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I. ANTECEDENTES

I. I ANTECEDENTES DE EDCOM

El Programa de Tecnología en Computación y Diseño Gráfico (PROTCOM) fue creado

en el año 1977 como una Unidad Académica responsable de la preparación de sujetos
quienes asumirían la demanda de personal capacitado en el rírea de procesamiento de

datos, tanto en la zona del litoral como a nivel nacional.

El Programa de Tecnología en Computación y Diseño Gráfico, ahora Escuela de Diseño
y Comunicación Visual (EDCOM) cuenta con más de dos mil alumnos. Esta Escuela
prepara estudiantes en diferentes careras, las cuales incluyen la instrucción informática
en sus diferentes medidas.

1.2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

Desde finales del siglo XX la ilustración digital está adquiriendo un gran auge y
demanda. Aunque su uso ya está bien establecido se siguen desarrollando nuevos y
mejores campos de implementación siempre con el surgimiento de un mejor software y
de implementos como los tableros gráficos que acortan la distancia de calidad entre la
ilustración tradicional y la digital.

I
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2. SITUACIÓN ACTUAL Y JUSTIFICACIÓN

2.1 SITUACION ACTUAL

2.I.1 PRESENTACION DEL PROYECTO

Este trabajo consta de tres pafes perfbctamente deftnidas:
La primera es la conceptual o creativa en dónde empezando con los pariirnetros o
especifrcaciones técnicas de cada diseño se crea la idea o concepto de cómo será la
ilustración. La segunda es dónde se desarrolla la idea, d¿indole definición y acabado a la
ilustración. La tercera, cu¿indo se unen todos los trabajos y se los diagrama en una
revista final que posteriormente se imprime.

2.I.2 DELIMITACION

Este proyecto de graduación ha tenido una duración de cuatro meses. Durante este

tiempo se ha cubierto todos los aspectos y detalles necesarios para una elaboración
satisfactoria.

Los tres primeros meses se trabajó en la parte conceptual y en el desarrollo de los
diseños junto con el correcto uso del software respectivo. En el último mes se trabajo en
la diagramación e impresión de la revista; en la última semana se concluyó este manual
de diseño.

2.I.3 MOTIVACIÓN

El motivo para escoger este tópico fue la gran oportunidad de yoría de
los campos de la ilustración digital. La oportunidad de afinar ha 1ar

conocimientos para la elaboración de futuros proyectos de un
país.

tada en el

§i§iri., tE

2.2 JUSTIFICACIÓN

Cada uno de los trabajos presentados así como el diseño de la revista posee una
aplicación muy diferente en el multifacético caÍrpo del diseño gráfico y de la ilustración
digital.

La profundidad conceptual y las herramientas usadas en cada espacio, retrato, cómic,
cartoon, paisaje, distorsión de realidad y otros son solo una muestra de las posibilidades
del uso de la ilustración digital tanto en niveles personales como profesionales.

EDCOM Capítulo2-Ptígiru1 ESPOL
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3. PROPUESTA

3.1 OBJETIVOS GENERALES

El objetivo general de este proyecto es emplear todos los conocimientos adquiridos
durante [a carrera y realizar un trabajo que abarque todos los aspectos posibles de la
ilustración digital, llev¿i.L¡rdolo a cabo con calidad y profesionalismo.

Mostrar la gran aplicación que posee la ilustración digital y sus múltiples usos,
demostrar que la ilustración digital no necesariamente es comercial, es un arte.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Diseñar y lransmitir en estas ilustraciones el poder de aplicación y comunicación.
Mostrar el gran nivel de calidad de la ilustración digital, la que puede asemejarse en
calidad a Ia ilustración manual.

3.3 MARCO CONCEPTUAL

Todo conocimiento implementado en este proyecto viene de varias fuentes. Ocupan un
lugar importante los prof'esores quienes han sabido llegar al alumno con sus
conocimientos. El deseo personal de ampliar el horizonte intelectual influye para usar
todo material didáctico disponible, tanto en forma digital, impresa y hablada. Teniendo
así la mejor base para crear diseños de calidad.

,$'
§ i .::ll
1 . ,..
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4. ANÁLISIS Y COMPARACIÓN DEL PRODUCTO

4.1 ANÁLISIS Y COMPARACIÓN

La ilustración tiene una ¿unplia y rica historia, ha mostrado a todas luces su utilidad y
necesidad en todo campo. I-a ilustración digital, que se desarrolla de la mano con el
software de diseño, es un campo nuevo y con una amplia posibilidad de explotación en
nuestro pais. Con un conocimiento y actitud adecuados se puede alcanzar trabajos de
calidad ópfima y satisfactoria en la ilustración y el diseño.

e¿§q§rEcl
:ArTtI
PE¡lS
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Manuul de Diseño Técnicas le Ilustrución Digilal Avanaula

5. REQUERIMIENTOS OPERACIONALES E
INFRAESTRUCTURA

5.1.1 REQUERIMIENTOS BASICOS

I Computador Mac Sistema Os o Windows
Procesador Dual Core
MemoriaRAM:lGB
Disco Duro: 100 GB
Tarjeta de video: 128 MB
Monitor: 17"
Mouse y Tecldo

I Tablero Gnáfico Wacom Gmphire 6x8

5.1.2 REQUERTMTENTOS ADICIONALES

DVD/CD Writer LG
1 Crirnara fotográfica digital
1 Impresora Injet
I Pendrive de IGB
l Scanner

s.2 REQUERIMTENTOS DE SOTFWARE

Co¡el Painter X
Adobe Photoshop CS2
Adobe Illustrator CS2
Adobe InDesign CS2
Microsoft Word

5.3 OTROS ASPECTOS TECNICOS €S¿
La capacidad de acceder a una buena computadora sea MAC ó PC
el campo del diseño, pues garantiza no solo un buen trabajo, sino
del tiempo al realizar los trabajos con un gasto de tiempo mínimo.

es una necesidád en
tanrbién el buen uso

uOiÉC4
¡5rtÉ'
prsLr.g.

E1)COM Copílulo 5 -Págha I
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5.4 EQUIPO DE TRABAJO

5.4.I GRUPO DE TRABAJO

El proyecto se realizó de fbrma individual, aunque con la guía y supervisión de los
profesores en el área conceptual y en el área de implementación de software y técnicas

de trabajo; proporcionando en sus campos la dirección apropiada para una corecta
elaboración del trabajo.

5.4.2 ORGANIGRAMA

§§rlcÍ€c¡
,:asi.p
l€RI6

{Ffp¿

§$

MAE. Sophía Galárraga
Director del Tópico

Tcnlg. Jossie Lara
Prolbsora de la Materia ljundamental

Lcdo. José Daniel Santibáñez
Profesor de la Materia Básica

Freddy Arteaga Mendieta
Realizador del Tópico

EDCOM Capítulo5-Ptígino2 ESPOL
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6. DESCRIPCIÓN DEL PROCESO GENERAL DE
ILUSTRACIONES

6.I. LINEAMIENTOS PREVIOS

6.1.I ANTECEDENTES

Entre los antecedentes generales están todas y cada una de las materias que forman parte
de la carrera de Diseño Gráfico. Los tutoriales paso a paso que se pueden encontrar
explicando formas rápidas y sencillas de lograr un buen arte digital.

Al tratarse de un conjunto de trabajos que explica a breves rasgos el gran alcance de la
ilustración digital se da a cada uno de ellos las fases de creación, las que se detallarán
para cada trabajo específico.

6.I.2 DISEÑO METODOLÓGICO

El proceso de creación de un arte digital sigue en líneas generales estas fases:

Pre-producción:
l Obtención de la idea
2. Definición de la idea
3. Diseño de la idea (bocetos)

Producción:
l. Diseño de idea definitiva

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

EDCOM Capítulo 6 - Prígint I ESPOL
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6.I.3 TEMAS ILUSTRADOS

Los temas ilustrados son los siguientes.

I - Portada
2. Autorretrato llustrado
3. Paisaje Quick-Clone
4. Paisaje Collage
5- Self Cartoon
6. Personaje Híbrido
7. Twisted Cartoon
8. Personaje de relato
9. Portada de libro (Proceso Tradicional)
10. Portada de libro (Proceso Digital)
I I . Ilustración de Cuento
12. Tiza pastel
13. Ilustración para Reportaje
14. Comic
15. Storyboard
16. Retrato de famoso

6.2 DESARROLLO DE ILUSTRACIONES

6.2.1 PORTADA

6.2.1.I ANTECEDENTES

En la historia del diseño siempre se han considerado como rechazo muchos de los
trabajos elaborados por los estudiantes. Aunque sean descartables son importantes para
su creador. Al unirlas y estudiarlas se puede encontrar un reflejo del alumno. Por ello la
portada tendrá un aspecto de retazos unidos.

