el background blanco.

-l .J l,. g fd¡rpr lF F **l¡ f- c¡¡Ss¡ f srE¡ l¡ lryúr

Figura 6-l I I : Opciones dc sclección

Figure ó-l 12: Line art

Luego se va a lmage Size para cambia¡ el valor de la resolución a 300 dpi

Figura 6-l 13: Resolución 2

Se ajusta el modo de imagen a CMYK que es para medios impresos

Irr!+ t4¡!r sGh.t Ft, lbr, \rÚy, tl+
ftn+...

J Crr/lfr*
ArúÉ...
Indüú.d Cú.
RGE Cokr

)AdiurtnErtt

ü.Fktü,..
Afely l,$rgt,.,
Cdcllem...

LS Color
IlfreSc... At+CH+I

Figurn 6-l t4: Modo de Color CMYK
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Manual de Diseño Técnicas de llustración Digilal Avanzada

6.2.12.10 APLICACIÓN DEL COLOR

Se coloca un layer de fondo con un solo color de base que ayudará a visualiz¿r las

selecciones que se harán posteriormcnte.

Figure 6-l 15: Color base

Se empieza a colorea¡ haciendo selecciones para los colores planos, se va al panel de

herramientas y se coge la herramienta de selección Polygonal Lasso Tool y se desactiva

la opción de anti-aliasing y hay que asegurarse que la opción de feather se encuentre en

cero; para dividir las diferentes á¡eas de colores. 
O 
,:l

\,

]i[FFll ,ut s ' 'r{r' F;;- r'i''¡'

!il
i::.+ |i,.\ I

4 r.l

t.

Figura ó- I 16: Polygonal Lasso 'fool
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Se selecciona a lo largo de la mitad de la linea de arte y una vez que se tiene

seleccionada el á¡ea se procede a rellena¡ del color base con el Paint Bucket Too[, del

panel de herramientas, y así se continúa seleccionando y pintando cada área con el

color plano de base que corresponde.

-j

Figura ó-l l7: Colorcs Planos

Se crea un nuevo layer, se selecciona una de las áreas ya pinudas con el magic wand y

luego se hace clic en [a herramienta de Add layer mask, así se habrá creado una máscara

de esa área que impedirá que se pinte accidentalmente lo que está alrededor o fuera del

área seleccionada.

E'!*-,
E,!*'
X,E*' (p

I \*

W'-.:.,"-i
IL,,

a. ¡ l'';

Figura 6-118: Aplicación de [.aver Mask
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ll{anual de Diseño Técnicas de llust¡ación Digilal Avanzoda

En el layer que se ha creado se pintará las sombra§ por lo que en el Modo de fusión de

capa que se escoge es Multipty, se puede variar un poco la opacidad a un 70 o 60%'

-

i*¡o,----'l o¡¿¡
rdá¡J.,+a ¡a

E.-.

E,E,-^--.,
.E*'
'E*'

a

!

t

a

Figura ó-I 19: Modo de CaPa

Se selecciona el color en la paleta de colores y se us¿l el Brush Tool al que previamente

se ha cambiado los valores de diámetro, pressure entre otros para convertirlo en

airbrush.

,+.,sv
rr;-

d$P

{§

It -.
'cu¡
b¡

Figura 6-120: Seteo del Brush Figura ó-l2t: Aplicación de sombras

a

I
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Luego se crea otro layer y se le añade el layer mask, esta vez se pintan las luces, si son

surves se cambia el Modo de Capa a overlay, y sin son luces duras se cambia el modo a

Color Dodge o Screen, se baja un poco la opacidad. Se selecciona el tono y se procede a

pintar con el brush tool.

!.d. trr{.a ¡r,lli ,l-i'l

,['*"^,*.,
,E'-*'
[--,t

C

,
a

,
a

.1"",

¡). ) ¡. -.t u

n

Figura 6-122: Aplicación de luces
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Figura ó-123: Modo de Capa 2
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Así se continúa pintando, añadiendo más capas para Ia luces y sombras .

Figura ó-124: Aplicación de color

Al final es opcional cuando se ha terminado de pintar esa área, se puede cambiar el tono

de la misma, se selecciona la herramienta hue/saturation y en la ventana que se abre se

activa la opción de coloriza¡, se prueba los valores en tono hasta encontrar el adecuado

para [a ilustración y se pone ok. Después se le baja los valores de opacidad.

