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Munuul de Diseño Creución e lfustración

I. ANTECEDENTES

1. I ANTECEDENTES DE EDCOM

El Programa de Tecnología en Computación y Diseño Gráfico fue creado en el año de
1977 como una Unidad Académica responsable de la preparación del elemento humano,
necesario para asumir la demanda de personal capacitado en el área de procesamiento
de datos, tanto en la zona geográfica de influencia de la ESPOL, como a nivel nacional-

El Programa de Tecnología en Computación, ahora EDCOM cuenta en la actualidad
con aproximadamente 2000 estudiantes, distribuidos en las diferentes carreras, todas
ellas incluyen en sus programas instrucción infbrmática en dif'erentes medidas, por esta
razón el concepto de mantener una red INTRANET en el EDCOM, muy lejos de ser un
mito, es una necesidad. Asi mismo, esta red servirá de extensión politécnica para el
desarrollo de sus programas y prestación de servicios a la comunidad.

1.2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

En los últimos años la llustración Digital en nuestro país está en alza y poco a poco se

está convirtiendo en parte fundamental para la buena creación de los personajes ya sean
estos para realizar una publicidad, cortometrajes, comerciales u otros.

EDCOM L:upitulo 1-Pógina I ESPOL
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2. srruAcróx ncrunl y JUsrIFIctclóN

2.1srruAcló¡¡ ncru,tt

2.1.r pRnsnNracrót,r DEL pRoyECTo

Este proyecto consiste básicamente en tres partes: una parte creativa, en donde se crea la
idea de cómo serán los diversos personajes que se ilustrarán; la segunda" es la
ilustración de la idea escogida para cada personaje; y la tercera es la diagramación de

una revista en donde se pondrán las diversas ilustraciones hechas.

2.1.2 DELIMITACIÓN

El proyecto ha durado un pocrJ más de cuatro meses; en los cuales, se ha realizado todo
lo necesario para que éste tenga una buena elaboración.

En los tres primeros meses, se realiza la elaboración de los diversos personajes y el uso

adecuado del prograrna y de la herramienta con el cuál se trabaja durante todo el
proyecto (tableta gráfica); en el último mes, se hace la diagramación e impresión de la
revista en la cual están todos los trabajos ilustrados durante el tópico y se concluye este

proyecto con el manual de diseño correspondiente.

2.2.J MOTIVACION

Lo que me hizo motivar para escoger este proyecto fue mi familia, ya que ellos deseaban
verme realizado como profbsional y para ello necesito el titulo; cuando me avisaron de la
posibilidad de escoger un tópico de graduacióq averigüé de qué trataba y las
posibilidades de aprendizaje que éste brindaba.
Me pareció interesante y decidí escogerlo por el buen futuro que le vi a esta rama del
diseño gráfico.

2.2 JUSTIFICACION

El diseño y realización de todo esfe proyeclo se basa en las dif'erentes maneras

expresiones que tiene la carrera de diseño gráfico en la rama de la ilustración digital.

El desarrollo de todos los trabajos expuestos en el tópico, se deben al uso adecuado de$l
diferentes herramientas que a uno como persona o prolesional lo ayudan a realiEáI" *

diferentes tipos de trabajos en la rama de la ilustración digital. !B*

*s

Munual de Diseño Cretción e llu*rución
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Munuul de Diseño Creacitin e lluslrotkín

3. PROPUESTA

3.I OBJBTIVOS GENERALES

El objetivo general del proyeclo es emplear todo lo aprendido en la carrera de Diseño
Gráfico para darnos cuenta de todas las virtudes que tenemos y asi poder lograr un buen
trabajo en el ámbito laboral y muy en especial en la ilustración digital que es el tópico
que escogi.

3.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS

Crear e ilustrar, ya no de una fbrma tradicional sino que digital; y tener el gran
privilegio de ser los primeros en trabajar con las tabletas gráficas en la ESPOL, para que

asi se siga abriendo campo en los demás cursos que tienen que ver con el Diseño
Gráfico.

3.3 MARCO CONCEPTUAL

Todos los conocimientos obtenidos han sido gracias a la ayuda incondicional de los
profesores; dejando observar los diferentes tipos de estilos con el cual se puede ilustrar;
y de igual manera dependió del esfuerzo de todos por aprender y conocer un poco más
de la Ilustración digital lo cual se vió reflejado en la cantidad de infbrmación que se

obtiene a[ navegar por el Internet.

EI)COM Capitulo J - higina I ,igry)t,
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Creación e IIu slracith

4. ANÁLISIS Y COMPARACTÓN DEL PRODUCTO

4.I ANÁLISIS Y COMPARACIÓN

Desde pocos años atrás viene desarrollándose en nuestro pais la ilustración en el mundo
digital; aunque a nivel mundial estamos bien atrasados, pero esto no es un gran
impedimento para poder realizar buenos trabajos. Además las oportunidades de
conseguir un empleo en esta área es muy buena por no tener tanta acogida como otros.
Todo esto hace que la ilustración digital tenga un buen futuro y permita a los
diseñadores gráficos una mejor dedicación a esta área por las oportunidades que otiece.

EDCOM Cupifalo 1-Ptigim I EJPOI-
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Munual de Diseño Creaciún e llastrución

5. REQUERIMIENTOS OPERACIONALBS E
INFRAESTRUCTI.]RA

5.I REQUERTMIENTOS DE TIARDWARE

I Computador Mac Sistema Os o Windows
Procesador Dual Core
Memoria RAM: IGB
Dsco Du¡o: 100 GB
Tarjeta de vidm: 128 MB
Monitor: 17'
MorseyTecldo

I Tablero C¡ráfico Wacom Graphire 6x8

5.T.I REQUERIMTENTOS ADICIONALES

DVD/CD Writer LG
I Cámara fotográfica digital
I Impresora Injet
I Pendrive de IGB
I Scanner
I Tablero Gnfico Wacom Banüoo 6x8

5.2 REQUERIMIENTOS DE SOTFWARE

Corel Painter X
Adobe Photoshop CS2
Adobe lllustrator CS2
Adobe InDesign CS2
Microsoft Word

5.3 OTROS ASPECTOS TÉCNICOS

Es importante que para poder trabajar con comodidad y efrciencia se debe tener acceso a

una computadora. Debe tener un buen procesador lo cual nos permitká mucha más

rapidez y una memoria que permita que los procesos de la ilustración no se¿rr lentos; de
igual manera se necesita una impresora, cárnara fotográfica, scanner, quemador de
CD's, un pendrive y un tablero gráfico.

s.4 EQUTPO DE TRABAJO

5.4.I GRUPO DE TRABAJO

Este tópico fue realizado de fbrma individual, sin embargo los profesores (Tnlg. Jossie
Lara y Lcdo. José Santibáñez) han sido pafe fundamental ya que fueron nuestra guía
proporcionándonos sus conocimientos y ayuda en cada uno de los trabajos realizados.

