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PROLOGO

La explicacidén de las aplicaciones de dibujo que aqui se presenta, es el resultado
de la seleccion de diversas experiencias de trabajo, estos ejercicios se basan en la
produccion de trabajo profesional del autor abarcando un cumulo de vivencias
durante treinta afios de trabajo académico desde el afio 1992, cuando se dio inicio
a la practica docente, experiencia que sin lugar a dudas ha dejado un agradable
sabor de boca a quien ha realizado y reunido los ejemplos que se exponen en esta
investigacion.

En este documento se pueden consultar una serie de recomendaciones que
serviran para conocer, esclarecer y entender la aplicacion de las diferentes
técnicas tradicionales que utiliza un disefador profesional en el campo laboral.
Pero también, sin dejar de lado la importancia de la inclusién de los medios
digitales, se ha pretendido mostrar algunos ejemplos que sirvan para comprender
la complejidad de los procesos del disefio y dibujo tridimensional digital, asi como
las herramientas y programas que hasta este momento es recomendable utilizar,
por lo cual se debe hacer una aclaracion, recordando que hoy por hoy, el avance
tecnoldgico es vertiginoso y que seguramente se desarrollaran nuevos programas
y herramientas para la produccién de ilustracién tridimensional asi como para la
impresion digital 3D.

Por este motivo se debera leer con cuidado cada recomendacion para poder hacer
las adecuaciones o ajustes pertinentes en el momento que se esté leyendo alguna
de ellas, para que sea factible su ejecucién o se haga la adecuacion necesaria

para cumplir con el cometido de aprender a hacer lo que se dice en cada ejemplo.

Mencionando la importancia de las técnicas tradicionales, se debe decir que se
han elegido los procedimientos mas utilizados (por su eficacia, premura y rapidez
en su aplicacion) en el medio laboral de un profesional del disefo y la
comunicacion visual y se ha pretendido dejar establecido que el dominio de cada
técnica y de su aplicacidn siempre dependera de la dedicacion, habilidades y

competencias de cada disefiador o ilustrador.



Se considera, después de 30 afios de trabajo académico, que los ejemplos que se
presentan en esta compilaciéon de aplicacién de técnicas, se cumple con las
necesidades de aprendizaje que formaran parte de las competencias que tendra
que asimilar y desarrollar cualquier disefiador y que, seguramente, esto fortalecera
sus capacidades y habilidades, pero, se debe insistir, en que es necesario que
cada persona cumpla su parte y duplique el deseo de aprender y practicar para
que realmente todas las recomendaciones vertidas en este documento se vuelvan

una dosis real de ensefanza-aprendizaje.






Antecedentes

En la persistente amalgama de las técnicas y procedimientos tradicionales con las
técnicas y recursos digitales que, indiscutiblemente son implementados dentro de
la carrera de Disefio y Comunicacion Visual, se hace imprescindible la
actualizacion y anotacibn de recomendaciones en el uso de las nuevas
tecnologias, pretendiendo cuidar y fortalecer el vinculo del dibujo tradicional con el
digital tridimensional en la produccion profesional de nuestro trabajo.

Hoy en dia hacen faltan ejemplos reales y de mayor complejidad, y esto hace
necesario implementar practicas auténticas, se requiere de una inclusion total de
la estrecha relacion de las verdaderas exigencias del campo laboral con el perfil
profesional del egresado.

Esto implica, sin duda alguna, crear un soporte académico y editar documentos
que contengan recomendaciones, procesos de analisis, sugerencias légicas y que,
ademas, integren la imparticion de cursos de soporte teorico-practico que
proporcionen el reforzamiento de los conocimientos generales de los estudiantes,
conduciéndolos a enfrentar situaciones reales de trabajo, que permitan evaluar el
desempenio, los conocimientos y el desarrollo de competencias y saberes de cada
uno de ellos.

Al estructurar esta compilacion de diversas aplicaciones de dibujo tradicional y
digital con sus respectivas recomendaciones, se pretende crear un método de
reflexion y fortalecimiento del aprendizaje, que permita entender de manera mas
sencilla la aplicacion de los elementos tedrico-contextuales del dibujo, de la
produccion digital de la ilustracion, de las teorias del aprendizaje y de los métodos
conceptuales del disefio bi y tridimensional, asi como el reforzamiento de la
aplicacién de las técnicas tradicionales y de los programas digitales en la
produccion del disefo profesional.

Es indispensable recordar que aun se detecta en una cantidad significativa de la
poblacion de nuestros estudiantes, la falta de pericia para disefar, para dibujar,

para pensar, ocultando la habilidad de cuestionar, analizar, razonar, reflexionar,



discutir para si mismo y decidir qué, cdmo y cual es el concepto adecuado que
determinara un disefio o una ilustracion, ademas de frenar el desarrollo de sus
habilidades personales para profundizar y aprender el manejo de técnicas y
tecnologias para el desarrollo y produccién de un disefio bidimensional o
tridimensional.

Aqui es donde reside la importancia de asesorar, de recomendar, de impulsar a
los estudiantes a seguir el camino de la reflexion, de la observacion, del desarrollo
de practicas y la aplicacion de técnicas adecuadas que les permitan fortalecer los
conocimientos aprendidos.