(Fi--

-

r-E---l
<¡¡ I

t.d-. I

.-. I ttrú* lo .

+ '' 9qó
l.l .l p* 6.

Figura ó-125: Tono y saturación
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Figura 6-126: Aplicaci(rn de tono

Para pintar las líneas negras del arte y darle mayor iluminación se puede crear un nuevo

layer y vincularlo al layer que contiene la ilustración, se mantiene presionada la tecla

Alt y se ubica el cu¡sor en la raya que divide esos dos layers, aparecerá un ícono de dos

circunferencias intersectadas, entonces se hace clic.

(r¡l

t

a
{

Figura ó-127: Aplicación de color en line art I (k

Érrr

Figura ó-128: Aplicación de color en line art 2

T
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6.2.12.1I GLOBOS DE TEXTO

Se selecciona la herramienta de elipse .v se traza en el panel

-;-

Figura ó- 129: Elipse tool

Figura 6-130: Globo de texto I

Luego se selecciona la herramienta pluma y se activa la opción de add to shape area

para lrazar la cola del globo, al final se modifica las formas con los vectores.

Se guarda Ia imagen y se la abre en lllustrator para insertar el texto.

.* ¡s,EE

Figura ó-l3l: Opción de path

Figura 6-132: Globo de texto 2

s,P

K
l.lr
d,^Í
\f,¡'
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6.2.12.12 PRODUCTO FINAL

tñ!¡ r¿t lrtrg
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Figura 6-133: Cómic Página I
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Figura 6-135: Cómic Página3
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6.2.I3 STORYBOARD

6.2. I3.I ANTECEDENTES.

Storyboard de 30" para el spot publicitario de [a heladeía Fragola.

Principios del Arte Secuencial como narrativa. Historia, guión y personajes principales

y secundarios. Encuadres (planos), tiempo y espacio.

6.2,13.2 DISEÑO METODOLÓGICO

Historia.

Bocetos.

Fotografia.

llustración.

Pintado

Diagramación

Presentación

.: ÍPf)¡

;I
.r',

r ¡r..
.. ,l

t"¡_,. ..r

6.2.I3.3 HISTORIA

Belén se encuentra en la escuela y se queda dormida en clase, comienza a soñar que está

en la heladería probando todos los sabores de helados, cuando despierta su sueño se

hani realidad.
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ó.2.13.4 BOCETOS

Se realiza los bocetos para saber el orden de las escenas y en que planos estarán, además

se puede saber el tiempo que requiere cada toma.

f,:ü
-,- 'rf lL¡rlll', '

-\$ñ-l
r+.rr^s

Figura ó-136: Bocetos página 1-storyboard
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f'\\\
{; }lf

Figura 6-137: Bocetos página l-storvboard ffi
ABI rr'-\f t('

l^$FI
ñL¡.

EDCOM Capítulo6-PriginaT9 ESPOL

-z



,Vanuul de Diseño Técnicas de llustraciin Digital Avanzada

\\
\

& L
B¡B'.

:AL
?r4,

Figura 6-l3E: Bocetos página 3-storyboard
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Manual de Diseño Técnicas de llustración Digilal Avanzada

6.2.I3.5 FOTOGRAFÍA

Se toman las fotografias correspondientes a cada plano, para tener de referencias las

posluras, gestos, y toma.

Figura ó-139: F'otogralia referencial- cuadrol

6.2.I3.ó ILUSTRACIÓN

Se realiza el dibujo y luego se procede a digitalizarlo para abrir el a¡chivo en Corel

Painter. Ahí se usa el ink brush para resaltar el dibujo.

lj Élol:#--l )

Figure ó-140: lnk Brush

t
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Figura 6- l4l: [.ine Art-cuadro I
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6.2.t3.7 PTNTADO

Con la herramient¿ de selección se va separando las á¡eas por colores y se aplica los

colores planos con e[ Paint Bucklet en uri nuevo layer'

a

a

a

Figura 6-142: Aplicación dc colores planos dc base

Se crea un nuevo layer con modo de capa en Multiply y se pinta las sombras utilizando

el Airbrush.