EI)COM Copítulo 5 - hlgina I E.9POT,
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5.4.2 ORGANIGRAMA

\L

Lcdo. Josó Ssntibíñfz
Profesor de Ilustración Tradicional

Tnlg, Jossie Lara
Prof'esor de Ilustración Digital

Eduardo Novillo AIbán
Realizador del T

EI)COM Cupínlo 5 - Pdginu 2 EgPOL
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Manuul de l)iseño Creucitin e llusfración

6. DESCRIPCION DEL PROCESO DE PRODUCCION

6. I LINEAMIENTOS PREVIOS

6.I.1 ANTECEDENTES

Se tiene las materias de Dibujo Artistico con la que puede aprender las bases para

creación de un buen dibujo; Tecnicas Pictóricas, en la r.1ue corroce las diversas formas
para la elaboración y creación de una obra pictórica; y para co¡ocer como actua¡ los
diversos tipos de pintura y soporte (perte sobre la cual se va a pintar) que se puede
llegar a usar; y de Software de Ilustración, con la que puede adquirir las bases para la
elaboracién de algo, sea esto personE animal o cosa.

6.I.2 DISEÑO METODOLÓGICO

Las fases para la creación de un producto de ilustración digital son los siguientes

Pre.producción;
1. Obtención de la ide*
2. Delinición de la idea
3. fliseño de la idea (bocetos)

Producción:
I. Diseño de idea definitiva

Post-producción:
l Diagramación de la revista
2. Empaquetado para impresión (compaginar rwista)
3. Impresiórr de revista

EI)COM Capítulo ó - Püginu I L'POL



Munu de Diseño Creación e lluslración

6.I.3 TEMAS ILUSTRADOS

Los temas ilustrados son los siguientes.
l' Portada,
2, Retrato Famoso con Mascota I .

3, Autor€frato.
4. Foto Ilustración.
5. Paisaje Collage.
6. Autorretrato Cartoon.
7, Personaje Hibrido.
8. Twisted Cartoon.
9, Personaje Relato.
10. Portada de libro (Proceso Tradicional)
ll. Portada de libro (Proceso Digital).
12, Ilustración Cuento Pizza.
13. Tiza Pustel.
14. Cuento Vida Real-
15. Comics l.
16. Comics 2.

17. Comics 3.

lE. Storyboard L
19. Storyboard 2.
20. Retrato Famoso con Mascota 2.

EDCOM Capítulo 6 -higiru 2 ti;tFoI-



6.2 CREACIÓN DE PERSONAJE - PORTADA

6.2.I ANTECEDENTES

Para realizar esta ilustración se tiene algunos requerimienlos por parte de la profesora,
como hacer una ilustración purecida a algunos ejemplos que ella muestre; puede tener
va¡iedad de formas y mientras más raras mucho mejor pero siempre partiendo del rostro
de alguien.

Este trabajo fue basado básicamente en lo que las personas decian de ese rostro, el cual
tiene rasgos de espairol y de guerreros de épocas anteriüres; es por esta razón que se

pone una parte de una máscara alrededor del ojo derecho y en el ojo un poco de sangre;
toda la ilustración sobre fondo negro.

6.2.2 DISEÑO METODOLÓGICO

i Tomar una fotografia.
i Realizar el delineado.
F Colorear la ilustración.
i> Añadir una pequeña placa.
} Poner el fondo de negro.

6.2.3 ELABORACIÓN

Se comienza con una fbto tomada por la maestra en el aula de clases y se Ia guarda en
una computadorq luego se abre e[ programa de Corel P¿interX y se va e archivo para
escoger la opción Place para buscar la imagen que se ha guardado y poder abrirla en el
progfema.

Fig. 6.1 Menú File - Place

A esa imagen que estaba en el «rporte del painter se le pone transparencia; después se
crea otro layer y Iuego se toma la herramienta del lápiz para calcar y poder así tener el
delineado del rostro.
Finalmente, se comienza a pintar Ia ilustración de acuerdo a los colores de la fbto y una
vez realizado esto, se hace directamente y sin bocetear una pequeña placa la cual se la

ET}COM Capitalo6-Páginu3 E N)L
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Munuul de Diseño C¡eacitin e llu§¡acitin

ubica en el ojo derecho de la ilustración; y luego que se termina todo, con [a

herramienta del borrador y üon opacidad se le borra la parte del borde de abajo para que

se vea un trabajo realizado en la computadora.

Fig. 6.2 Ilustración de Portada

l-r-rego se ubica el texto en la portada.

s;
á..,
üiEi .,.r

i.1'.':

.... -, .,i.. .- ...:
, -"r<.¡'r

Sitt='-i''"'---
-: Aig+"tuE

'§Éñ§§

Fig. 6.i Ilustrasión de Portada c¡n Texto

EDLOM Cupítulo ó - Páginu 4 ECFOL
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Munuul de Diseño Creución e lluslrución

6.3 CREACIÓN DE PERSONAJE - PERSONAJE CON MASCOTA I

6.3.I ANTECEDENTES

Los requerimientos por parte del profesor fueron dibujar y colorear Ia imagen de una
persona fhmosa bien antigua, la cual tenga una mascüta con las caracteristicas del
personaje escogido y sobre papel kraff.

Fue puesto e¡ esa pose, porque las personas de gran importancia de esa época asi
posaban y se escogió el loro porque le gusta descubrir o conocer más cosas y €s por esla
razón que se usa el loro; y se lo ubica en el hombro ya que los navegantes asi lo hacían.