6.2.1.2 DISEÑO UNTOOOLÓGICO

o Respaldo fotográfico
. Retoque de imágenes
¡ Inserlar el texto

6.2.1.3 ELABORACIÓN DEL ARTE

Para fácilitar el trabajo, la experiencia dicta que lo primero, incluso antes de trazar una
línea de debe de tener claros los parámetros o norrnas que indican que se quiere del arte.
Para este caso:
Elemento principal: imagen del alumno

Que parezca una portada de revista
Debe respirarse diseño con solo verla

EDCOlTT Capílulo6-Ptigina2 ESPOL
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6.2.I.4 BOCETOS PORTADAS

Para la elaboración de este arte se arrancará con el inicio de las ideas: EL PAPEL. Se

dibujan varias alternativas en papel. Las regla o parámetro para diseñarla es que siempre
debe ir la foto del alumno. He aquí unos ejemplos.

leJT
t-{

€ ,fu

Ir,

\

"-\
I

Figura 6- | : Bocetos portada R,A

6.2.1.5 CONSTRUCCTÓN DE LA IMAGEN

Se selecciona el boceto que más llena los parámetros, y la del profesor también. Aqr{. 
,

viene una disyuntiva quá siempre atormeÁ¿ al diseñaáor, ""Eíl;;;; 
^ 

,"i -ffitl ]¡
como diseñador o debo seguir lo que decide mi cliente (el profesor en este caso)?" I¡; ' .ft ,'' .,,

Una vez escogida una idea que deja lelices a las dos partes lcasi nunca), ui.,§.U"",.,'
proceso de creación, siempre un elemento del cual partir, la foto. 

-".,'.: 
.' t,.,...-.

aBLioTEc4
L¡'¡TP\É

'EN,AI
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Figura 6-2: Foto base portada

Es un hecho que toda esta acumulación de artes en una revista parece un pastiche. de
aquí [a importancia de darle orden, hacer un collage de ideas. Se debe hacerla agradable.
La foto dividida en segmentos tendrá un efecto diferente de ajuste por capas separadas

en Photoshop.

Figura 6-3: Efecto niveles

r,§Y&

rfu»
UEUOTECJ

CASP(,l8

r€l¡,
6.2.I.6 CREACTÓN DE LA PORTADA

Una vez quc se obtiene un buen nivel de contraste entre las partes sc lleva el archivo a

Corel Painter IX, donde sc escoge una técnica completamente dif'ercnte para cada corte
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del rostro. Se logran cosas interesantes cuando se pierde el miedo a dañar el trabajo. Si

desde el principio se piensa en dañarlo los resultados siempre serán interesantes.

Podemos verlos aquí.

Figura 6-4: Elbctos del Painter

6.2.I.7 INSERTAR TEXTO Y DIAGRAMACION

Ahora se inserta el texto y para ello se welve al lápiz y papel. Parece que se diera un
paso atrás pero nada más alejado a la realidad. Con un buen respaldo en bancos de
imágenes, creaciones ajenas y otros se enriquece el campo de sugerencias mentales. Ya
se tiene unos buenos puntos de partida.

J.
rl
T,

Iigura 6-5: I¡rsertando el texto
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Ya con ideas positivas se diseña la carga textual. Siempre sin alejarse de las reglas para
crearla: Debe parecer una revista, debe emenar diseño al verla. Siempre guardando
equilibrio, respetando los fundamentos del diseño, nunca descuidando el elemento
individual así como el conjunto. Los colores irá.n en armonía con todo el conjunto.

I
GORELPf,ITTER
^: EacG arflrtar
éxprerr?

Wlndow¡

IEñT"DE G
Groaüd

Figura 6-6: Portada Lista
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6.2.2 PAGINA DOS

6.2.2.T ANTECEDENTES

En este espacio se diseña una publicidad usando las gráficas dc los trabajos. El resultado
final será una publicidad para una revista que anuncia sus números.

6.2.2.2 DLSEÑO VTATODOLÓGrCO

Elaboración:
o Bocetos
o Unión de imágenes
. Insefar texto

6.2.2.3 ELABORACIÓN DEL ARTE

Será la segunda opción para emplear como portada de revista
Debe parecer una portada de revista
Elemento principal: imagen del artista
Respirar diseño con solo verla

6.2.2.4 CONSTRUCCIÓN DE LA IMAGEN

Al barajar las posibilidades en papel, se pensará siempre en "como quedaría si la
hacemos mejor asi", al diseñar una segunda opción la dirección creativa que se lleva
generalmente es la opuesto a Ia primera.

',fu

Figura 6-7: Bocetos para página dos

Aquí hay una imagen segmentada y no una sola imagen. El purfo de la foto se

soluciona colocando la caricatura del alumno en el cenfro y los rostros que se

encuentran en el resto de artes de esta revista observarán a su creador.
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r.' r-¡ tr,ri1 lr, ! 'r1r¡¡,irr,r.j,l

EI

E

Figura 6-8: Diagramación de página dos

6.2.2.5 INSERTAR TEXTO Y DIAGRAMACION

Aquí el proceso es más suelto, no existe la presión de impresionar en el primer golpe de
vista, pero siendo única y llamativa de otras formas. Tras escoger colores apropiados, el
resultado será así:

{frI.ü
($r

l:igura (r-9: Página Dos
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6.2.3 AUTORRETRATO ILUSTRADO

6.2.3.1 ANTECEDENTES

Escoger una foto y transfomarla en una ilustración siempre será una interesante tarea.

Poder dar un acabado único a la foto que ha parecido igual siempre hará de este trabajo
todo un reto.

Elaboración:
¡ Respaldo fotográfico
o Coloreado en Painter

6.2.3.3 ELABORACION DEL ARTE

Debe basarse en una foto del alumno. No será una simple copia de la lbto. Mostrará ser
una ilustración.

6.2.3.4 CONSTRUCCIÓN DE LA IMAGEN

Con reglas de juego bien definidas es más fácil ayanzar. Se abre el archivo en Corel
Painter para hacerle un QUICK CLONE. ¿Cómo se hace eso?

6.2.3.5 QUrCK CLONB EN COREL PAINTER

Edt Cmvár Lóyrs Seled ShapÉ

Open,,

Pldc6,.

dose

ctr¡rN
Clrl+O

fÁl.ü

§i,
cLrl+w

5ave

s¡ve fu...
Itürat¡vc Sdvc

ReverL

GeL Info,,,

ctrl+s
ctrl+5fift+5
chl+alt+s

EDCOM Cupítulo6-Páginfl9

Monutl tk Diseño

6.2.3.2 DISEÑO VTETOUOLÓGrCO

Con la foto abierta en el Painter se dirige a: FILE > QUICK CLONE.

lr forel painter lX - [ciéloroio RIF

Clone

clone sourc¿
I

Figura 6-10: Ubicación del Quick Clone
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Se crca t¡n nuevo arclrivo quc pÍu'ccc utl¿l transparenci:r dcl atchivo abictto. no sc dcbc

cc¡r'ar la imagen hasc. Sobrc cl QLIICK se traza sobre ella colt una brocha de las

disponibles en 1a I [ERR;\lvllLNT,,\ CLONFRS
'rúr¡ru¡tñrarl¡ -lri-

r'4t, r'o,E !r, -. +t

¡ "-';!' , su.':!-(f!r.y:l[¡'

qrf
4.tr
T [,
na
q, $.

LN
ET
E]E

q iú

//r|,t,t./

Iiigura l>11: Creación del Clone

Así parece que las brochas se limitan a lo que se puede encontrar en esta sección pero
NO. ¿Por qué? Si se observa en la ventana de COLOR, allí se encuentra una opción que
es un icono de un sello. AI accionar este botón en cualquier herramienta y bocha que
desee se podrá usarla para clonar la imagen.

Figura 6-12: Ubicación del Botón "Clone Color"

Hi¡qi
Si 0o/.
V:3(F,t
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6.2.3.6 TÉCNICAS Y RESULTADOS

Se puede añadir algo: si se reduce el diámetro de la brocha y se sigue la dirección de la
imagen obtendremos una ilustración [o mris parecido al original. Al ampliar el diámetro
e[ resultado será todo Io contrario.
Puede utilizarse esto ahora, pues como todo retrato se procurará ser detallistas en la cara
y ampliarse el dirírnetro en las olras secciones del dibujo, así se logra que parezca una
ilustración. Puede complementarse con un borde a cada parte del cuerpo y listo.

I

-d
Figura 6- I 3: Autorrctrato listo
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6.2.4 PAISAJE QUICK-CLONE

6.2.4.I ANTECEDENTES

Escoger esta fotografia para poder captar todos sus detalles y poder transmitir toda la
fuerza y belleza que posee una caída de sol en la playa.

6.2.4.2 DISEÑO VTETOOOLÓGrCO

Elaboración:
o Respaldo fotográfico
¡ Ilustrar con software

6.2.4.3 ELABORACION DEL ARTE

Figura 6-14: Respaldo fbtográfico

6.2.4.4 CONSTRUCCIÓN DE LA IMAGEN §§L,CTECA
, AT§PLI§
:]Est.'

Los pasos serán muy similares al trabajo anterior. Abrir la foto en Corel Painter y
proceder a crear un QUICK CLONE.