Figura 6-143: Aplicación de las sombras
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Para las luces se crea un nuevo layer y se configura el modo de capa a overlay y se

selecciona los tonos a usar, luego con el airbrush se pinta

rrl;jrf ^ J-F;J

Figura ó-144: Aplicación de las luces

De Ia misma manera se pinta los demás cuadros del storyboard

ó.2.I3.8 PRESENTACION

Al final cuando se tiene todos los cuad¡os pintados se los agrupa en Photoshop, se

guarda el archivo y se [o abre en Illustrator para insertar el texto que deacribe el video y

audio de cada toma.

l

lt
E
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Figura 6- 145: Storyboard I
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VIDEO AUDIO

BELÉX E¡ ofr:I Cd. ¡ p.rrl.l dám d€¡ ,orto do
Be¡ón sü 0b.6.v.ido rirÍsrto
y pr.l¡¿ada ñvy lsFüórl¡,
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Figura ó-14ó: Storyboard 2
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VIDEO
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6.2.I4 TWISTED CARTOON

6.2.1 4.1 TWISTED CARTOON

Pa¡a este proyecto sc debía elegir un cartoon con un eslilo Light para distorsionarlo, se

escogió el personaje principal de "[-a Sirenita", en la película la sirenita es una joven

muy buena que vive enamorada e ilusionada pero no puede salir con humanos ya que

ella es mitad pez mitad humano.

6.2.1 4.2 DISEÑO METODOLÓGICO

Bocetos

Diseño del Personaje

Pintado

f exturización, detalles, colores finales

Artc Final.

ó.2.r4.3 BOCE',TOS

Antes de escoger el twisted de La Sirenita también se realizó un boceto previo del oso

Pooh distorsionado p€ro no se lo escogió.

\

)\

(

tE\^
/,..'

//nr
\

Figura 6- l4E: Boceto I F'igura 6149: Boceto2
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6.2.14.4 DISENO DEL PERSONAJE

Si bien la inspiración para este personaje viene originalmente de la pelicul4 para

distorsiona¡la había que cambiar un poco [a apariencia, así que se trató de dibujar un

cuerpo escultural, en lugar de cola tendría tentáculos con un cabello alborotado y una

personalidad rebelde.

Figura ó-150: Boceto Final

6.2.I4.5 PINTADO

Para pintarlo se abre e[ Corel Painter y se escoge el brush de Tizas Pastel junto con el

blender para difuminar y se comien;za a pintar.

áhñ

il f-, r'l Pastels

Rürd x-soft Pe*d t0

Figura 6-l5l : Pastel
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Se pinta todo el personaje con tizas pastel y para los detalles del cartoon se utiliTá

lápices de Colores.

Figura 6-152: Custom

6.2,14.6 TEXTURIZACIÓN, DETALLES Y COLORES FINALES.

Luego se lleva [a imagen a Photoshop y en algunas áreas se aplica la herramienta de

Dodge Tool para cre¿u mas luces.

x

5ehÉrt

Figura ó-153: Dodge Tool
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Y en otras áreas se aplica el Bum Tool para crear más sombras

.r-..ra.FE---rt

-:l¡¡

II

it*ril!*.

)

Figura 6-154: Bum 'l-ool

Luego se va a crear un brush para dar el efecto de las escamas en los tentáculos, con la

henamienta de brocha se dibuja muchos a¡cos en un mismo senlido, haciendo variantes

en los parámetros.

G¡,tl:-

tI

Figura ó-l 55:'l-extura
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Monuol de Diseño Técnicas de Ilustración Digilal AvanTada

[Jna vez que se ha definido la forma de [a textura, se va a Edit>Define Brush Preset

para crear [a brocha.

EA !i.(p LttÉr 5¿<t Ffu. VLr, ü,bd

t¡do &rrá lod Al+Z

I *r¡.An rt át{41+Z

F.d. &u$ Tod. . , *ft14fif 'ui,

'-Íl+l

ol.d.so-B...
F¡d¡dtdo tdt.,,

ñ.,, 5}ú+fS

Frútrarün

DdiÉ P¿ftrñ..,

Figura 6-15ó: Define brush preset

Figura ó-l5E: Aplicación de Tcxtura

F'igura ó-157: Brush

!lt

*t+

t

qlBir: l'1 r' ¡

rAsi!'J8ttÉlrr

EDCOM Capitulo6-Página9l ESPOL
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6.2.14.7 ARTE FINAL

§.