6.3.2 DISEÑO METODOLÓGICO

F Coger una fotografia.
} Realizar el dibujo.
} Escoger la mascota
i Realizar el dibujo en el hombro derecho
F Colorear la ilustración.
P Aplicar fijador,

6.3.3 ELABORACION

Al escoger la fbto del famoso antiguo se realiza el boceto del mismo sobre el papel krall
y luego se escoge al loro como su mascota, luego se hace el dibujo en el hombro
derecho del personaje para después comerlzar a colorearlo y finalmente aplicarle un
fijador para que no se dañe la ilustración.

EDCOM Capítulo 6 -Ri§na 5 E POI-



Manual de Diseño Creación e llustración

Fig. 6.4 Ilustración de Personaje con Mascota I

EDCOM Captlulo6-Página6 ESPOL
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6.4 CREACION DE PERSONAJE _ AUTORRETRATO

6.4.I ANTECEDENTES

Para realizar este trabajo se tiene algunos requerimientos por parte de la profesora,
como hacer r¡na ilustración parecida a algunos ejemplos que ella muestra; podía Gner
variedad de formas y mientras m¡is raras mucho mejor pero siempre partiendo de un
rostro. Al principio se dijo que esta iba a ser para la portada pero luego se escogió como
otro trabajo m¡ís apafe de la portada.

Este trabajo fue basado biisicamente en lo que las personas decían de ese rostro, el cual
tiene rasgos de español y de guerreros de épocas anteriores; es por esta razón que se le
pone una parte de una mascara alrededor del ojo derecho y en el ojo lm poco de sangre;
toda la ilustración sobre fondo gris con manchas de color verde.

6.4J DISEÑO METODOLÓGICO

) Tomm una fotograña.
F Realizar el delineado.
F Colorear la ilustración.
) Añadir una pequeña placa.
D Poner el fondo de manchas de color verde.

6.43 ELABORACION

Se comierua con una foto tomada por la maestra en el aula de clases y se la guarda en
rura comprfador4 luego se abre el programa de Corel PainterX y se va a archivo para
escoger Ia opciót Place para buscar la imagen que se ha tomado y poder abrirla en el
programa. A esa imagen que estaba en el soporte del painter se le pone transparencia;
después se crea otro layer y luego se toma la herrar¡rienta del lápiz para calcar y poder
así tener el delineado del rosho. Después se colorea el rostro y la camisa con la
herramienta de Airbrushes sobre el soporte por default, con variaciones en la
herr¿mienta de opacidad y del tamaño del pincel para poder dar las diversas tonalidades
y rasgos parecidos a los de la fotografla tomada; faltando por hacer, la parte mris
complicada que es el cabello.

EDCOM Capttuto 6 - PóSina 7 ESPOL
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Fig. 6.5 Coloreado de Rostro y Camisa

Para reñz:r el cabello se usa Ia herramienra del Airbrushes y con un tamaño de pincel
fino para poder hacer mejor los detalles del cabello como son brillos, tonos oscuros y
claros. También se hace que los bordes del rostro sean un poco más oscuros para que se

vea mejor el coloreado.

Fig. 6.6 Ilusración de mi Rostro

Se pinta con la misma herramienta y con un color gris claro el borde del cuerpo, con
gris oscuro todo el fondo excepto la parte superior en la cual se pone un color verde
como que estuviese embarrado y en r¡nos cabellos que habían parados.

EDCOM Cqltulo6-PttglnaS ESPOL
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Fig. 6.7 llustración de mi Rostro con el Fondo

Finalmente, se hace directamente y sin bocetear um pequeña placa la cual se pone en el
ojo derecho de la ilustración, para que ésta sea un poco mrás llamativa; se lo realiza de

igual manera con la herramienta del Airbrushes.

Fig. 6.8 Ilustración de Autorretrato

EDCOM Cry{talo6-Pitgiaa9 ESPOL
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Manual de Dbeño Creacióa e llust¡aeión

6.5 CREACIÓX »N PERSONAJE - TOTO ILUSTRACIÓN

6.5.1 ANTECEDENTES

Pa¡a realiza¡ este habajo se tiene algunos requerimientos por parte de la profesora,
como hacer rma ilustración parecida a algunos ejemplos que ella muestra; y mientras
mejor se use las herramientas es mucho mejor porque el uabajo será bueno.

Este trabajo fue basado b¡ísica¡nente en la fotografia; eon este objetivo se realiza ur
rostro, aJ que se le añade unas ma¡rchas rojas sobre el fondo gris para que este trabajo
sea un poco más interesante de ver.

6.5.2 DISEÑOMETODOLÓGICO

) Tomar una fotografla
F Realiza¡ el delineado.
) Pintar el fondo de manchas de color rojo.
F Colo¡ear la ilustración.

6.53 ELABORACIÓN

Se comienza con la misma foto tomada por la maestra en el aula de clases, se abre el
programa de Corel PainterX y de ahi se va a a¡chivo para escoger la opción Place para
buscar la imagen que ha tomado y poder abrirla en el programa. A esa imagen que
estaba en el soporte del painter se le pone transparencia; despues se crea otro layer y
luego se toma la herramienta del lápiz paru calcar y poder así tener el delineado del
rostro. Se pinta con la herr¿mienta de Airbrushes con un color gris oscuro, el fondo de
la parte superior y encima con un color rojo como que fuese sangre embarrada.

Fig. 6.9 Coloreado de[ Fondo

EDCOM Cop{tulo 6 - Piiglna l0 ESPOL
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Monual de Diseño Creacün e llug¡ocün

Después, se comienza a colorear el rosfio y la camisa con la herramienta de Airbrushes
sobre el soporte por default, con variaciones en la henam¡enta de opacidad y del ta¡naño
del pincel para poder dar las diversas tonalidades y rasgos parecidos a los de la
fotografia tomada; para realizar el cabello se usa la misma herramienta y con r¡n tamaño
de pincel fino para poder hacer mejor los detalles del cabello como son brillos, tonos
oscl¡ros y slaros. TambiéD se hace que los bordes del rost¡o sean un poco más oscuros
p¿ra que se vea mejor el coloreado.

Fig. 6. I 0 llustrasión de mi Rostro

Y esta es la vista final de cómo queda el trabajo después de todo un proceso.