EDCOM Capitulo 6- Prigint l2 ESPOL

Debe basarse en una foto de un paisaje
No será una simpie copia de la foto
Mostrará ser una ilustración
Seleccionar una imagen de excelente resolución para clonarla
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6.2,4.5 QUICK CLONE EN PAINTER

Con la foto abierta en el Painter se dirige a: FILE > QUICK CLONB. Se crea un nuevo
archivo que p¿ ece una hansparencia del archivo abierto, ojo, no deberá la imagen base.

t

1

qI

-4

Figura 6- l5: Menú desplegado para Quick-Clone

TIP I
Así parecerá que las opciones de brochas se limitan a lo que encuentra en esta sección
pero NO. En la ventana de COLOR se encuentra una opción que es un icono de un
sello, si se selecciona esta opción en cualquier henamienta y en la bocha deseada se

podrá usarla para clonar la imagen.

Figura 6-16: Ubicación del botón "Clone-Color"

E¡¡"

$4tr té)

-
a

Hr
SI

EDCOM Capírukt6-Ptigirul3 ESPOL

(orelt,nrnrei ll( lrrsldrotd ¡lf i 1{6 I

F,L -r r3rr= .r;i t"E r.,irq l1j

t
,{

L'

\

&m



Manual de Diseño Tácnicas de Ilusfración Digitnl Avntrzudn

TIP 2

Aquí se encuentra algo nuevo para este trabajo. En la ventana del QUICK CLONE. en

la esquina superior derecha hay unos botones medio raros, al seleccionar e[ superior la
imagen de fondo desaparece, sirve para ver como va quedando el clone artístico.

Figura 6-17: Menú de Ia ventana Quick-Clone

6.2.4.6 TÉCNICAS Y RESULTADOS

Siempre se desean buenos resultados ¿verdad? Lo mejor será usar solo fotos de buena
resolución, grandes y sin ruido. Clonar fbtos de celular o de baja resolución traerá
problemas y el resultado final será muy deficiente.

En esta iluslración se usa la tiza pastel. Por capas se clonará el paisaje.

F'igura 6-'1 8: Trazado en Quick-Clone
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El rcsultado final será un buen cuadro, así:

Figura 6- 19: Paisaje listo
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6.2.5 PAISAJE COLLAGE

6.2.5.1 ANTECEDENTES

La unión de imágenes para crear una nueva con un mensaje completamente diferente
requiere mucho cuidado. En este trabajo se desea mostrar la distancia etema entre las
personas.

6.2.5.2 DISEÑO VTBTOOOLÓGICO

Elaboración:
. Respaldo fotográfico
o Diseño del collage
o Ilustración del collage

6.2.5.3 ELABORACIÓN DEL ARTE

Como su nombre lo indica se necesita buscar una serie de imágenes para crear un
collage.

Figura 6-20: Fotos de respaldo

6.2.5.4 TRABATo DE LAs rMÁcENES #O*
f,É:- §

Este collage se lo realiza en PHOTOSHOP. El archivo final termina con extensión P[LS\§
puede ser-abierto el mismo en COREL PAINTER o si se prefiere ipo. .uestion"i-dl}llill'1"*.
memoria) se puede hacerlo extensión JPG y abrirlo en el PAINTER. Añt¿iürÍr,.l

:?¡i*-€tss

".óur
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Figura 6-21 : Collage fotográfico listo

6.2.5.5 COLOREADO EN PAINTER

Para este caso sería lo mejor en JPG porque se usará un et'ecto del sollware. Este es el

SKETCH. Se encuentra en EFFECTS > SURFACE CONTROL > SKETCH. Al
aplicarse se pueden graduar los porcentajes hasta que el efecto sea apropiado. Un
resultado obtenido puede ser como este:

H. ¿¿. Ce6 llyt 9& sfi+t
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Figura 6-22: El-ecto Sketch
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El dibujo con este ef'ecto sinipático será la base. En varias capas, dependiendo de la
forma del collage, se pinta sección por sección. En una capa se pinta la piel. en otra
diferente la pared de fondo, el cielo, etc.

¿Qué brochas se recomienda? Será un atrevimiento decir esta usar y esta no porque el
alumno decidirá al final que usar para cada trabajo.

Y al final quedará como resultado final esto:

Figura 6-23: Collage ilustrado
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6.2.6 SELF CARTOON

6.2.6.I ANTECEDENTES

La capacidad de reirse de uno mismo es una cualidad innata en el ser humano. La
oaricatura una de sus mejores expresiones. FIe aquí una forma artística de lograrlo.

6.2.6.2 DrSEÑO VTTTOOOLÓGrCO

Elaboración:
. Boceto
o Ilustración

6.2.6.3 ELABORACIÓN DEL ARTE

Este es muy interesante. Como todo en el diseño la idea comienza en el papel, mucho
antcs de prender una computadora. Paso inicial: dibujar la caricatura con lápiz y luego
el entintado. Escanearlo a 300 DPI para obtener algo asi:

F'igura 6-24: Boceto listo

q*9¿
(Wd
'\\:¿7r

.11,..idi,--'

E3b6[rE0r
.snf(l3
PfÉrtrt

6.2.6.4 COLOREADO EN PAINTER

He aquí la parte divertida, ya que es uno mismo. Se usará la técnica y los colores que
más agraden. Se puede crear un efecto FAUVISTA, o si se prefiere el típico rstratito
también. Con el dibujo como base, en las capas superiorcs se ubicarán cada uno de los
elementos.
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Piel y cabello:

r.¡d r¡.o.r Édtr x6/. i*ror H4

Figura 6-25: Detalle de la piel

/ ¿."

Figura 6-26: Detallc del cabello
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Figura 6-27: Detalle de la ropa
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La ropa:
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Figura 6-28: Detalle del fondo
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F'igura 6-29: Caricatura lista
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6.2.7 PERSONAJE HIBRIDO

6.2.7.I ANTECEDENTES

Este personaje sale de los bocetos infantiles. Ahora se lo extraerá del papel y se

transformará en ilustración; la historia luelve a tener vida.

6.2.7.2 DISEÑO rrnrOnOLÓGrCO

Elaboración:
o Bocetos
o Ilustración
o Ambientación

6.2.7.3 PARÁMETROS DEL ARTE

Debe basarse en un personaje creado por el artista
No será una simple copia de otro trabajo
Mostrará ser una ilustración

6.2.7.4 ELABORACIÓN DEL ARTE

El punto de partida será pensar en la forma que tendrá este. Su cuerpo es una
combinación de araña en la parte inferior. Para la superior tenemos una especie de
androide. Por la descripción breve, se comprende que la superlicie es metálica. Ahora se

dibuja el personaje en papel para luego entintarlo.

o

Figura 6-30: Boccto previo
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6.2.7.5 COLOREADO EN PAINTER

Figura 6-31 : Boceto coloreado

Pa¡a ambientar el personaje se constn¡ye un fondo apropiado para el personaje. Se
aprecia mejor sus dimensiones.
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I]igura 6-32 : Personaje arnbientado
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6.2.8 TWISTED CARTOON

6.2.8.I ANTECEDENTES

Todo niño desea transformar la realidad que venden y obligan a consumir por una que

se amolde a gustos propios. Al fin se puede distorsionarla sin ser corregidos.

6.2.8.2 DISEÑO VTETOOOLÓGrCO

6.2.8.3 PARÁMETROS DEL ARTE

Se usará como base un personaje rosa o cursi.
Se lo distorsionará dandole un enfoque ajeno a su concepción original sin llegar a ser

irreconocible a u modelo original.
Debe verse como una ilustración.

6.2.8.4 PERSONAJE ESCOGIDO:

Hcllo Kitty

6.2.8.5 ENFOQUE DE DTSTORCTÓN

Se procede a examinar la psicología del personaje en su concepción original.
Hello Kitty, personaje creado en Japón para público infantil, de preferencia para infantil
femenino, se ha convertido con los años en icono de inocencia y delicada feminidad.

6.2.8.6 DESARROLLO DEL ARTE

Se obtienen ya las palabras claves para basar la distorsión:

o lnocencia
¡ Público infántil
r Delicada ferninidad

EDCOM Capítulo 6-Ptigina 25 ESPOL

Elaboración:
e Escoger personaje y estudiarlo
¡ Distorsionarlo e ilustrarlo
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Figura 6-33: Personaje escogido

Lo contra¡io de todas estas palabras serán visualizadas en una mujer, no una niña. Se

puede imaginar una muj er que exprese malicia en su mirada, coquetería, lo contrario a
inocencia inlhntil, una mujer que no sienta vergüenza de mostrar su cuerpo.