El disefiador del hoy digital, se ve envuelto en un entorno virtual, en un ambiente
que le ha minimizado, tal vez sin quererlo, en muchas de sus cualidades manuales
o tradicionales de antafio, por eso, es conveniente rescatar y fortalecer los
procesos, métodos y técnicas y teorias que dieron paso a la formacion profesional
en el disefo y la comunicacién visual.

Hoy en dia, los dibujos o ilustraciones han alcanzado una gran relevancia porque
son transmisores de mensajes que guardan valiosos contenidos, “la esencia de
una ilustracién radica en el pensamiento - las ideas y los conceptos que forman la
columna vertebral de lo que una imagen intenta comunicar -. La funciéon del
ilustrador consiste en dar vida y forma visual a un texto o mensaje” (Zeegen, 2006,
p.17).

Un problema que puede solucionarse

Histéricamente, el disefiador ha sido siempre un personaje que se destaca por su
“chispa e ingenio”, por su rapidez y templanza, por su seguridad y habilidad para
dibujar, por sus destrezas manuales y su facilidad de cognicién, por su rapidez,
sencillez y su capacidad de observacion.

Estas competencias las ha utilizado para representar cualquier idea dentro del
argumento de un libro, o desarrollando un disefio editorial para una revista o un
semanario, asi como disefiando imagenes de tiras cémicas dentro de un periddico.

De la misma manera el disefiador ha utilizado su destreza y habilidad conceptual,
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para producir carteles, anuncios, paginas Web, banners, o para desarrollar una
animacion tradicional o digital.

Hoy, muchas de estas habilidades y competencias se han perdido, falta crear
conciencia, falta orientar a los nuevos estudiantes para entender la necesidad de
poseer, desarrollar o recuperar esas habilidades y capacidades que le permitan
producir un inmejorable trabajo profesional.

Sin embargo, como se dijo al principio de este documento, hoy, se puede detectar
en un numero significativo de estudiantes, la falta de aptitudes, por lo cual se
considera necesario aproximarse mas a ellos y recomendarles las opciones mas
viables, los medios y recursos mas adaptables, los equipos y técnicas mas
apropiados, el método de trabajo mas adecuado y las facilidades y bondades que
una herramienta o técnica de disefo tradicional nos proporciona, asi como las
caracteristicas y cualidades con las que un programa de disefio asistido por

computadora nos beneficia en una produccion digital.

¢ Coémo hacer y qué hacer?

Muchas veces, cuando se empieza un trabajo de disefio o de ilustracién, el
ilustrador o disefiador, se hace varias preguntas: ;Como conceptualizar este
texto? ¢ Como mejorar la proporcion y representacion del objeto? ;Qué es lo que
debo realizar? ;Qué técnica puedo utilizar? ;En cuanto tiempo la podré realizar?
¢, Como puedo empezar? ¢ Cuanto podré cobrar?

Estos y muchos mas cuestionamientos invadiran al disefiador en los primeros
momentos al iniciar una actividad donde se requiera su concentracidn, su
capacidad de conceptualizar, su capacidad de reflexion, de observacion, de critica
y de sintesis, para poder realizar primero el concepto y después la representacion
visual de una idea.

Para ayudar a resolver esto y con el fin de poder estructurar un concepto
profesional de disefio en general, se han desarrollado una serie de sugerencias
tedrico-practicas que permitiran a través de las recomendaciones que aqui se
presentan, lograr que los alumnos asocien la representatividad del concepto con la

técnica de disefio o dibujo mas conveniente, lo que les permitira conjuntar los
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aspectos tedricos con la practica, y de esta forma lograr una interpretacion
personal que conjunte las caracteristicas estéticas y de disefio que den por

resultado un producto profesional.

La intencion final es, que a través de estas recomendaciones se fortalezca el
aprendizaje obtenido durante la carrera, y que ademas se desarrolle el
pensamiento critico, reflexivo y analitico de cada estudiante, creando asi una
vision ética y moral que les permita desarrollarse social y profesionalmente para

vivir y producir mejor.
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TEMA 1

El disefo, la ilustracion, los productos tridimensionales

y las técnicas tradicionales.

Subtema 1A

El disefio y la creacion de conceptos
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La primera vez que enfrentamos un problema real de trabajo, es probable que
tengamos en frente a un jefe rudo, serio o hasta grosero, en este medio nunca
se sabe, por lo cual, en este momento clave debemos guardar la calma y

evitar el temor o la inseguridad.

Se debe plantar bien los pies sobre la tierra y actuar con aplomo, con
seguridad, con tranquilidad, dejar que nuestra mente vuele y encuentre las
imagenes necesarias para empezar a producir un disefio eficaz, una idea
concreta que retina las caracteristicas indispensables para representar aquello

que se nos acaba de solicitar.

Seré necesario ademas, recordar todo lo que nos ensefiaron en nuestro tiempo
de estudio y asociarlo con la realidad, pero no querer hacer los ejercicios de

clase, sino aplicar solo nuestros conocimientos y creatividad.

También sera muy légico, que ni siquiera nos den tiempo de reaccionar, nos

pediran todo corriendo y para entregar jyal...