Fig. 6.1 I llustración de Foto Ilustración

EDCOM Cqltalo6-PágiaaII ESPOL
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6.6 CREACIÓN DE PERSONAJE -PAISAJE COLLAGE

6.6.1 ANTECEDENTIS

Los requerimientos de la profesora son: que no se note que es un montaje y que el
mismo sea bien interesante y llamativo pa¡a que lo vean. Como siempre, enseña algunos
ejemplos los cuales deja saber el tipo de trabajo que ella desea obtener.

Fue basado en varias imágenes las cuales rmidas tenian que formar un paisaje; se

obtiene esta idea porque se quiere recrear algo bien terrorífico, en la cual las imágenes y
el uso adecuado de las herra¡nientas para darle textura aludan a que esto se de.

6.ó.2 DISEÑO METODOLÓGICO

F Escoger las imágenes.
F Realizar el clon del fondo.
F Ubicar las imágenes sobre el fondo.
> Pintff las imágenes.
F Realizar unos rayos.

6.63 ELABORACIÓN

§e toma una fotografia de un paisaje, se abre ésta, en el programa de Corel PainterX,
luego se le aplica la opción clon que est¡i en el menú archivo; y con la herramienta de
acrylics se le pasa sobre el soporte y mientras se lo hace, la imagen se forma con la
textu¡a dc la herramienta que se usa.

Fig.6.l2 Clon del Paisaje

Luego, se usa imágenes de varias cosas para poder formar un collage, como la de un sol,
l¡tuts rocas (blanco y negro) y una Biblia con cruz y manchas de sangre; y se la ubica de
acuerdo a lo que se quiere mostrar.

EDCOM Cq{tulo 6 - higlaa 12 ESPOL
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Fig. 6.l3 Imágenes para el Collage

Se pinta las rocas, unos rayos y en la parte izquierda de la ilustración se hace un arbu¡tol
el color que se pone de fondo es pam que s€ pudiera observar el rayo de color blanco.

Fig, 6.14 Coloreado de las Imágenes

Una vez temrinado todo, se activa los layers que están desactivados y se puede observar
el collage termioado.

EDCOM Copúuio 6 - Pdglaa I3 ESPOL
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Fig. 6.15 Ilustración de Psisaje Collage
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Manual de Dbeño C¡eación e llusT¡acün

ó.7 CREACIÓN DE PERSONAJE - AUTORETRATO CARTOON

6.7.1 ANTECEDENTES

Et requerimiento de la profesora fue que tenga el mismo o parecido acabado a los
ejemplos que ella úuestr4 aunque sea muy diñcil logmrlo, pero se tiene que hacer lo
que se pueda

Se decide realiza¡ de esta manera; porque así se lo considera que es, con el cuello que es
grande porque cuardo él tiene r¡n poco largo el cabello y como es delgado, se lo ve
cabezón y con cuello de esas características; con ojos achinados, nariz fina en la parte
de arriba y ancha abajo; y los labios figurados y con el gesto que hace cuando estri
contento.

ó.7.2 DISEÑO METODOLÓGICO

) Observar mis característi cas.
) Realizar el dibujo.
F Pintar la ilustración.

6.73 ELABORACION

Se comienza observando las ca¡acterísticas del rostro, para luego hace¡ un boceto desde
Ia cabeza hasta un poco miís abajo del pecho y de ahí pintar el rostro y el cuello con la
henamienta de I irbrushes.

Fig. 6.16 Dibujo Coloreado de mi Rostro

La parte de la camisa se la hace con la herramienta óe Acrylics y en la pafe inferior se
deja la ilustración como si faltase de terminarla.

EDCOM Capítulo 6 - Pdgina 15 ESPOL
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Fig. 6.I 7 Dibujo Coloreado del Torso

Y ésfa es la ilusración de la caricatura terminada

tr,
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Fig. 6. l8 llustración de Twisted Cartoon
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6.E CREACIÓX OU PERSONAJE - PERSONAJE HÍBRIDO

6.E.T ANTECEDENTE§

El requerimiento de la profesora, es que se realice un personaje que tetrga üferentes
formas; algo nuevo e impactaote. Al principio a lo mejor no lo tenga claro, pero después

de que la profesora muestre algunos ejemplos con los cuales queda mucho miás claro lo
que ella desea.

Para realizar la ilustración de un personaje bien rarq se puede venir a la mente muchas
cosi¡¡i como la de un dinosaurio y se comienza a poner partes de otros animales como
alas de gallinas y orejas de perro y trompa de lagarto; se lo pinta de amarillo por
afinidad cor este color (escoja el que usted desee) y por ser el que mejor queda con la
ilustración-

6.8.2 DISEÑO METODOLÓGICO

) Pensa¡ en la idea.
D Realizar el dibujo.
F Pintar la ilustración

ó.E3 ELABORACIÓN

Primero, se comieriza por tener algrura idea de que hacer; una vez que se la tiene, se
realiza un boceto de la misma con la heramienta del lápiz

l' 1l

ir 
'.1

l'"1
1.,"1
lr*l
EEI

Fig. 6.19 Boceto del Personaje Híbrido

Luego, con Ia heramienta de láryi2, se comienza a colorear y a realizar la textura de la
piel del personaje, y con la herramienta del Airbrwhes se le da u poco de tonalidades
oscuras para darle al personaje mris volumen.

EDCOM Cttpílulo 6- Página 17 ESPOL
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Fig. 6.20 Coloreado del Personaje Híbrido

ssPa
gr'.1\

Fig. 6.21 Textura del Fondo

Y finalmente, ésta es la vista de la ilushación terminada.
€i:i.i-:J tEü
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Pa¡a ¡ealizar en otro layer el fondo, se escoge la he¡ramienta del Airbrushes y la de
Acrylics panbacer una textura como de cabellos o césped con colores grises.
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Fig. 6.22 Ilustración de Portada Personaje Híbrido
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6.9 CREACIóU ON PERSONAJE_TWISTED CARTOON

ó.9.T ANTECEDENTES

El requerimiento de la profesora es que a un personaje de dibujos animados se lo
distorsione y luego se le de la forma de algo maléñco.

Se realiza de esta rnanera, porque se quiere hacer una protesta contra un país que hace y
deshase todo Io que qüera; como realiza¡ guerras (mano derecha del personaje),
irrespetar a los demrás (mano izquierda con seña obscena) y el poder de convencimiento
(ojos en forma hipnótica).