ATENCIÓN: no queremos caer en la vulgaridad ni en lo obsceno.

Necesitamos imágenes de respaldo para ver de donde sacar ideas en la creación de un
personaje distorsionado, tenemos unas cuantas aquí.

§("á dx

Figura 6-34: Fotos rel'erenciales

Con todo esto en [a cabeza la idea ya está bien definida. Aquí un resultado:
b-ro"rt.
\ c^ltPlrs
'fgil§
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E E]

Iigura 6-35: Boceto prcliminar

Para no distanciarse del personaje se conservará el color rosado, añadiendo el pompo en
la cabeza, y manteniendo una postura clásica del personaje original, está sentada.

6.2.8.7 COLOREADO EN EL PAINTER

Se usará algo diferente en herramientas. Una vez abierto el archivo en COREL
PAINTER la imagen será la base pero sin añadir ninguna capa, sobre el lienzo se pintará
todo, claro una cosa a la vez.

'k$r*c),
\¡*n..a
\Ét¡§

Figura 6-36: Capa única para trabajar

ri,
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Se partirá de un elemento: PIEL, y se ubicarán a un lado del rostro los tonos piel; la
base, las luces y las sombras, si durante el proceso hace lalta otro color, este será

añadido.

6.2.8.8 TECNICAS DE COLOREADO

Primero se coloca la base de la piel, con un diámetro de brocha más amplio. Después

con un diámetro más pequeño y con pinceladas cortas se añade las sombras, un color a

la vez. Este proceso también es para las luces hasta completar todo el rostro. Ojo, deben

ser pinceladas cortas las de luces y sombras.

Elenders

Just Add W¿ter

Figura 6-37: Flerramienta y brocha a usar

i 5izÉ: 10,1, w Opó(ily Resat 6¡""¿. rrsr i- Jiler

Figura 6-38: Par¿imetros de la brocha

Este proceso se repite en el resto de la piel, la ropa. Los ojos son aparte.

Figura 6-39: Detalle del rostro

§-§TEf,¡
t F¡§
rEiu,

El resultado frnal será este: bastante distorsionado pero conserua algo de Hello Kitty.

t

,{59á Iv 0,00
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En las herramientas de dibujo se usa BLENDERS > JUST ADD WATER con los

siguientes parámetros:

----------.-----
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Figura 6-40: Nueva Hello Kitty
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6.2.9 PERSONAJE DE RELATO

6.2.9.1 ANTECEDENTES

Se define el personaje a ilustrar a partir de estas tres opciones:
r LALLORONA

Es la historia de una muier que encuentra todos los pedazos de su hijo excepto el

último hueso del dedo meñique. Deambula a orillas de las quebradas llorando.

DAMA TAPADA
Mujer con manto encima. De caminar scductor para atraer a los hombres que

trasnochan haciéndolos seguirla hasta las puefas del cementerio, donde les

muestra su verdadera apariencia, la de un cadáver femenino esquelético.

DUENDE
Hombre enano con traje de colores. Su rostro es de viejo, ojos de fuego. Posee

un sombreo gigantesco y los pies al revés.

6.2.9.3 DISEÑO VTETOOOLÓGICO

Elaboración:
¡ Definir la idea
o Bocetos
¡ Ilustrarlo

6.2.9.3 ELABORACIÓN DEL ARTE

Este es un ejercicio en clase, se escoge un personaje de leyenda: LA DAMA TAPADA.

tF[o¿
(§.-,,..,,

ffi il GEIJCTEC-¡
CA¡¡PtE
P€TA,

Figura 6-41 : Bocefo Dama Tapada
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6.2.9.4 COLOREADO EN COREL PAINTER

En este paso a paso de coloreado se usa el precoso normal, capa por cap4 una para piel,
cabello, ropa, etc.

I

Figura 6-42: Proceso de coloreado

Al terminar el coloreado se guarda el archivo en JPG para tener esto:

AtBL'arfia."
r, AMI¡')§

P€'iAá
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Irigura 6-43: Pcrsonajc acabado
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6.2.10 PORTADA DE LIBRO (Proceso digital)

6.2.I0.I ANTECEDENTES

Un niño siempre considera alguien muy impofiante su mascota. Si esta se llegara a
perder o desaparecer haría todo lo posible para rescatarla. Ese es el conrienzo de esta

historia, la que estaría dispuesta a correr toda niña o niño.

6.2.10.2 DISEÑO METODOLÓGICO

Elaboración:
o Definir la idea
. Bocetos
o Ilustrar
. Insertar texto

6.2,10.3 ELABORACION DEL ARTE

Basándose en un cuento creado por el alumno se hará una ilustración para la portada y
contraportada.

6.2.10.4 CREACION DE CUENTO

Se elabora un cuento. Este debe ser breve pero interesante. Donde se narre una historia
que llegue a los niños pero no será el típico cuento estilo Disney.

Este se trata de KATTY, una detective de mascotas, quien comienza su historia cuando
desaparece su mascota y a[ llegar a la escuela y al contársela a sus amigos se entera que
a muchos le a pasado lo mismo. Extrañada y preocupada decide investigar ante la falta
de interés de las autoridades locales.

6.2.10.5 ILUSTRACIÓT'I OUT, CUENTO

Con el cuento creado, se procede a elaborar una portada y contraportada que plasme el
espiritu del cuento.

I)ebe contener a sus personales principales así como plasmar cl cspíritu del misnro

Aqui uno de los hocetos: l.{i
t
i

l1
¡¡-
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Po

Figulra 6-44: Ilustración del cucnto

6.2.10.6 SELECCIÓN DE COLORES

Antes de prender la computadora se deben definir los colores de los protagonistas. Una
vez resuelto esto se abre el software.

6.2.10.7 COLOREADO EN PAINTER

Ahora con todo al software. Siempre recordando que es para niños, por ello los colores
vivos deben dominar el dibujo y con base en ilustraciones fabulosas se crear el color
para esta portada.

Las sombras colores como el violeta, cian, verde pálido son sombras que no apagan el
dibuio en sí, más bien resaltan el conjunto a la vez que le dan vitalidad.

{FPS¿

ft'§
B&Lt"TEc¡

CAÁ:§rt§
Fs+*§

F'igura 6-45: Ilustración lista
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6.2.10.8 TIPOGRAFIA

Una cosa básica es mantener el equilibrio con la tipografia, una que no sea dura ni
simplc. Pero acorde al dibujo y su historia, de esto tenemos lo siguiente.

Figura 6-46: Portada digital lista

§-9F.,*?t
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6.2.f f PORTADA DE LIBRO (Proceso tradicional)

6.2.11.1 ANTECEDENTES

Pues aunque sea el mismo arte, el proceso de elaboración y resultado final marca¡á la

diferencia. Esta versión de un mismo arte muestra las grandes y hermosas diferencias
que poseen las ilustraciones dentro de cada campo.

Elaboración:
. Definir la idea
o Bocetos
o Ilustrar con tiza pastel
o Insertar texto

6.2.11.3 ELABORACION DEL ARTE

Basátrdose en un cuenfo creado por el alumno se hará una ilustración para la portada y
contraportada.

6.2.II.4 CREACION DE CUENTO

Redactar un cuento nuevo. Este debe ser breve pero interesante. Donde se narre una
historia que llegue a los niños pero que no sea el típico cuento Disney.

Este cuento se llama: KAI"I'Y DETECTIVE DE MASCOTAS. La historia comienza
cuando desaparece la mascota de Katty y al llegar a la escuela y al contársela a sus

amigos se entera que a muchos les a pasado lo mismo. Extrañada y preocupada decide
investigar ante la falta de interés de las autoridades locales.

6.2.1I.5 LUSTRACION DEL CUENTO

Cuando se tiene el cuento creado, se procede a elaborar una portada y contraportada que
plasme el espíritu del cuento. Debe contener a sus personales principales así como
plasmar el espíritu del mismo

f§P¿,

fG-§J
tte,rOrEO.,
J4 &pLe

'FÁ¡¡
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6.2.11.2 DISEÑO METODOLÓGICO
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6.2.11.6 COLOREADO

Una de las condiciones del arte es que este se realizará con tizas pastel. Por ello primero
se aplica color y luego se le da una capa de frjador. Una vez secada se vuelve aplicar
una nueva capa de color, y una vez más el hjador.

Este será e[ resultado.

Figura 6-47: Portada versión tradicional lista
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6.2.12 ILUSTRACIÓN DE CUENTO

6.2.12.1 ANTECEDENTES

La ilustración que se realizará tendrá como base un cuento de un autor ecuatoriano.
Algo que impacta y molesta en el cuento que se emplea en este trabajo es la actitud tan
negativa del narrador de la historia. Todo le molesta, hasta que su negocio se llene de
clientes. En la ilustración que se elabora a partir del cuento se muestra el ambiente de la
pizzería. No parece tan pesimista como su dueño.