Asi es y sera nuestro trabajo, lleno de presiones, de rapidez y de soluciones
inmediatas, pocas veces tendremos el tiempo de sobra para investigar o
desarrollar una metodologia larga y compleja, por lo cual tendremos que
desarrollar nuestro propio método de trabajo, un método que sea capaz de
satisfacer al cliente, a nuestro jefe y a quién mas, asi que, debemos empezar
por ordenar nuestras ideas, sentirnos seguros y actuar con toda prisa pero, con
la mayor tranquilidad de saber que estamos entendiendo aquello que
acabamos de pensar, eso, sin duda nos dara la pauta para hacer bien las

cosas y lograr un disefio eficaz.

Entendiendo la palabra disefio

El vocablo disefio tiene una condicidn muy extensa en sus interpretaciones ya que
es utilizado en diversos campos del conocimiento del ser humano. El disefio se
aplica en toda actividad donde un disefiador desarrolle un proceso de
configuracion de ideas, en donde se considera necesaria la utilizacion de su

creatividad, la cual buscara indiscutiblemente la solucién de alguna peticion
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determinada, especificamente en nuestro caso, en la construccion o percepcion de

alguna cosa que esté orientada para comunicar.

En pocas palabras, el disefio, es una idea concebida “atendiendo a aspectos como

la forma, el aspecto, la funcionalidad, la operatividad y la vida util del mismo”

(disefio.
2021, parr.3).

Bajo esta premisa, el disefiador siempre debera estar dispuesto a crear objetos

bidimensionales o tridimensionales que tengan un objetivo determinado vy

formulado con antelacion para satisfacer la demanda de un particular. Este

proceso, como sabemos, debe contener los siguientes pasos:

1.

Disefio primario, donde se deberan trazar las primeras ideas que
formularan nuestro concepto.

Disefio secundario, parte que contendra las primeras variantes de color y
disposicion de la forma de nuestra idea, bajo la opinidn considerada de
nuestro cliente. (En esta parte ya se debe tener una aproximacion del
presupuesto considerado para su realizacion, segun la peticion del cliente
en turno).

Disefio final, etapa que necesariamente debera tener la firma y autorizacién
de nuestro cliente, una vez que la propuesta ha sido revisada en su

totalidad y aprobada para su posible reproduccion o manufacturacion.

Estas tres etapas del disefo, son fundamentales y nunca se debera olvidarlas,

recordemos que entre mejor se sustente nuestro trabajo, mayor sera la posibilidad

de que sea aceptado y por ende bien pagado.

Es necesario que siempre se realice lo siguiente:

Revisar tres veces el trabajo que se esta entregando
Permitir que otra persona con el mismo conocimiento que nosotros, revise

el trabajo hasta estar seguros que no faltan textos, que la redaccion es la

correcta, que no hay faltas de ortografia, que las imagenes correspondan a
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lo que se dice en el texto, que las imagenes fotograficas estén bien
realizadas.

» Poner camisas a los originales que asi lo requieran y/o revisar que los
archivos digitales estén correctamente formulados.

* En un trabajo editorial, examinar el proceso de impresion, revisar la primera
salida y permanecer en la imprenta hasta que sea posible revisar la primera
muestra.

« Tener siempre tres propuestas diferentes de impresién segun su costo, pero
sin sacrificar la calidad.

* En un tiraje grande, revisar los primeros cien ejemplares para cotejar que la
paginacion sea la correcta y evitar posibles errores y el rechazo del trabajo
ya impreso y encuadernado.

» Estar siempre disponible para mostrar los originales y cotejar que lo pedido
sea lo que nos sera entregado.

» Estar siempre atento a todo cambio, los imprevistos llegan de repente y se
debe estar preparado para afrontarlos.

* Recordar que cualquier original de trabajo debera contener la firma de
aprobacion del cliente.

» Solicitar, por lo menos, el 30% de anticipo de cualquier trabajo.

* No realizar ningun trabajo sin tener el 30% del anticipo.

* No entregar los originales hasta que no se reciba el total del pago

» Cobrar todo proceso de bocetaje, por o menos con el valor de un 30% del

costo total del trabajo.

» Ser puntual en la entrega del trabajo
» Entregar el trabajo con la mejor presentaciéon, demostrando la calidad y

profesionalismo que siempre debera ser nuestro sello de garantia.
Estas son algunas de las indicaciones mas importantes en el proceso de

concepcion de una idea y su reproduccion final, esperamos que sean de ayuda y

que aquel que las lea las recuerde cuando enfrente un nuevo trabajo.
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Por ultimo, se debe entender que el disefiador es considerado alguien que esta
preparado para dar rienda suelta a su creatividad, de tal forma que pueda a través
de sus propuestas, ofrecer la solucién mas adecuada o cercana a lo que se le esta

requiriendo.

—-Recordemos que el disefno es una disciplina que marca o establece ciertos
rigores— y para poder lograr sus objetivos con mayor certeza, persigue fielmente

la siguiente trayectoria:

1. Debe iniciar con un proceso de “observacién y analisis. Ya que la necesidad
del diseno surge de la cotidianidad del ser humano”. (Disefio, 2021. Parr.6).

2. Debe continuar el trabajo con” la Planificacién y proyeccion. Proponiendo
un modo de solucionar la necesidad detectada”. (Ibid. 2021.Parr.7)

3. Debe proceder al cabo de una consciente reflexion de las propuestas a la
“Construccion y ejecucion. Llevando a la realidad lo proyectado y

sometiéndolo a la prueba de su funcionamiento”. (Ibid.2021, Parr.8).