6.9.2 DISEÑOMETODOLÓGICO

F Pensar en la idea.
P Realizar el dibujo.
! Pintar la ilust¡ación.

6.93 ELABORACIÓN

Se debe tener la idea de lo que quiere hacer; luego se realiza el boceto de la misma con
la herr¿mienta del lápiz y finalmente se lo pinta usando la herramienta de Airbrushes
con las debidas variaciones del tamaño del pincel y de la herramienta de opacidad para
darle volumen; y en el fondo se hace un degradado de negto a blanco.
Todo esto no tiene fotos donde se pueden ver los pasos que se hace ya que se lo rcalim
en un solo layer.

a

Fig.6.23 Pane del Ojo y Mano Derecha Fig. 6.24 Pate de la Mano y Pie lzquierdo

EDCOM Capitulo 6- Página 20 DSPOL
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Fig. 6.25 llustración de Twisted Canoo*

EIYCOM Cry{tulo 6- P4tña 2I ESPOL
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6.T0 CREACIÓN DE PERSONAJE - PERSONAJE RELATO

ó.IO.I ANTECEDENTES

Los requerimientos de la profesora son:

D L¡ Lloron¡
Mujer encuenlra todos los pedazos del hijo excepto el riütimo hueso del dedo
meñique. Deambula llorando a orillas de una quebrada

D Drms Taprda
Camina de forma seductora atrayendo a los hombres trasnochados, haciéndolos
seguirla hasta las pucrtas del cemenErio para luego ñosmrle su verdadera
apariencia la cual es un cadáver femenino esquelético.

D El Duendc
Él debe tener sombtero, ropa multicolores, y pies al tevés.

Se escoge el que usted desee; como en este caso, al duende por lo que no se sabe mucho
de los demás personajes aunque existan los datos. Se ¡ealiza de esa forma ya que él es
pequeño y con una cara de tranqülidad y es por esto también que se le pone sus manos
así. El vestuario se lo hace así, para hacer un¿ forma diferente de lo natural,

6.10.2 DISEÑO METODOLÓGICO

) Pensa¡ en la idea.
D Realizar el dibujo.
) Pintar la ilustración.

Para reslizar esta ilustracién de un personaje un poco raro, porque el duende üene que
tener los pies hacia atr¿is y que sea viejo; r¡na vez que se tiene la ide4 se hace un boceto
de la misma con la herramienta del Lápiz, para luego come[zar a colorear con el
Airbrushes y el [ápiz: la piel, la barba y el sombrero (acabado).

8¡ÉL¡-'
,c¡s''
\t'áTá

Fig. 6.26 Delineado y coloreado del Duende

Manual de Diseño
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6.T03 ELABORACIÓN
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Despues, se colore¿ la camisa, el rostro (acabado) y la parte de la barba (acabada) con la
herramienta del Airbrushes y el lápiz respectivamente.

Fig. 6.27 Coloreado de la Barba

Y ésta, es una vista del trabajo terminado.

Fig. 6.28 Iluetración del Duende

k
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6.11 CREACIÓN DE PERSONAJE- PORTADA LIBRO CUENTO
(Ilustración Tradicional)

6.1I.T ANTECEDENTES

El requerimiento del profesor es que se realice un cuento para niños pero resumido en

uno o dos pírrafos para luego, hacer Ia ilustración de la portada y cor¡traporada del
mismo y que abriendo el libro, se forme una sola composición. Todo con tiza pastel y
sobre cartulina blanca.

Las trlvesur¡s de Evo y Eva
Evo y Eva son dos pequeños de l0 años cada uno, a ellos les gu$a hacer travesuras a
sus compañeros, profesores y padres, y siempre su madre se molesfaba mucho y los
castigaban. Ellos lanzaban piedras con una resortera y cortaban el cabello.

6.1T.2 DISEÑO METOIX)LÓGICO

) Pensar en la idea
F Realizar el dibujo.
F Pintar la ilustración.

6.113 ELABORACIÓN

Se comienza pensando en la idea de cómo recrear este cuerrfo en la portada y
contraportada, se hace el boceto del mismo, dándole las formas y ubicaciones de cada
dibujo para que todo sea u¡a sola composición al momento de abrir el libro.

Fig. 6-29 Dibujo de la Ponada del Libm
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Mtnual de Diseño C¡eaeión e llu¡¡ación

ó.T2 CREACIÓN DE PERSONAJE - PORTAI}A LIBRO CUENTO
(Ilustración digital)

ó.I2.1 ANTECEDENTE§

El requerimiento de la p,rofesora es que se realice el mismo trabajo del cuento para

niños pero de forma digital.

La¡ tr¡ve¡urar dc Evo y Eve
Evo y Eva son dos pequeños de l0 años cada uno, a ellos les gusta hacer h?vesuras a
sus compañeros, profesores y padres, y siempre su madre se molestaba mucho y los
castigaban. Ellos lanzaban piedras con una resortera y cortaban el cabello.

6.12.2 DISEÑO METODOLÓGICO

F Pensar en la idea.
F Realizar el dibujo.
) Pintar la ilustración.

6.12,3 ELABORACIÓN

Se comienza rcaliza¡do un boceto pero coloreado de los personajes de toda la
ilustración con la herramiena de Pens Colors.

Fig. 6.30 Bocetos de los Personajes

EDCOM Capltulo 6 - Pdgiaa 25 ESPOL
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Mmual de Diseño Crcación e llustraclón

Pa¡a finalmente, pintar el contomo y ambiente de los personajes, usando la herramienta
del Airbrushes y del Pens Colors, con textu¡as que cada una facilita para que se vea r¡na

mejor ilustración.

Fig. 6.31 llustración de Pofada del Libro
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Manuol d¿ Diseño C¡eación e llust¡ación

6.13 CREACTÓN DE PERSONAJE - CUENTO (Pizza)

6.13.1 ANTECEDENTES

El requerimiento del profesor es que escuchen el relato de un cuento que un compañero
lleva a clases pero sin saber el título de la obra ni del libro. Después de esto, ilustrar a

ca¡boncillo lo que han escuchado sobre una hoja o cartulina

) Escuchar el cuento.
F Per¡sa¡ en la idea.
) Realizar el dibujo.
)> Sombrear la ilustración.