6.2.12.2 DISEÑO METODOLÓGICO

Elaboración:
. Bocetos
. Respaldo fotográfico
o Ilustracióndehnitiva

6.2.12.3 ELABORACION DEL ARTE

6.2.12.4 ELABORACTÓN DE LA ILUSTRACIÓN

El cuento es narrado por un mediocre, resentido y frustrado dueño de una pizzería en
una ciudad de la sierra ecuatoriana, conoce a una chica extranjera un poco extraña que
le pide una de sus pailas de cobre perteneciente a la decoración del local para hacer algo
extraño y el se la prestará con la condición de ver que hace con ella. ¿Qué pasará?

Con el cuento en mente se dibujan tres ilustraciones previas. Se selecciona una y se la
dibuja a lápiz varias ideas de la seleccionada para examinar posiciones, ambiente, etc.
Estas imágenes se las entintan y revisa. E[ booeto irá a tamaño de 11,30 cm de base por
19,40 cm de altura.

EDCOM Capítuloó-Prigüru38 ESPOL

Con base en el cuenro de ELIEZER CÁRDENAS titulado "QUIÉN SABE', se

elaborará una ilustración que no será la portada, sino más bien una ilustración del
contenido, Será a tinta, banco y negro.
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Figura 6-48: Boceto base

Figura (r-49: Respaldo lirtográfi co

6.2.12.5 MEJORAR LA TLUSTRACIÓN

Ya revisada la ilustración, se necesita darle más realismo. Para ello se investiga cómo
son las pizzerías de la sierra, su ambiente, fotos de referencia. Tras revisar mucho se

encuentra una que es ideal como referencia.
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6.2.12.6 ILUSTRACIÓN OTTTNruTVN

Al tener la base fotográfica y las ideas claras con la investigación de campo de las

pizzerias se obtiene una ilustración muy bien hecha. Las medidas del arte final serán:

22,60 cm de ancho por 38,80 cm de alto. Este es el resultado.
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Figura 6-50: Ilustración para cuento
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6.2.13 "IIZA, PASTEL

6.2.13.1 ANTECEDENTES

Este es uno de los procesos creativos más interesantes. Crear destrozando las cosas.

Encontrar lo que nadie más ve. [,as figuras humanas siempre transmiten mejor lo que

deseamos compartir con quienes nos observan.

6.2.13.2 DISEÑO METODOLÓGICO

Elaboración:
o Dibujar en papel
. Recortar
o Buscar ilustración
o Reforzar el dibujo
. Insefiar texto

6.2.13.3 ELABORACIÓN DEL ARTE

Primero sobre papel craft en tamaño A3 se raya con tiza pastel en varias direcciones y
con colores muy diferentes. Se reco¡1an en mitad y a una de las mitades se la corta por
la mitad, a una de estas se la divide en 2 partes iguales; así hasta obtener I secciones.

Se una a todas para buscar en el rayado una forma o figura, luego se las frja y se escanea
para imprimir en ,A3.

r§Si
(§.}§

a8,L{-)lEC3
:AHirt»
P€!E¿.s

F igura (r-5 I : Papel recortado
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Se vuelve a colorear para resaltar la figura obtenida y se vuelve a escanear. En este paso

entra PHOTOSHOP, donde se ajusta el color. Así queda el resultado.

Ir

il
I I

I

I

6.2.13.4 INSERTAR EL TEXTO

Este paso es libre y sin seguir una regla rigida en cuanto a diagramación. Hemos
insertado un texto de entre las prosas personales. Obtenemos esto:
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I'igura 6-53: Tiza pastel lista
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Figura 6-52: Resaltar la ilustración
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6.2.14 RESPALDO VISUAL PARA REVISTA

6.2.14.1 ANTECEDENTES

Al representar el amor no correspondido desde al óptica de la juventud se tiene una
persona que ama y otra que no corresponde en la forma que lo hace su contraparte. Una
relación como esa hace sufrir y además no tiene futuro.

6.2.1 4.2 DISEÑO METODOLÓGICO

Elaboración:
. Definir la idea
. Bocetos
. llustrarlo

6.2.14.3 PARAMETROS DEL ARTE

Representar el amor moderno (Como se percibe o describe el amor)
Medidas 30 cm por 30 cm
Técnica libre

6.2.14.4 ELABORACIÓN DE LA ILUSTRACIÓN

Lo primero será percibir como se representaría el amor. En esta ilustración se representa
el amor no correspondido, la chica mira anhelante que el muchacho corresponda sus

sentimientos, que sienta lo mismo que ella; pero el solo piensa en otras cosas, no se da
cuenta o no se quiere dar cuenta y por ello lajoven no existe en la vida de é1.

[Jna vez definido esto se dibuja el boceto.

F'igura 6-54: Boccto de amor no corespondido

Se selecciona el más apropiado y se lo mejora dándole ambiente y espacio.
Una vez hechas las mejoras adecuadas se lo colorea.

rll

if
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6.2.t4.5 COLOREADO

Para este arte se ha seleccionado la técnica de pintura textil sobre tela, usando las
medidas establecidas. El resultado será así:

I T
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Figura 6-55: Respaldo visual terminado
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6.2.1s COMIC

6.2.15.1 ANTECEDENTES

Ilustrar un comic es el sueño de todo niño e ilustrador, ¿será que algo tienen los dos en

común? El tema escogido es uno de género policiaco, es interesante la historia, la cual
se ambienta en Guayaquil.

6.2.15.2 DISEÑO METODOLÓGICO

Elaboración:
r Leer el cuento y visualizar las escenas
o Bocetos
¡ Respaldo fotográfico
o Ilustración en blanco y negro
o Coloreado

6.2,15.3 LECTURA DEL CUENTO

Se lee un cuento basado en el libro COMIC BOOK de J. D. SANTIBAÑEZ, y se escoge
,.YO, ASESINO"

Una vez leído se procede a elaborar una secuencia de eventos, la idea es hacer una para
cada viñeta.

6.2.15.4 BOCETOS DE LAS VIÑETAS

Primero se dibuja las viñetas basiíLndose en la secuencia
revisada y conegida. No es tan importante la diagramación
bueno ir pensando en como quedarían en conjunto. Se obtiene

Figura 6-56: Dibujo de las cscenas
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6.2.15.5 DIAGRAMACIÓN DE LAS VIÑETAS

Se empieza a elaborar las páginas en conjunto. Se tomará en cuenta ciertos parámetros

como por ejemplo:

r No deben de exceder de seis viñetas por cada página
o La viñeta final debe mostrar que la historia continúa en al siguiente página.
. Tener en cuenta donde ir¿i¡ los globos de texto.

Aquí se encuentran algunos bocetos por cada página.

I
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' 't
,
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Figura 6-57: Bocetos de las viñctas

6.2.15.6 FOTOGRAFIA

'¡J,¡tr ¡r..j.¡;C,a

:iAt{Ft¡i.
Frtar''

Al tener definidas las imágenes se procede a tomar las respectivas fotografias para basar
en ellas las lustraciones finales. Al obtenerlas se va armando la página conforme al
diagramado en bocetos. El tamaño es 17 cm de ancho por 26 cm de alto. Se tiene un
ejemplo.
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Figura 6-58: Respaldo fotográfico página I
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Figura 6-59: Respaldo fbtográfico página 2
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I

figura 6-60: Respaldo fbtográfico página 3
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6.2.15.7 ILUSTRACIÓNNS. USO DE LAPIZY TINTA

Las fotografías diagramadas en tamaño final son impresas con un FILL de 20oA.

Estas se imprimen y sobre ellas se dibuja con lápiz, si se hace alguna corrección este es

el momento. Terminado esto se las entinta.

Figura 6-61 : llustración página I
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F'igura 6-62: Ilustración página 2
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F'igura 6-63: Ilustración página 3
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6.2.1s.8 TEXTO

Al tener listas las páginas, en ILLUSTRATOR se coloca el texto. Siempre se debe
recordar que el texto también forma pafe del cómic y se debe crear unos globos de
texto adecuados a esto. No deben contener demasiadas palabras.

Figura 6-64: llusttación y texto pagina 1
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Figura 6-65: Ilustración y texto página 2
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I

.'i
Aquí las páginas ya están listas. Pero se pueclc añadir un paso rnás. este cs: agrégaricolol'
enlonces r icne cl últinro paso.
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6.2.1s.9 COLOREADO

Se puede trabajar en PHOTOSHOP o en COREL PAINTER. Es cuestión de que es lo
que se desea lograr y en cual de ellos se obtendrá mejores resultados en menor tiempo.

I
I

BLAI
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Figura 6-67: Coloreado página I
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Figura 6-68: Coloreado página 2
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Figura 6-69: Coloreado página 3
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6.2.16 STORYBOARI)

6.2.16.1 ANTECEDENTES

La producción de cortes comerciales es uno de los procesos más detallados, pero este

tipo de trabajo requiere un profundo estudio de todos los factores envueltos. Lograr
llegar al público es la meta que se desea lograr.