{r1.'-
Figura ó-159: Arte Final 'fwisted
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6.2.T5 RT]TRATOS

6.2.15.1ANTECEDENTES

Se ilustra personas famosas y sus mascotas. Uno debía ser un personaje del siglo 20-21

El otro debia ser del pasado distante. Podian ser prominentes en el mundo del gobiemo'

ciencia, entretenimiento, etc.

6,2.15.2 DI SEÑO METODOLÓGICO

Bocctos

a Relerenc ias

llustración

Procesamiento de imagen

Arte F'inal

6.2.rs.3 rlocETOS _l

Como personaje famoso en el ¿irnbito político de la actualidad se escogió a {Jvaro

Noboa; como mascota se ilustró un burro porque de alguna forma simbotiza el poder y

la influencia, sobre todo en sus constantes campañas electorales.

l.(

x P,!¡

I( 4

tl.'

»

,F:

Yr

Figura 6-160: Boccto Retrato I
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p+
Í?s
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*"t

Figura ó-lól: Boceto Retrato 2

6.2.I5.4 REFERENCIAS

Se uliliza imágenes referenciales para la ilustración, la fotografia es un recurso muy

importánte para tener referencia de la postura, el fisico, luces y sombras, la segunda

imagen por el retrato y [a tercera para la mascota.

§F

Figura ó-162: Referencial Figura ó-163: Referenciaf Figure ó-16{: Referencia3
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ó.2.I 5.5 ILUSTRACTÓN

Aquí se puede ver el dibujo en un formato ,{3 pintado con lápices de colores y para

ambienta¡ [a ilustración se completa con el sillón y unas hojas de plátano

,$ v
¡11.1t.tt .4#

,f.i'

' i.l

l

r
I ir'l

t

u U
llI\t

1 {,cli':
'i l\
ti

Figura ó-165: [ustración a lápiz de color
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6.2.I5.6 PROCESAMIENTO DE IMAGEN

Se digitaliza la imagen para abrir en Photoshop y se ajusta los niveles de color,

confaste y tono.

\

Figura 6-lóó: Ilustración procesada
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6,2,15.7 ARTE FINAL

Finalmente se desatura la imagen y se aplica algunos filtros.

Figura ó- 167: Rctrato Final
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Manuol ¡le Diseño Técnicas de llustración Digital Avanzada

7. DESARROLLO DE LA REVISTA

7.I ANTECEDENTES

Como proyecto final se realizó una revista de 36 páginas, la cual contiene todos los

trabajos, con sus aspectos técnicos y conceptos b¿isicos, realizados durante el tópico, el

proceso se llevó a cabo desde la diagramación hasta [a impresión de la misma.

7.2 DISEÑO METODOLÓGICO

Diagramación

Compaginado

lmpresión

7.3 DIAGRAMACION

Se comienza abriendo el softt'are In Design. Se abre un nuevo documento, a

continuación se configura los márgenes, número de columnas y demiis parámetros.

t

Figura 7-l : lntert'az de In Design
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Se configura la revist¿ a tres columnas pa¡a las retículas y se crea un master donde irá el

logo con el nombre: Art Back, además el pie de página.

Después se procede a insefar los textos con las imágenes.

¡. r,

r.

Figura 7-2: Diagramación

7.4 COMPAGINADO

Se realiza el compaginado, se va a File y se escoge la opción Inbooklet SE

l:E

4

-
t'igura 7-3: Inhooklet SE
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Se crea un nuevo documento con el archivo compaginado y se procede a guardar en

formato PDF.
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Figura 7-4: Documento compaginado

7.5IMPRES¡ON
El último paso es la impresión de la revista sob¡e ca¡tulina couché ."," 
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Manuul d¿ Diseño Técnicos de lluslración Digitol Avanzoda

8. CONCLUSIONES
La ilustración digital es una de las herramientas miis importantes para el diseñador

gráfico, en todo tipo de piezas publicitarias y medios se requiere siempre desarrollar una

ilustración, para diversas necesidades, y sobre todo en nuestro medio la ilustración es

una de las disciplinas menos cultivada, por eso ha sido importante la realización de este

tópico, para desarrollar las aptitudes, capacidad y creatividad que permitan crear

ilustraciones competentes.
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