6.13.3 ELABORACIÓN

Se comienza por escuchar la historia luego se la recrea en la mente para saber como
podía verse y luego se procede a dibujar con el lápiz carboncillo 28 y finalmente se le
da el acabado a bases de sombras para dar volumen a la ilusúación con un lápiz 4B y
todo esto se lo hace sobre cartulina.

EDCOM Cqítuloó-Ptigiaa2T E§POL

En si el cuento trata de un señor dueño de una pizzería a qüen le va bien en el negocio
pero al mismo tiempo mal porque a él no le $§ta que le den ordenes coma
nomalmente lo hacen los clientes y üene demasiado babajo porque tiene buena
clientela y adem{ás ya est{í cansado de preparar tantas; pero un día llega ma chioa y le
gusta una paila que esta guindada en la pared y le pide a él que se la venda y él no
quiere, entonces le pide prestada y en esta ocasión aceplá p€m si es que é1, está en el
lugar donde se va a usa¡ la paila y ella también acepta y finalmente cuando llega al lugar
ella lanza un conjuro y la paila desaparece.

6.T3.2 DISEÑO METODOLÓCTCO
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Fig. 6.32 llustración de Cuento Pizza
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ó.14 CREACION DE PER§ONAJE -TIZA PASTEL

6.14.1 AT\TECEDENTES

El requerimiento del profesor es que lleveo al aula de clases papel A3 kraff, tiza pastel,
lápiz carüoncillo para realizar un trabajo ahí. Lucgo que se obtenga ese trabajo, deben
ponerle texto, que vaya de acuerdo a lo creado,

Este trabajo consiste en firmar en cruces su nombre, luego, deben colorea¡ los espacios
que estaban sin color y r¡na vez hecho esto dividir la hoja por la mitad y cortarla;
después, escoger el pedazo que menos le gusta y dividir en dos partes para luego
corlarlo y realizar este procedimiento hasta llegar a tener 8 pedams desde el más grande
al mris pequeño. Finalmente, con estos pedazos, formar una imagen el cual puedan

observar al unir todos los pedazos de acuerdo a lo que estén formandol una vez
realizado todo, ubican la frase de manera que no afecte a la ilustración.

6.14.2 DISEÑO METODOLÓGICO

Se comienza por escuchar y realizar cada paso que indica el profesor. como escribir con
tiza pastel la firma en cruces hasta cubrir gran parte del papel lrraff; y luego en recortar
por la mitad el pedazo que menos gusta del recortado anteriormente; después se debe
observar que cuando se una wr pedazo con otro se forma algo como en este caso que se
forma una especie de mo¡struo como un dinosaurio,

Fig- 6.33 Unidos los Pedams

Manual de Díseño C¡eación c llust¡ación
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F Realiza¡ todos los pasos que se les dice.
D Observar qué se forma con [a rmión de los pedazos.
> Fotografiar el trabajo.
P Ubicar el texto.

6.14.3 ELABORACIÓN
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Se le pone con un lápiz carboncillo el contomo de la imagen para darle profundidad; y
finalmente se ubica el texto con una frase que va de acuerdo con lo ilustrado.

Fig. 6.34 Ilustración de Tiza Pastel
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6.T5 CREACIÓN DE PERSONAJf, - CRIMEN DE LA YIDA REAL

6.15.I A¡ITECEDENTES

El requerimiento del profesor es que se elabre una ilustración de cómo sería un crimen
en la vida rcal. Se tiene que hacer en papel blanco y con pintura u otro material pata

pintar.

Se re¿liza una pa¡te de una persona manejando un auto sobre t¡na ca¡retera con ¡irboles

alrededor; se le pone manchas de color rojo porque los conductores muchas veces no
tienen la debida precaución al momento de conducir.

6.15.2 DISEÑO METODOLÓGICO

) Tener una idea.
F Dibujar la idea.
D Somb,rear el dibujo.
) Pinta¡ las manchas.

6.15.3 ELABORACIÓN

Se comienza pensando primero en lo que se desea realizar, luego de esto se hace el
dibujo con lápiz carboncillo 8B y se le añade finalmenle las manchas de color rojo con
pintu¡a acrílica.

FiS. 635 Ilustrrcion de Crimen de Ia Vida Re¡l

EDCOM Crybalo 6- Pdgino 3I ESPOL
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6.T6 CREACIÓN DE PERSONAJE-PÁGINA T DE COMICS

El requerimienlo del profesor es que hágarr primero una fotonovela y de ahí con e§a§

fotos realizar los respectivos cuadros para la página de comics.

Cu€Dto: Dia tas día...

¡ti'.f

PEsl Pho
1 PLDo Olosi¡

De*ripÍiu TEt!

HlhitrEifu ü.Iüán; f6r. !r!Dt!.r¡.r d.
B.lc6n, cútia.r Lr.r ¡tus¡, pi¡o d¡
Ll¡&r nrcd¡: colc a¿ul ru¡i¡o,
r .DouúEr l¡! rEl¡&r, r¡¡¡, efuo&

'|r 
cárnr, uñr silla E mád¿ñeh6, lut d.

Drori.Ec d¿ unr lunitr.¡ir. d &cat¿ d. &r
VEdi!.D6- ,rrrlD .aortn do Loc!..rritr-

Clee up Jqa¡ dr+É.rto, Átudido !¡!¡¡s.
¿quá L.lr dEÉato a 6tr hñ?

Pl..no crnrral Garobdo dc fomas ¡ coloros co la
h¡¡¡t.Eión rl¡ Ju¡r. L¡¡ tum¡¡ ¡ vu¡lrrn
plalas ¡r r.h*cctar l¡a cdorcc ¡e ttr¡¡¡
fuárt.d B¡ l¡ h.htrcó¡¡ s. .Dcr¡latr. L
¡o¡b'r rL ürD ¡{u¡ ü ,arso¡lia'*¡trd.
okdlh uin¿ü ¡ Jur¡

4 Plaso o.acrrl SC ra prürnt¿ aB toBo E¡o¡E oEálico, b
Lrlit.dó¡ dr.Iua¡ rrE¡!6¿¿ fo¡.!!¿, tsqo
ort'ir¡.¡. 8C ¡et.¡lo .n h ¡ür, ¡ pur&
rtr u¡¡a !Équ.lü. plrtc d. )r cohia rL ,ru!¡

;I¡¡á:
No !u.do, ¿E !.r? volla ¿roa.¡

§c coDtiBúE r.nt.& !¡ l! rilL d!trú, d! .l
§o rca I¡. romlcu & ¡ora colr¡¡ ü ro ¡l
A¡m.¡io. Bc murt¡. i¡ dif.¡.trci.-

Br.c ,.tático. . . esiln¡L b. lur, ¡l !.
Mo3trl¡..dqd. t Uscrto&.¡ta..