6.2.16.2 DISEÑO METODOLÓGICO

Elaboración:
o Definir la idea
o Escribir paso a paso la historia a contar
o Bocetos
o Respaldo fotográfico
o Ilustración
r Diagramación

6.2.16.3 PARÁMETROS DEL ARTE

Buscar un local de Guayaquil y realizar un storyboard publicitario para este.

Las ilustraciones deben basarse en fotografias.
Los cuadros medir¿ín 12 cm de ancho por 10 cm de alto.

6.2.16.4 CONCEPCION DE LA IDEA

El cliente: LA LIBRERÍA
Obietivo: vender libros
Target: Clase media y alta

Se usará el viejo refrán: LrN LIBRO LEIDO ES LrN TESORO ADQUIRIDO.

Estos datos serán el punto de partida.

6.2.16.5 ELABORACIÓN DE LA IDEA

Con papel en mano se elabora uno a uno los pasos del storyboard. Si sbbran o sl faltan
se podrán corregir.

Estos pasos serán:

Mujer vestida de traje sastre (blusa, chaqueta, lalda y zapatos de tacón) está
parada frente a LA LIBRERIA, sc la observa desde atrás.

2. Su mano derecha sc dirige a la puerta y la abre, adcntro se ve oscuro

EDCOM Copítulo6-Ptiginn59 ESPOL
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3. Toma desde adentro. Ella ha abierto la puefa y luz entra detrás de ella

4. Primer plano de los zapatos de la protagonista, ella ahora tiene ropa de
exploradora. Da un paso entrando.

5. La protagonista llamada HELENA, camina con rostro de asombro.

6. Camina hacia delante, mientras mira a la izquierda se ven cosas brillantes,
tesoros, objetos brillantes entre otros.

7. Se ve el interior de la librería. es oscuro

8. Se detiene y mira hacia abajo.

9. Recoge algo que tiene al frente suyo.

10. Levanta un libro, lo abre y este brilla iluminando su rostro, y ella sonríe.

1 1 . Voltea hacia atrás porque oye una voz que le habla en fuera de cátmara. La voz
dice: ¿Encontró lo que buscaba?

12. Vista desde el hombro de Helena. La LIBRERÍA se ve de aspecto normal.
Helena sostiene el libro mientras tiene delante de ella a la dependiente que le
habló.

13. La dependiente de la librería introduce el libro en una envoltu¡a mientras se

encuentra detrás de un mostrador.

14. La dependiente le da el libro mientras se aprecia el interior de la librería.

15. Helena sale de la LIBRERÍA y gira a su izquierda alejrindose.

Í;l
16. Toma en primer plano de la envoltura que tiene el logo de LA LIBRERIA.

17. Queda frjo el logo de LA LIBRERÍA mientras el fondo se funde u.o¡o.t

6.2.16.6 BOCETOS

Con el la historia definida se realizan unos bocetos previos en papel.

Una vez elaborados los bocetos, se los revisa y corrige. Con esto definido se los dibuja
en su tamaño real: 12 cm de ancho por 10 cm de alto. Lo mejor es seguir la secuencia
para poder apreciarlos mejor,

DDCOM Cupítulo 6-Púgina 60 DSPOL
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Abri¡ éñár¿ a plano 96ñ6r¿l
del exter¡or di Lá Libr€rls.
Fr6nb I alla y d6 ospolda a
¡a cáñara e8tá H€l€ns. Ella
vi8lé un trÉje sastre (blu8a,
chaqu€te, falda, zapato6 do
lácón). Su rnaño da¡Edra 86
apoy8 gn w dnfura. L¡
cám¿r9 hsco un acersamien"
lo hacla ls vlldrla do lá l¡brs-
¡ia.

oúac¡óñ Tor¡a t ú¡adóñ Tolrl
1.30' 1.30'

S¡x: (tuldo do ca¡os túando)

2 sfíltuiúde,,JeIa8Úf/Éh-
dósÉ)

&r.d& Tcm Dúr8dür¡ folC
2.30'

3 Cor1e I Plano ir,6d¡o d€ l|
vi6b froñtál d6 Helona. E[á
ha á¡iario por conplol,a 16

puoÉa y m¡a! con o)erar¡ón
do asofibro et intedor de La
UbrsrlE. EBta eatá o8€¡¡ra y 18

tuz dsl exlodor b,rlla dstr66 do
Holena.

1.3(r
(¡r3d& Id¡¡

4'

4 Corto I dano med¡o do lag
p¡e.ñas do Helona. Su ropa
ha @ñbledo, É¡, etuondo o§
dé uñr oxphradora. 8otBs y
m€diás gruosag un poco tfÉs
altas quc l¿3 bolas. Su pa a-
[ón colo po8ee boldllos a los
lado8. Da un paeo hach
adoñto dE La Llbrorla. 56
rBf,eia su sombra eñ el p¡so
d3 La Ubrerla.

Sfx;fsofdo d, .rrs pisáda.
Mús¡.á de...)

1.30'

#$itb

W
\NL{.t:iCir.

CAÑS\§
r§nAs

5.30'

Figura 6-70: Boceto Storyboard I -4
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obse¡rqE que ol!8 abre l8
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5 Corto s Pairn€r Fl8ño do trÉs
cuarloo dEl rssts de fldeoa.
Ll€va pue6te una c€mlsa d€
orplor¿doaa solor mañón. Su
mst¡o 6xpae3á esombro. M¡ra
hácia el ffenlÉ.

D0redóí T§me

1.30'
I}rldóñ Total

7'

Corto a PlEno G€riErál del
¡ ádo. dc la Llb¡.rfa doldo la
d6mdla. Hclon6 avenza
adolanto, tjirno girEda su
c€leza I 16 dorech€ parE
supgrbr- En ol b¡do s€
oD6€rvan an bB é61ánt6a do
tr6s nlvBlas vsda3 pl6s¡a
baillant€€ de Yari¡x color€s,
entg ollos djgrnante6, cop€8
d€ o.o, a.¡aeo, p€das, ñoñe-
dá6 dg oro, arbtal. O€lanl€ do
HelenE hgy úna be66 oJádla-
da,

Drrraráo To.ria Dr¡rdóñ Idr¡
t.15' 8.r5'

Corts a Pl8no M€dio do
Flel€ña, vtrta po6i.rior. EX.
Olra su c€b6za hrcla $¡
l¡qu¡€ú¿. avanza hacia uan
b€§e cuádrade qu6 hay
delánla dE ellá- En el lordo
Ee ob6ai/ñr m¡¡a elán¡a6
quo co¡l¡6n€o oblbbs muy
baüla¡bs do \rario6 cobrEs.
estoa aoo pl6¡s vEl¡osas
como t6osfos.

Durácxh foña ür¡dólr Total

f. t6- 9.30'

Cod6 a primo. Plam de
ro6tro de Heleña ü8ta en lrga
@ano! de8d6 la d6rEaha, olla
so dotiong y rir€ had€ sbajo
6n án$rlo de 45o. 8u exple-
s¡ór) e3 dB 86riedad.
t¡ cáma¡a cor¡¡oaEá un mG
vlonto d6 do$y d€§ds Gsla
posldón, p.3eaá I 6¡ioc8a BU

ro6tro de fEtrlE y t6ñináÉ
€n una toma do ba6 olartog
dosd6 aÚ l6do lzquledo.

Dursc¡óofoñ l¡re.ióñTot¡¡
1 11.30'

6

1

8

I

Figura 6-71: Boceto Storyboard 5-8
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I /. \ ! r r\
Coat¡nua €l Moümi6nto dé
Dolly. Mig¡lras se mueve la
cémar¿ perá lleg€r a tomar lá
psrto frontal dal mslro ds
Hal€rla ella s6 ¡nd¡na hac¡a
psr6 8d€lsnt€Al ¡logar s
tornar su ro3lro de ffoote. 6l
roalro de Holena aambiá o
a8ombm.

t
orr¿dóñ Toi¡l

't3.30'

Coñünua 6l rhoviml€nto de
Dolly. La cám€ra sa dosd€za
par¡ bñar 9l lado ¡zql¡leado
de Helsne. Ella se lncorpor.
aoslcniondo u¡ librú gr¡ndo
de pa6ta du.8. Al 6brir d libro
desde su ¡nterir em6ná un€
luu muy brillaotg. Hel6¡a
sdnr¡€ aeombfads.

A.,r.dór¡Toñ¡ OurEdóoTdál

2.N' t6'

Figura 6-72: Boceto Storyboard 9-12

\

,
l0

11

12

1.30'
Durádóí Total

17.3{)'

Corto I PrimBr Plano dél liblo
ab¡srb omanañdo [¡z. Eate
o¡tá soobnido pór ¡¿ mÉn@
de Hdsn€.