Cultura
Ecoldgica

B '
¥ %
Cultura
Ecoldgica
Cultura Ecoldgica

Dirganizacidn independiente y compramti
objetive &5 lograr un pais mejor informada y
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Figura 1.
Imégenes del logo simbolo de la Asociacién Civil Cultura Ecoldgica A. C. y su aplicacion
en redes sociales. El logotipo fue elaborado en el afio 1988. La sencillez y concepto del simbolo
han permanecido hasta la fecha, lo cual indica que una imagen bien planeada no pierde actualidad
y vigencia en su objetivo e impacto visual.

Fuente: imagenes de archivo del disefio de imagen corporativa, elaboracién propia.

Subtema 1B

La ilustracién y la creacion de conceptos

llustrar es una accion que no todos los disefiadores dominan, algunos, aun
terminando la carrera, siguen sin saber dibujar, quiza por la flojera de no
practicar o porque pensaron que después de estudiar la carrera nadie les
pediria que volvieran a dibujar, pensamiento totalmente erréneo ya que por
desgracia o por azar, siempre que algo no nos gusta o no nos resulta facil de
hacer, eso es lo primero que nos piden realizar, asi que nuestra disponibilidad y
desarrollo de habilidades, es lo primero que debemos entender como
necesario para poder enfrentar cualquier trabajo.

llustrar sobre todo, requiere de una gran destreza, de muchas horas de
practica y de una capacidad de observacion inmejorable, de una gran

memorizacion de imagenes y situaciones, asi como de ambientes y espacios,
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todo esto en conjunto nos facilitara la realizacién de un buen concepto, mas la
correcta aplicacion de una técnica, ya sea tradicional o digital.

Recuerdo un ocasién en que tuve que dibujar en una sala de juntas, al lado de
la Subsecretaria de Estado, quien me pidié realizar la idea para un cartel de
prevencion ambiental, sentado en una mesa, con 13 personas mas, donde el
menos importante era director general, tuve que pensar rapido, abrir mi
estuche de marcadores, sacar mi lapiz HB, escuchar todo lo que decia cada
director y, ponerme a pensar qué era lo mejor que podia representar todas las
ideas que alli, en ese momento, se vertian. No niego que fue dificil, pero la
experiencia de trabajos anteriores y la sequridad con la que siempre me habia
desempenado, me dieron la confianza y la certeza, de que lo que estaba
trazando les iba a gustar, entre palabras y opiniones, yo sequir trabajando y
aplicando rapidamente la técnica de rotuladores, que en especial me gustaba
por la prontitud con que se podia utilizar y el impacto que por su colorido podia
prestar.

Al cabo de no mas de una hora, quedo el concepto terminado, lo puse frente a
la Sra.Subsecretaria, y ella, satisfecha, lo mostré a los demas, miradas de
complacencia y comentarios leves se hicieron, pero al final, la idea se acepto, y
esa tarde nacié el primer cartel conmemorativo del dia mundial del medio

ambiente. Aun conservo un impreso de esa idea final.

La ilustracion al igual que un concepto de diseno, forma parte de la creacion o
configuracion de una idea realizada especificamente para aclarar o ilustrar el
relato de historias o cuentos, habitualmente se produce para representar textos
literarios, imagenes o pensamientos que se pretenda comunicar o simplemente
para asociarse a temas e historias que requieren del complemento figurativo de
alguna o algunas imagenes para manifestar lo que se esta diciendo.

En sintesis la ilustracion se ha creado para conformar una amalgama con
cualquier tipo de texto en cualquiera de sus diferentes géneros y actualmente se

distingue también integrandose a la produccién y representacion digital.

“La aparicion de las técnicas de impresion y reproduccion amplio el uso de las

imagenes, permitieron la difusion del arte, favorecieron el desarrollo de distintos
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tipos de ilustracion, asi como valorar la habilidad y capacidad de representacion

del ilustrador”. (Festival de la imagen, 2016, Pag. 2).

Ricard (2010, p.99) en su escrito Disefo: ¢ el arte de hoy?, reitera que “las obras
de disefio van mas alla del simple gusto estético. Ya que proporcionan una
apreciacion justa de los argumentos que enuncian. Su utilidad informativa

realmente es posible de medir.

Zeegen (2006, p.17) menciona que el cometido de un dibujante profesional,
conocido como ilustrador, radica en crear imagenes que representen de manera
visual un texto o mensaje. Este principio hace palpables tres tintes elementales en
la configuracion de una ilustracion: la reflexion imaginativa, la técnica de

formulacién de la representacién-dibujo y su ilimitado poder de expresion.

La ilustracion en su mas simple concepto, tiene la capacidad comunicativa que
facilita el resolver problemas de orden socio-cultural que requieren de una
representacion visual, lo que permite la utilizacion razonada del lenguaje o palabra
escrita, aunada a la experiencia previa del disefiador-ilustrador en la aplicacion de

las técnicas de la ilustracion.

Desde esta premisa, se puede inferir que, la ilustracion no solo se basa en utilizar
una técnica, un estilo, o una formula precisa, sino en la idea o pensamiento que se
desea expresar, lo que conlleva un reto al raciocinio para poder configurar un

mensaje que sea objetivo, creativo y eficiente.