ó.T6.2 DISEÑO METODOLÓGICO

ts Tener el guión.
)> Dibujar la idea.
F Escanear lo dibujado.
F Delinear el dibujo.
> Pintar-

6.163 ELABORACIÓN

Se comienza por leer el guión para saber de que mta la historia y poder hacer el dibujo
de cada cuadro el cual se lo ¡ealiza con marcador negro 0.8; luego se lo escanea para
poderlo trabajar digitalmente, comerzando por delinear cada cuad¡o con su resp€ctivo
texto ya ubicado.

EDCOM Cryfrulo6-Pógiaai2 ESPOL
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Fig. 6.36 Delineado de himera Página del Comics

Despues, se realiza el respectivo coloreo de cada cuadro con la herramienfa del Acrylics
y Airbrushes con sus respectivas texturas para que el tabajo se vea bien.

Fig. 6.37 Coloreado de Primera Página del Comícs
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Finalmente, se temina el colore¿do de todos los cuad¡os para teoer lista la primera
página de comics.

Fig. 6.3E Ilustración de Primera Página del Comics cSFf¡
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6.17 CREACIÓN DE PER§ONAJE - PÁGINA 2 DE COMIC§

6.17.1 ANTECEDENTES

El requerimiento del profesor es que hagan primero una fotonovela y de áí con esas

fotos realiz« los respectivos suadros púra la Égira de comics.

P4ina 2

Poel

I

PIEo

hiaa Pl¡¡o

3

Clec up

4 Pb¡o c!trelll

Pla¡ro d¿t¡lle M!¡o d! Ju.n r.¡!.ndo el cordóa dc Ia lÁaprn ¡l¡¡¡a¡
Bol¡¡ le ¡r¡ca ¡o árft.Étra llár!é, pipdar... Ya clta ¿t r}úra?

Roltro d. SC con .xprc.ió¡ iEpott ht¿ §q,
bti!Á h d¡rt6&a&

Jur¡ r.otÉ.¿ó ..I bGd. le c¡.Ea d¿ homü¡os
Eñcfid¡s üirarrd+ d Dilo ftiartrÉ !a
Ob6rria& pe SC qur s! aDcuaaka F¡ado
l'.!¿t ¿ál

5 Rccu ar do ( tú o r¿pi a) :c apr*i a cl mstro de

tha mqi.r d. 28 .io¡ y unr nill. .b 4 rio¡
árab.! d! c.hllo colc acg¡o ondredo, fclic6s.

6 P¡íl!1¿r Pla¡o SC co¡ etpr.Éió! m¿l' i!¡p6¡c¡t.
Y ¡,¡i¡tr¡¡i a rt.

§9.
tMtra l¿ dt ¡olad4 r¡ú]dita ,.al
¡Ho xoc L.8sr ohlia.¡t¿l

6.17.2 DISEÑO METOI}OLÓGICO

P Tener el guión.
F Dibqiar la idea.
) Escanear lo dibujado.
F Delinear el dibujo.
F Pintar.

6.17.3 ELABORACION

Se comienza por leer el guión para saber de que trata la historia y p,ode¡ haser el dibujo
de cada cuadro el cual se lo r€aliza @n mmcador neg¡o 0.8; luego se Io escanea pe
poderio t¡ebajar digitalmente, comenzando por delinear cada cuadro con su respectivo
fexto ya ubicado.
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Fig. 6.39 Delineado de Segunda Página del Comics

Dcspués, se realiza el respectivo colorco de cada cuadro con la henafiienta del Acrylics
y Airbrushes con sus respectivas texturas para que el trabajo s€ vea bieri y se termina de
ilusEar la segunda página de comics.
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Fig. 6.40 Ilustración de Segunda Página del Comics
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6.18 CREACTÓN ON PERSONAJE - PAGtr{A 3 DE COMICS

ó.I8.1 ANTECEDENTES

El requerimiento del profesor es que hagan primero una fotonovela y de ahí oon esá-s

fotos realizar los respectivos cuadros para la página de comies.

Pryina 3

Pa¡el PIiDo

PLDo drtáll.1

2 Plano Gancrol

3 P1á¡6 Coscrál

4 Pl¡¡o cc¡crr.l

5 Pl6no gc¡érá-l

s. aEsi.. L. elEoh!.d. i¡. ilulra, 6@ E¡io.
C¡bclloa ¿c¡ clla

Jup:
iYal iY qu. ilal Nr.ü cffi¡o sidnrr.

Descripclitr

L6. haLitsrió¡1 ¿. ,ruÁR vuclte ¿ cambía¡ db

PdE , t dé imd alt¿ tE aa! ütearor'
SC sirl qirñIsntc :¡ Ju¡¡¡; Ju¡¡ ri8ua
Mi¡srdo l¡r d¡aoláü.

Terto

6C J J!¡a¡ cotr Eir..(b 6ja u¡o rl¡ Gl otro-
Jr¡ar sc lantaá ¿l to¡ ác la ¿a¡na, eoa lol
E!':rB tar¡roq a[oJ.d6.

Jurñ coII r.¡¡ bráro ÉtiEdo par¡ a¡gaü la
l,áñ!á!a gO ,i!u! Dirá!¿do qiam.hta coD
Mol¡¡tr

Jr!4.
Mcior !ü¿üo

Jua¡ rrÉtado .a su crh. d6 l,r.do, h.tido
Bdo ll coLii¡, Ia lhpa¡¡. osta a¡¡cad!" !, la
(fa¡s h¡¡ q¡¡ quc ü ¡¡o,¡ ¡l¡ uar lua¡¡¡¡¡¡.
F!6¡t! do su \rÉntrIr!- §C ,¡ Eo .st6 y la
llaLitacián vu¿It a su áta¿o orkiDd

&!¡i
. a á¡r¡air

6.1&2 DISEÑO METODOLÓGICO

F Tener el guión.
i Dibujar la idca.
F Escanear lo dibujado.
ts Delinear el dibujo.
F Pinta¡.