Corte a üsta sobrs €l hoftbro
i¿quierdo do Helena. Ellá al
ostuchü la vo¿ on oñ voltaa
hacla 6ü lzqu¡ordE con axprF
siór¡ d6 asornblt. A¡n sorüe
ns ol lib¡o brillan¡a efl sus
manqg

VOZ EN OFF DE LA DEPEN.
DIE TE DE LA LIBRERIA
¿En@otr6 lo qoo buscabe?

Ot¡.6dóñ Ibí¡
2.30'

ouadón TotC

2t
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t3 Corto e Vlsla 6obr€ el hoobro
dsredlo de Hel€rla. Hdlena
soslbm cú1 su ñano l¿qulea-
ds l6vantáda ol llblrr. Flrot€ a
€lla 36 €rclonlÉ la dÉpm-
dlsnto d€ La LibrEria sonri€n-
do. Ella está vesüd6 oon
ólusa riár¡96 16r¡la. La L¡brÉ
rlá luca tu á5Pocb nonñ61.
H€l€ná poaso á! túps E¿3fa
con l¡ qr¡€ !€ h üo 6n d
pnocipio.

!-+-=-.-:- HELENA]

tSegu.o!

1.30'
Er.dón]U¿l

21.30',

'14 Corte E pl¡ío gsncral. La
dopoltdlellb dlt ás ds un
m6tÉdor 6nfE0á con los
b.rzB €xtend¡do3 el libro
d€ñtro d6 une funda, m¡€r¡lIas
lo hu ro.irl€ y mira I
Hdcoa. lLbn, ediéode ru
brE2o der€cto p¡f8 @¡gr él
fbro- Datráa ds la dcDordl€n-
ta aa obd€rvE un o3tañte d6
ias ñ¡v€lB oon mudrc6
Íbrw.

OEPENOIENTE DE LIBRE.
RIt
/Gr¿círs,r

r
I

ar¡dtuTomá arrdón lbaa¡

z.fi' 21'

15 Corb a plmo ganalal de la
r¿llda d€ la Lib.oriE vislo
da6do la callB, H€lera 6n lá
rállda glro hack & kqul€ftra
y c¿mlna aloiáodo€e. En au
mErro derBdla s6tlerla le
bol8a coí el llbto en su i¡E
rior,

¡ lt

2" 26'

16 @ E p.irígr dano d6 l¿
bolsa con d l¡brc mienlr€§
Holana c¿mlna. Eñ le bolsa
!o obB¡aiv¡ o¡ nofnbfE do La
Ubrsrlá.

Le Ubrería

1f Et no.¡brs'La Lib.6rls s€
qucdá fiado en sl cenfg de
la pántalla. m¡Gnkas el aaalo
(b h ¡m€€on §€ fundo a
blanco-

Í¡¡.rrh Tom¡ D{r8{¡oñ To¡al

z3y

VOZ NARRADOR EN OFF:
fodo lo et/a- bt§ca lo
LE Ubrar¡a,

{

Ls tibrerÍe

Figura 6-73: Boceto Storyboard I3-17
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6.2.16.7 FOTOGRAFIAS

Con los bocetos listos y estos como guías, se toman las fotos respectivas para elaborar el

storyboard lo más real posible.

Figura 6-74: Bocetos guían la lbtogralia

§Eua,p'-.5¡,
CATfl¿fS.JS
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6.2.16.8 ELABORACIÓN DE LA ILUSTRACIÓN

Con las fotografias como base, se pasa a PHOTOSHOP. Se las encuadra en el tamaño
real y se dibuja sobre ellas y se dan todos los areglos necesarios para apegarlo al
Storyboard. S escanean estos dibujos y en PHOTOSHOP se colorean.

Figura 6-75: Dibujo a partir de la foto

Figura 6-76: Coloreado por capas del dibujo (1)
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Figura 6-78: Cuadro listo

I I it.',i.
¡.'xs
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Figura 6-77: Coloreado por capas del dibuj o (2)
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6.2.16.9 DIAGRAMACIÓN DEL STORYBOARD

Sk (ntido de ca¡ros todando,
elro a/¡do rá g3cudl, lrásla

2

r.3ü 1.30

Abrir émalE 3 pwto gano.al
d6l erorir rr. La LlbrÉrle.
Hál€ná 63 snlbcáds rf€cd8 ¡ri
lado (h.§cho, Ells vÉ¡o un
rai€ §¡st o {blu.a, duq,6la.
falda, z¡patÉ d3 t cón).

Pláño gFíeñl dsl 6rl6rbr ds
Le lSfarla. FrDrila r ol¡ y (b
l6p.lda a la éí¡E r..tá
Hel€ná. Su mrm &86h. ¡ó
,poye é¡ au drrlurá. L,
cámal'¿ hEcl ún ac..@ñisr}
to hácb b ütlm (b la l¡brG

Corte I Yl!t8 da o«igs da Lu
p¡erns ds H€lsrá. S¡ rcp6
ha cámblg(b. au alusndo ar
d. uns .lqlo.ádor¡. Zápato.
doporljvoi y mcd¡6 !ru¿sá¡
tln poco más 0fts qu€ 106

:Epeto!. Su part lón corio
po$á bola¡lloa á lo3 Ldog
D¡ un pá¡o hada adontro da
La Lñr€f€. SG rai6je !!
soñbr¿ on Él fiso de tá

3

t' 2.30"

r3ü

Cdlo á Pleno M€d¡o d6la
vi8l,a toíli¡l & H6lam, Ells
ha oblorlo por cornploüa ls
puert¡ y mlrE con .ryra¡¡ór|
de á¡ofibro al lnt6,br d€ Lá
Lblria. Edr oatá orqrra y h
luz d€l rxLrkr bñllá d€lrll d6

4 Srrlso¿do ds ura peáda

If,L.ru tü.,

treu.
5.3(r -.i.1:

Figura 6-79: Diagramado de Storyboard I -4
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En ILLUSTRA'IOR se diagraman e introducen las imágenes para su presentación.
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5

6 Coíé a Plano Gonar¿¡ dol
lnl!íor ds lá Llbrorls d6!do lá
derucña. H€lona a\.anzE
ad€lanta. 6ll obsaNr fucb su
ládo d6redro. En 6l fondr sá
obGervtn er loÉ 661áñla3 ds
lrÉs nlvelo3 verláB p¡og¿!
brillánte3 (b YsrlB cdo¡6s.
enn€ olo5 dlamantos, .opa§
de oao. drar¿o. pod6, mo¡e.
das da oro, cñslal, Mants ds
H6l6rie háy una bas€ arradra-
da.
DüradórlTo.m OlladórToll

1t5' 815¡

Co.to ¿ Pbño Modlo dC
fo.rdo do L¡ Ub¡e.I.. S.
obsa¡van flxb oatántoa que
conüonaí obhlo€ r¡r¡y bdllsñ-
ba dc voria cdolr¡, 6aba
lon pk§a! váli6á! coño

3a e¡oañtrú. Miag hed¡ al
lrgl19.

L30

1.15'

l'

Cori. e Plán6 Mád¡o da
Hslaña, vlata poabrbr. Elle
gira ou cátEza hac¡6 §u
kqu¡ord6. ovanza hecja una
b¡so Giadrada qué hay
datintá d6 6116- Eñ Él to ldo
r€ ob3€rvan rnás o3iánt6!
qur conll€mn olelos muy
brlllanlos do varioo cdor€6,
esba toí pirBás \¡¿lio6as

T

a

Figura 6-80: Diagramado de Storyboard 5-8
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9,30'
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9 Corte e PIEño M§dk5 dsl
fondo de La Llbr6rfá. Se
obssñ.a má! edáñta! quc
conlSncñ objcloa muy l,rillarl-
la! do YErlos oolore6. otüor
son pb3as vdioBas corno

I t.«r

Duractolomr qr...s.rTou
t,«)' 15.

Cort6 a prinor Plarlo dg
rocrro de Hsl€nr. Ybtt d€sdt
15 &.6cl|9. all¡ 8€ d6ü6n€ y
rñll¿ hacla abaio 3u srprE-
s¡ó.1 .s d€ sBriedad. El lbndo
c€ oscr¡rac€ a m€dba que áá
ad6n!¡ en la llbÉde.
la cáñt'a @ñ¡arlzá ur nlo-
v¡.nto d€ doly dard€ aatE
po§ic¡óo. paEárá á 6rlocer su
ro§üo do tÉnb y lEmlmrá
ofl uña lorná de tÉs cuaaio6
dBEd6 su lado l¿qulsft,o
Dlr¡dói for¡r ¡rü.c1fi lotd

2' 13.ñ

CorliñUa €l Movirúrdo d€
Dolly. Mlentres a€ ñuev6 lá
cáñea¿ peaa lloger a lomÍ la
pB¡to Loñtel d€l rocto d€
H€la{le 6Ia s€ lndlñr had6
para ad6lBnt€- A lleqar e
€nlocar Bu rcBuo de ier¡lÁ. el
m§tro de H6lsE canú¡e su
srprealófl 6 uía ds e8or$m.