Cuando se elabore una ilustracion sera necesario tener presentes las siguientes

consideraciones:

1. Determinar el objetivo del concepto, y distinguir el género de ilustracion

que se utilizara.
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2. Definir los materiales que se utilizaran y la técnica o técnicas para su
representacion final.

3. Determinar el tiempo de elaboracion conforme con la peticion del cliente,
considerando la complejidad de realizacion y el uso de la técnica.

4. Describir a detalle el proceso de configuracién para poder realizar el
presupuesto y costo final del trabajo.

5. Determinar, la técnica o técnicas y presentar los bocetos al cliente para

discutir los tiempos y concepto final de elaboracion.

Definir el presupuesto y presentarlo al cliente

Desarrollar el original de la ilustracién, ya sea tradicional o digital

Solicitar el pago del proceso de bocetaje (30% del total)

© © N o

Presentar los bocetos y realizar ajustes con la firma de autorizacion del
cliente.

10. Corregir y presentar el trabajo final

11. No entregar los originales hasta recibir el pago total

12. Conservar una copia del original presentado y/o solicitar una constancia de
elaboracién de la ilustracion, o en su defecto realizar el registro de la

imagen ante derechos de autor.

En la Figura 2, se presentan dos ejemplos para lograr el concepto de una
ilustracion fantastica, con el objetivo de aclarar y presentar a los alumnos los
bocetos y trazos necesarios para obtener una idea final. Los dibujos fueron
elaborados por el profesor Luis David Miranda Tapia, como ejemplo didactico para

la clase de Dibujo Il 'y IV.




Figura 2.

personajes o modelos de ilustracion fantastica.

Fuente: imagenes de archivos de dibujo tradicional elaborados por Luis Miranda.

Subtema 1C

Los productos tridimensionales y la impresion 3D de prototipos

Un producto tridimensional es todo aquello que tiene un largo, un ancho y una
profundidad, es decir todo aquel cuerpo que ocupa un lugar en el espacio,
llamese mesa, puerta, olla, cama, banco, fruta, persona, lo que sea, y en
muchas ocasiones el disefiador tendra que representar en algin momento un
objeto tridimensional.

En el afno 1984, desarrollando la exposicion interactiva “Dime que tiras y te diré
quién eres, una exposicion sobre la basura”, en el Museo Tecnolbgico de la
Comisién Federal de Electricidad, uno de los conceptos de gigantismo que se
tuvo que representar fue una enorme rata posada sobre un montéon de basura,
el concepto se desarroll6 primero sobre una ilustracion para un folleto de
prevencion ambiental, para después tomar la imagen como modelo para
realizar el tallado en poliestireno expandido, este trabajo se realiz6 durante
maés de fres semanas y pretendio representar de manera impactante una
enorme rata sobre un tiradero de basura, en realidad esta rata se convirtié en
la mascota representativa de la exposicion y la imagen se utilizé en carteles
promocionales de la exposicion.

El trabajo de modelado, elaborado en su mayor parte por el dibujante Roberto
Dominguez, resulté ser un excelente ejemplo del trabajo tridimensional y una
muestra mas de que el disefiador debe aprender a realizar cualquier tipo de

trabajo, ya sea modelado en ceramica fria, barro o cualquier otro material que

Imagenes de bocetos elaborados con técnica de grafito (A y B) para la representacion final de
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sirva para moldear alguna figura u objeto requerido para alguna exhibicion. Si
en aquel tiempo se hubiera tenido a la mano la tecnologia que hoy tenemos
como la impresion en 3D, seguramente se habria logrado una reproducciéon en
masa de las figuras representativas de la exposicion, lo que particularmente
habria facilitado la promocién y reproduccion tridimensional del personaje

conceptualizado.

Crear un prototipo es utilizar el grupo de técnicas que se emplean para configurar
un modelo o pieza a tamafo natural o a escala, en el cual se presentaran las
caracteristicas principales del objeto o producto de manera fisica.

El mundo de la representacion visual en tercera dimension ha evolucionado y la
impresion 3D conjunta las tecnologias digitales que producen la manufactura por
anexion o adicion, esto nos aproxima a la infinita posibilidad de crear un objeto
tridimensional por medio del recubrimiento de capas subsecuentes de un material

especifico.

El procedimiento de imprimir en 3D radica “en producir prototipos por capas
superpuestas de abajo a arriba. Antes de iniciar la impresion, el software divide el
grafico 3D en capas tan finas como el diametro del plastico de salida. Para cada
capa, la impresora va desplazandose sobre el plano para soltar el plastico sobre
las coordenadas adecuadas. Formando finalmente una figura en tres dimensiones,

un objeto que puedes tocar y usar en la vida real”. (3dneworld. 2021, Parr.1)

Una impresora 3D es fundamentalmente un mecanismo de registro numérico
(CNC) de tres ejes y un extruder. “El extruder es el elemento que templa y
presiona el cable de plastico (a manera de tinta) para que fluya en forma de hilo

fino y se moldee con la forma requerida”. (Ibid. 2021, Parr.1)

Al realizar una impresion 3D sera necesario recordar los siguientes pasos:

1. Antes de iniciar el proceso, se debe dividir el grafico en capas finas por

medio del software utilizado.
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Lo primero que se necesita para imprimir un prototipo en tres dimensiones,
es un archivo creado con algun software de modelado 3D.