6.183 ELABORACION

Se comienza por leer el gu.ión para saber de que trata la historia y poder hac€r el dibujo
de cada cuadro el cual se lo ¡ealiza con marcador negro 0.8; luego se lo escanea pam
poderlo habajar digitalmente comenz¿¡odo po¡ delinear cada cuadro con su respectivo
texto ya ubicada.
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Fig. 6.41 Delineado de Tercera Página del Comics

Después, se realiza el respectivo coloreo de cada cuadro con la herramienta del Acrylics
y Airbrushes con sr¡s respectivas texturas p¿ra que el trabajo se vea bien y se termina de
ilustrar la tercera página de comics.
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6.19 CREACIÓN DE PERSONAJE-STORYBOARD I

6.19.I ANTECEDENTES

El requerimiento del profesor es que elabren una historia en el cual se demuestre las

virtudes de un lugar el cual tiene facilidad para que el público acceda a consumir lo que

se vende.

Se puede realiza¡ un storyboard corto pero que recrea lo que se desea; en estos cuadros
se quiere recrear que hay varias copas de frutas y luego que unos jóvenes huelen y se

dejan llevar por el olor hasta llegar a frutabar y de ahí ellos disfrutan de las frutas y ssle
el logo al frnal de FRUTABAR.
Se hace que huelan poryue en este lugar se percibe un olor a frescura y adernris huele a
incienso.

6.T9.2 DISEÑO METODOLÓGICO

) Crea¡ una historia
F Dibujar la historia por cuadros.
) Escanear lo übujado.
P Delinear el dibujo.
> Píntar.

6.T93 ELABORACIÓN

§e comienza por escribir una historia de manera que se dé a conocer el lugar y poder
hacer el dibujo de cada cuadro el cual se lo realiza con marcador negro 0,8; luego se lo
escanea para poderto trabajar digitalmente comenzando por delinear cada cuad¡o con su
respectivo texto ya ubicado a los lados (lado derecho el audio y del otro lado el video).
Finalmente, se realiza el respectivo coloreo de cada cuadro con la herramienta del
Acrylics y Airbrushes con sus respectivas texturas para que el trabajo se vea bien.

Fig. 6.43 Cuadro det Storyboard I
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Fig. 6.44 Ilustración del Storyboard I
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ó.20 CREACION DE PERSONAJE_STORYBOARD 2

ó.20.1 ANTECEDENTES

El requerimiento del profesor es que elaboren una historia en el cual se demuestre las

virtudes de un lugar el cual tiene facilidad pam que el público acceü a consumir lo que

se vende.

Se puede ¡ealizar un sloryboard corto pem que recrea lo que se desea; en estos cuad¡os
se quiere recrear que hay varias copas de frutas y luego que unos jóvenes huelen y se

dejan llevar por el olor hasta llegar a frutabar y de ahí ellos distr¡tan de las frutas y sale

el logo al final de FRUTABAR.
Se hace que huelan porque e'n este lugar se percibe un olor a frescu¡a y ademris huele a
incienso.

6.20.2 DISEÑO METODOLÓGICO

F C¡ear una his¡oria.
D Dibujar la historia por cuadros
F Escanear lo dibujado.
i Delinear el dibujo.
D Pintar.

ó.203 ELABORACIÓN

Se comienza por escribir una historia de manera que se dé a conocer el lugar y poder
hacer el dibujo de cada cuadro el cual se lo realiza con marcador negro 0.8; luego se lo
escanea para poderlo trabajar digitalmante comenzando por delinear cada cuadro con su
respectivo texto ya ubicado a los lados (lado derecho el audio y del oüo lado el video).
Finalmente, se realiza el respectivo coloreo de cada cuadro con la herramienta del
Acrylics y Airbrush¿,r con sur respectivas textuas para que el trabajo se vea bie¡¡.

Eig. ó.45 Cuadro del Storyboatd 2
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Fig. 6.46 llustración del Storyboard 2
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é.21 CREACTÓX UT PER§ONAJE-PER§ONAJE CON MASCOTA 2

6.21.1 ANTECEDENTES

Los requerimientos por parte del profesor son dibujar y colorear la imagen de rma
persorm famosa de nuestra epoca, la cual tenga un¿l ¡&uicota con las características del
personaje escogido y sobre papel kraff

Se la pone en esa pose, y en ese lugar porque ella es una cantante y se decide escoger aI

perro fresh put ya que se considera que ella es r¡ria persona que en cada canción pone

bastante sentimiento y el perro es bien cariñoso y de igual manera demuest¡a mucho
sentimieflto; adeürás se los pone dándose carifto.

6.2T.2 DISEÑO METODOLÓGICO

D Coger una fotografia.
P Realizar el übujo,
) Escogcr la mascota
ts Realizar el dibujo.
)> Colorear la ilustración.
) Aplicar fijador.

6.2T3 ELABORACIÓN

Al escoger la foto de la famosa, se realiza el boceto de la misma sobre el papel kraff y
luego se decide escoger al perro como su Íurscota, realizaudo el dibujo juno a elta; para
después comenzar a colorea¡lo y finalmente aplicar un fijador para que no se dañe la
ilustración.

EDCOM Copttulo6-Págtaa15 ESPOL
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Fig. 6.47 flustración de Personaje con Mascota 2
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8 CONCLUSIONES

8.l CONCLUSIÓN

Se podría decir que esta fue una gran e interesante experiencia, ya que pudieron
aprender muchas cosas diferentes y que les servirán para el ejercicio de la profesión. Y
de igual manera se puden dar cuenta de la gran diferencia entre la ilustración tradicional
y la digital, pero eristen profesionales que aun haciéndolo de forma tradicional tienen
un mejor trabajo que el hecho digitalmente.
En fin, la ilustración en nuestro país día tras dia crecerá como una espuma y de igual
manera lo tenemos que hacer nosotros como profbsionales.
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