10

1t

Cdrün[¡e €{ lrEvlmbnlo da
tHV. ll cámare B€ dBBpbr!
pd¡ bm¡r al bóo i¡qulardo
d€ Hehru. EL Bs lnoo.po.t
Bolh¡¡ohdo un llb.! grandt
ds p.lre dura. A sbrk C l v!
de€da aú ¡nblir etÉr1a u¡a
ltE muy brilhnte. ll€LñE

Or6d0.r To tui..ian Told

2.30' !7.3d

Figura 6-81 : Diagramado Storyboard 9-12
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13

14

15

16

Corts a Pnm€r Plano ds¡ llbro
¡bi6no omsn¡filo lu¿, E !6
ost¡ ¡asl€nrdo por la maño3
d6 8sl3ña-

Cort6 a vhta !0ü16 el horñbro
lzqulordo ó¿ Halsm. Eüa El

orcudr¡r la vot sn of voitor
had8 3u lzqulc¡da coll 6rpr€-
sión do Eromb!. Aúr !osüe-
n€ el liblo brillanlo 6rl s¡r3

VOZ EI{ OFF DE LA SRTA
OUE ANE ¡'E EtI LA
uBRERir.
¿En&nttó b que bu{coba?

2.3d 21'

coal€ a vltia lobaÉ sl hombro
dqrd|o ds Hd€ñ.. Hnl€n¡
ro6li€ne Gon irl ña.ro l¡quhF
d6 L,vEntads d liblD, Frqnls a
slh Be €flclearüE h d6pon-
dlont de Ls Llbl§¡a sonn€rF
do. El€ €!É v$llds.on
blu8a moñ96 lerga. L. Lüla-
ñs luca su aspocio mlmal.
ll,6l6ná po6€o a, ropa 6¿itr
con la qll6 té It vlo an 6l
prlnddó.

1.3d 4,§

3 25,30'

HELENA:
ts¿gtu/ol

OEPEI\IIDIEMIE DE LIBRE"
RfA
/6rádrsl

Cortr . daño gEnqEl. l!
c,6p6ndiont6 d6fás (lo un
íEstEdor 6nllB0o coñ ba
bra¿o6 ért¡ndldoa d lbro
d6ñ!§ do una fuñda, m¡anlra!
lo haac ao¡¡13 y mia a
Hehm. ¡lel€nt sxli€rld€ Bu
braz6 rl€rscho p6ra cojsr el
lhfo. t»tsái de la dap€rdi€fl-
lo sa o66olva ún Glrñ¡6 da
lles n¡vab8 con ]nuctr6
libro6.

#Ic¡

ffi$t,
bu(,T:c,
k¡s¡'ra
'!tf¡¡,ti

Figura 6-82: Diagramado Storyboard I 3-16
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1f

18

19

20 S€ tund. s Ueñco.

2' 27,t0'

Corl. r pl¿no gons€l d€ h
sslúe do lá LlhlrÉrla l/lelo
désde 16 cá116, Helena on la
.€lidr Ora ha¿ia su i¿quierd€
y c¿mlña al€jándooE. En 8u
rnano dar€cha rosllorl€ lá
bo¡sá con sllibm on Bu ¡rls.

Co.lÉ . prlrn€a plám do ¡g
b.ai. c¡n .l lbm mlafllrs
H6l€.re camina. En lo bola8
s6 ob6ol6 d nombr€ d6 Lá
Ubrsr¡á.

f.3tr 2y

El ltoírbr§'L¡ Llbrárla queda
fio 6n €l co¡rro d6 la pañt8tl¡.
rni€fiUEs €l rs3b da l€
knagEn !§ frmds a mjo.

VOZ NARRAOOR EN OFF:
Todo lo qw busca lo haya eD

1' 33'

Figura 6-83: Diagramado Storyboard I 7-20
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6.2.17 RETRATO

6.2.17.I ANTECEDENTES

El retrato de un personaje famoso junto a una mascota imaginaria que lo represente
requiere mucho del lactor psicológico. Todo un reto plasmar a un ser humano
complementándolo con un animal,

6.2.17.2 DISEÑO METODOLÓGICO

Elaboración:
¡ Buscar personaje y mascota que lo represente
. Respaldo fotográfico
r Ilustración
. Ajuste de la imagen
o Diagramación

6.2,17.3 PARAMETROS DEL ARTE

Dibujar el retrato de un personaje de la antigüedad con su mascota (esta puede ser
inventada).

6.2.17.4 SELECCIÓN DEL PERSONAJE

6.2.17.5 BUSCANDO UNA MASCOTA

Aquí vicne el proceso de investigación:

Con esto como base su mascota será el BUHO REAL
respaldo fotográfico de un búho real.

Para calificar a las personas cínicas se utilizó esta descripción: "El ciniconrütia.ve las
buenas cualidades de los demás, aunque no se le escapan las malas. Es un §¡$o* humano,
vigilante en la acecha a las alimañas, pero no ve la buena caza." :am,, -

Ahora se a"tJtáiitln". ,n

EDCOLI Capítulo6-PriginuT3 ESPOL

Primero se escoge el personaje para la ilustración ¿cuál seria bueno? DIÓGENES,
filósofo griego que nació en el año 412 a.E.C. Firme defensor de la escuela de los
Cínicos. Esto puede se¡vir en el siguiente paso.
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F-igura 6-84: Imagen de búho real

Con todo esto en mente se busca a quien use ropa griega para la pose de retrato y
también con el atuendo respectivo. Hay dos voluntarios.

(l*
Figura 6-85: Vestuario de respaldo

BÉiJO] t '- '

CABñJT
rf,i¡A!

6.2.17.7 LA ILUSTRACION AHORA SI

Con los conceptos claros ahora asi se puede dibujar. Se toma un formato A3 para
comenzar con lápiz. Ha quedado tan bien en lápiz que solo se le ponemos frjador y listo.

EDCOM Crrpitulo 6 - Página 74 ESPOL
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6.2.17.6 VESTUARIO
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I

;I

Figura 6-86: Ilustración dc retrato
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Este trabajo debe parecer una portada de revista o un anuncio de publicidad. Se siguen
los principios del estilo de la Página Dos. Se añade el isotipo de la ESPOL.

Figura 6-87: Contraportada acabada

[É(. ¡

cAfais
F*t¡¿-e

ftLW
DECADE i¡cE

E§S$fil"Ti

HIJIT't'j.ii.

?fii'fi{rffs-' I -f#t#
+{€rP

BDffonlAL Btrc*
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Mmual de Diseño

6.2.17.8 INSERCIÓN DEL TEXTO

Aprende a dibujar, ilustrar, diseñar
en Pc, en papel,
en lo que qu ieras

No hay suscripciones porque

¡¡¡NADIE MERE(E TANTO!!!
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7. DIAGRAMACION DE LA REVISTA

7.1 PROCESO DE DIAGRAMACION

Con todas las ilustraciones listas, se procede a crear un archivo en Adobe InDesign CS2
para diagramar Ia revista. Se configura e[ archivo para después insertar las imágenes y
el texto correspondiente.

oorurE t R6etr t:Era¡rl

ludrhr a 2r0m

l

EFffrg P¡g€,

;l
ol,tEthn, O d

Plr

Fig. 7-1 : C¡eación de nuevo documento

Fig. 7 -2: Diaglanración de revista
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7.2 ENVÍO A IMPRESIÓN

Luego de que se ha completado la diagramación se procede encarar las páginas para

imprimir en formato de revista. Se crea un archivo de extensión PDF.

ldre¿r¡¡tf: a«dbal t ircr r {r

Eo.'lr*. ü Far w.b w

Zooo¡on t5 g.&or rs
E'ne'ti6 S.h'¡* EBÉr
.riÚ.ar*! cü¡.8
Il\¡# G¡¿!. rd saÉtr oiri

Fig. 7 -3: Creación archivo PDF

Además es importante "empaquetar" todo el archivo para poder llevarlo como respaldo
a la impresión. Terminado esto el trabajo ha concluido con éxito. Felicitaciones.

¡od' k'(hr n 5

t

I:ig. 7-4: Archivo PDF'

FoTo ILUSTRACIÓN

.f

t]

a

a +

a

o

Co lc PAGINA 3

a
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I
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8. CONCLUSIONES

s.l CONCLUSIÓN

Como conclusión se puede decir que es una maravillosa experiencia terminar un trabajo
de tan grande magnitud, no refiriéndose a las ilustraciones o la revista, más bien es la
obtención del título. Para un verdadero amante del diseño, la ilustración y de todo lo
expuesto y explicado en este manual, es solo un comienzo de retos mayores.

Tras años de visualizar el arte del pasado, del presente y de notar las nuevas tendencias,
la conclusión es de que: el Arte está vivo, somos los artistas los que hemos muerto en el
intento de plasmarlo.

t
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