Se debe utilizar el material ideal para su fabricacion. Normalmente se
utilizan materiales termoplasticos.

Recordar que existen impresoras 3D que utilizan materiales como el metal,
resinas o polimeros.

Eleqgir, de acuerdo a nuestras posibilidades, la impresora, que como se
sabe, existen de diferentes tipos en funcién del material que utilizan para la
impresion 3D.

Limpiar continuamente la base de impresion, antes de imprimir. Eso evitara
residuos de alguna impresion anterior.

Recordar que algunas impresoras 3D, requieren de algun fijador sobre la
base, para que el objeto no se mueva de lugar mientras el extrusor esta
imprimiendo.

Para fijar el modelo, se puede utilizar fijador de aerosol para cabello o
pegamento purpura, ya que este no se ve al secar.

Si se imprime con filamento, verificar que el filamento no tenga dobleces
que se conecten al extrusor, esto evitara que se quiebre al momento de

imprimir.

10.Estar siempre atento al mandar a imprimir, revisar que todo este estable,

1.

que la impresora esté fija sobre su base y que no se mueva o brinque, ya
que esto puede afectar la impresion y el extrusor se puede salir de su curso
y provocar una mala impresion.

Una vez que se manda la impresion, es importante revisar con frecuencia
que la impresion vaya correctamente en su proceso, se sabe que algunas
impresiones pueden tardar mas de 6 horas en estar terminadas y eso
puede resultar cansado, pero es importante estar supervisando el proceso.
No sera prudente desperdiciar filamento por una mala impresion de la cual

no se estuvo al pendiente.
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12.Cuando se termine la impresién, se debe esperar a que el extrusor se enfrie
y después retirar la pieza, recordemos que el extrusor alcanza un alto grado
de calentamiento y es peligroso.

13.Nunca se debe tomar el extrusor con las manos mientras se calienta o
después de imprimir, esto realmente puede causar graves quemaduras. Por
eso siempre se debe esperar a que la impresora se enfrie.

14.Se debe retirar la pieza con mucho cuidado, se puede utilizar de apoyo una
espatula para levantarla.

15.Una vez que se retira la pieza, se debe limpiar a detalle, con esmero y
mucho cuidado, los soportes deben ser retirados con suavidad, ya que
algunos pueden estar conectados a partes pequenas de la pieza original y
si se jalan fuertemente, se puede romper parte de la misma. Se pueden
utilizar pinzas delgadas de punta para retirarlos.

16.Se recomienda lijar la pieza, se puede hacer con una lijadora de mano
eléctrica, para que esta quede mas suave y fina, ya que muchas veces la
impresion queda con rebabas o marcadas las capas de impresion. También
se puede utilizar lija para agua, pero esto llevara mas tiempo para su pulido
y puede ser dificil entrar en algunas zonas de la pieza. EI numero de lija no
debe muy poroso, ya que esta puede rayar la pieza.

17.Una vez pulida y limpiada la pieza, solo resta dar los acabados que se
desean en ella, pintarla, ponerle alguna decoracidn, dejarla con su color
original del filamento, etc. Pero si se desea pintarla, existen diversos
materiales para hacerlo, desde acrilicos, pinturas en aerosol, pincel de aire
o aerografo. Siempre sera bueno ponerle algun solvente como el primer de

piroxilina, para que la pintura fije mejor en la pieza.

En la figura 3, por ejemplo, se puede apreciar claramente la ruptura del modelo
3D, al moverse el extrusor, el soporte de impresion se sale de la ruta del archivo
de impresién digital y la figura de inmediato se imprime incorrectamente. Estos
ejercicios de prueba fueron realizados por el Profesor Luis Miranda como muestra

de los posibles errores que pueden suceder en el proceso de impresion 3D.
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Figura 3
Imagen impresa en 3D. El extrusor sufri6 movimiento al momento de imprimir
y el desajuste y ruptura del modelo son visibles a primera vista.

Fuente: archivos digitales de Luis Miranda 2021.

En la figura 4, se presenta un modelo impreso que necesitara el lijado de las
rebabas y sobrantes de contornos de la pieza terminada, los filamentos sobrantes
son muy notorios en el modelo que elaboro el profesor Luis Miranda como ejemplo

de lijado y pulido de las figuras.
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Figura 4

Imagen de modelo impreso en 3D, que necesitara del pulido y lijado de las rebabas de filamento

sobrante al concluir el proceso de impresion.

Fuente. Archivos digitales de Luis Miranda 2021.

En la Figura 5, se presenta un modelo 3D impreso correctamente terminado, el
profesor Luis Miranda elaboré este sencillo ejemplo tipografico para presentar la

manera correcta en que debe obtenerse una impresion 3D.

Figura 5

Imagen de tipografia impresa correctamente. Fuente: archivos digitales de Luis Miranda 2021.

27



TEMA 2

La aplicacion de técnicas tradicionales: secas y humedas

Cuando el disenador trabaja en agencias publicitarias o despachos, es muy
comun que se nos solicite aplicar diferentes técnicas de representacion, hoy en
dia una de las mas socorridas es la técnica digital que puede emular los
acabados de las técnicas tradicionales secas o humedas, pero estoy seguro
que también existen despachos donde todavia se solicita la aplicacion de
técnicas como el lapiz grafito, el boligrafo, el carboncillo, la tinta china o los
rotuladores de punto medio, por mencionar algunas.

Pero hablando de la experiencia que en el trabajo como free lance en los afios
1990 y 1991, las técnicas tradicionales se utilizaron mas para desarrollar
diversas representaciones visuales, una de ellas fue la imagen de una mujer
desnuda que cruzando sus brazos tapaba su desnudes. Esta imagen sirvié
para integrarse en un envase para brasieres desarrollado en una agencia
publicitaria (Fig.6), el tiempo de elaboracion fue de 2 horas como maximo y
como todo trabajo realizado como free lance no dio pauta para el descanso,
habia que terminar en un tiempo record y por lo mismo se debia demostrar
destreza y seguridad en el manejo de la técnica.

Pero también es necesario decir que cerca de los afios 1992 y 1993, ya

empezaban a utilizarse los primeros programas de ilustracion digital a través
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de Paint Brush, Corel Draw y Photoshop 2.5, software que incursionaba por
primera vez en el ambito del dibujo profesional, emulando las texturas y

acabados de las técnicas tradicionales.

Las técnicas tradicionales de representacion grafica, son aquellas que se utilizan
en el campo del disefio grafico desde antes de la creacion de las técnicas
digitales, técnicas como el lapiz grafito, los colores de madera, el carboncillo, la
sanguina, el lapiz conté, los pasteles, son conocidas como técnicas secas, y el
boligrafo (Tinta) o las que son formuladas a base de agua como el gouache, el
acrilico, la tinta y la acuarela, son técnicas humedas, que al ser utilizadas
correctamente, conforman una gamma enorme de probabilidades para crear y
representar imagenes. El uso de estas técnicas conforma un grupo “de
herramientas valiosas para el acervo creativo y para la aplicacion del disefio.”
(aliat.org. S.F. Pag.

46).

Es importante pensar que cada disefiador utiliza y adapta las técnicas

tradicionales conforme su propia experiencia, aptitudes y destreza lo permitan, en

la encomienda de sacar mayor provecho en la obtencion de resultados.
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Subtema 2A

La técnica del lapiz grafito

El grafito en la actualidad es una de las técnicas secas para dibujar mas utilizadas
en el ambiente del disefo, ya que se utiliza para bosquejar cualquier idea que se
necesite para crear un concepto inicial. El grafito tiene una variada gama de
tonalidades de acuerdo a la dureza del mismo. Recordemos que entre mas blando
sea el grafito mas oscuro e intenso sera el trazo o sombra del dibujo y entre mas
duro el grafito, mas claras seran sus tonalidades, sin embargo, una vez mas la
destreza y habilidades del disehador seran quienes determinen el acabado final
del dibujo.

Al dibujar con lapiz grafito debemos tener presente lo siguiente:

» El grafito debe utilizarse por superposicion gradual de tonos.
» El lapiz se debe deslizar de forma inclinada y muy suavemente sobre el

papel, dando mayor o menor intensidad, segun lo requiera el dibujo, y
dependiendo del resultado que se esté buscando.

* La punta de los lapices debe ser larga y fina para poder detallar zonas
pequefas del dibujo como los ojos, pestanas y labios.

» La capacidad de observacion del dibujante determinara la expresion. el

realismo y la semejanza del dibujo que se esté realizando.
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+ El sombreado se puede lograr frotando suavemente y superponiendo capas
de grafito, pero, también se pueden realizar dibujos lineales o entramados,

abriendo y cerrando lineas para obtener el efecto de tonos claros y oscuros.

El lapiz grafito es una de las técnicas secas que mas ayudan al dibujante
profesional, en la figura 6 se puede observar un trazo firme, suave y delicado en
las dos muestras de dibujo realizadas para un envase de ropa interior de mujeres
(izquierda) y otro de una portada de revista (derecha), realizados por el profesor
Héctor Miranda M. El trazo firme y suave sobre el papel denota la seguridad en la

aplicaciéon de la técnica y la sutileza para marcar los sombreados tanto

sobrepuestos como achurados.
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Figura 6.

Dibujos en técnica de grafito realizados para diferentes soportes publicitarios, ejemplos utilizados

para las clases de Dibujo I del profesor Héctor N. Miranda Martinelli. Fuente: Elaboracién propia

Subtema 2B

La técnica de Carboncillo

El carboncillo es una técnica seca que permite trazos fuertes y vigorosos, se utiliza
en bosquejos de gran formato y para aplicar trazos iniciales, sin embargo, se
puede aplicar en trabajos de pequefo formato obteniendo resultados de grandes
matices en tonos del claroscuro. Su aplicacion debe ser cautelosa y con
detenimiento, si se borra o se soba demasiado el papel se manchara y sera muy
dificil limpiarlo, por lo cual se debe ser prudente en su trazado inicial. Es facil de
difuminar y con la ayuda de un esfumino o los mismos dedos de la mano, se
pueden lograr sombras y luces precisas. Este material se considera como uno de
los mas basicos en las técnicas para dibujar. Se puede encontrar en forma de
varitas delgadas, medianas o gruesas, que son bastante econdomicas, estas
varitas son bastante blandas y se descomponen sin esfuerzo y de manera acorde

al modo en que se va rozando en la superficie de los papeles.

Peculiaridades de la técnica de carboncillo

* El carboncillo es una técnica muy considerada por artistas, dibujantes,
ilustradores y disefiadores, ya que permite la realizacion de bocetos
preliminares antes de proceder a la aplicacion de otras técnicas.

* Uno de los motivos de uso, es por la propiedad de su trazo irregular y de

color negro profundo, mate y mas oscuro que el grafito.
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También ofrece la posibilidad de realizar lineas muy finas al perfilar algun
trabajo.

Permite hacer dibujos con manchas, para obtener conceptos mas
subjetivos y de gran expresion.

Es una técnica que permite trabajar rapidamente en grandes formatos.

Se pueden utilizar barras gruesas para ir aflando poco a poco y obtener
diferentes grosores de punta.

Es un medio que permite correcciones.

Sugerencias de uso

Cuando se inicie la aplicacién de esta técnica se debera tener presente las

siguientes observaciones:
De ser posible y si se tiene el medio, hacer los primeros trazos con una
vara o barra mediana.
Cuando se cometa un error en el trazado, no borrar, sino darle unos
golpecillos con una franela limpia para que se levante el carbén del papel.
No marcar los trazos iniciales con gran fuerza, ya que no se podra corregir
el dibujo, la aplicacibn con mucha presion hara que el papel quede
marcado. El bosquejo debe hacerse suavemente y solo marcar con firmeza
hasta que el dibujo esté trazado correctamente.
El trazado de zonas grandes se hace con el carboncillo en posicion
horizontal o de lado, procurando que los trazos de carboncillo sean
mayores a 3, 5 o 6 centimetros para que exista la posibilidad de hacer
manchas mas rapidamente.
Para zonas grandes donde se tenga que aplicar tonalidades muy oscuras
se recomienda utilizar carbén en polvo y esparcirlo con esponja o difumino
grueso, con esto se puede evitar que el carboncillo ensucie la superficie
restante del dibujo.
Para la aplicacion de sombras se puede emplear el difumino ya que nos

puede servir como lapiz blando.
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Figura 7.
Dibujo en técnica de carboncillo, realizado para la carpeta didactica del profesor Héctor Miranda
Martinelli. Ejemplo utilizado para la clase de Dibujo | en la aplicacion de técnica de carboncillo.

Fuente: Elaboracion propia.

Subtema 2C

La barra y/o lapiz conté

La barra Conté es un utensilio para dibujo elaborado con polvo prensado de
carbén vegetal compuesto sobre un principio de barro o arcilla. SalPér (2021),
comenta que el lapiz conté fue ideado en 1795 por el francés Nicolas-Jacques
Conté, quien tuvo la idea de mezclar el carbén con la arcilla para contrarrestar la
carencia de grafito inglés generada por el sitio naval de Francia impuesto por la

armada britanica durante las Guerras Napolednicas.
Particularidades del lapiz o la barra conté:

* Permite un acabado limpio con tonalidades intensas de color negro,
similares al carboncillo.

+ A diferencia del carboncillo, este material no ensucia las manos y
permite la aplicacion de trazos exactos.

» Es un material muy resistente (por lo cual no se rompe facilmente).

* Se puede mezclar con lapices sanguina y sepia.

» Tiene diferentes graduaciones.

* Es ideal para el dibujo de bosquejos rapidos, asi como para clases de
dibujo extensas.

* La presentacion en barra permite el sombreado o manchado de grandes
areas, como el trazado de canto de lineas firmes y delgadas.

* La barra es dura y terrosa, por lo cual el pigmento se desprende con
rapidez y se desvanece faciimente.

*+ Puede combinarse con otros materiales como la sanguina y el

carboncillo.

35


https://viridianasalper.com/trabajando-con-sanguina/

+ Si se utiliza el lapiz conté es muy recomendable mantener la punta
constantemente afilada, ya que esto nos permitira realizar trazos firmes,

limpios y precisos.

Sugerencias de uso

Cuando se inicie la aplicacion de esta técnica se debera tener presente las

siguientes observaciones:

La superficie del papel debe estar totalmente limpia
El trazado inicial debe ser seguro y sin mucha presion sobre el papel para

poder borrar en caso de algun error.

Se puede desvanecer suavemente con los dedos o con un difumino.

Se puede trabajar mejor si se va fijando las partes que ya se hayan
trabajado y que no necesiten cambio alguno.

Se debe fijar el dibujo una vez que se ha terminado el trabajo de luz y
sombra.
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Figura 8
Dibujo en técnica de barra conté, realizado para la clase de dibujo | del

Profesor Héctor N. Miranda Martinelli.
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Fuente: Elaboracion Ana Victoria Martinez Mayén.

Subtema 2D
La Tinta China

Dentro de las técnicas humedas, la tinta esta conformada por un elemento liquido
muy maleable que se utiliza con pincel o plumilla. Sirve para elaborar dibujos a
linea o con diferentes tonalidades. Se utiliza sobre sustratos de gramaje elevado o

cartulinas.

Comenta Ferrando Pérez (2019), que la tinta china fue utilizada en China para la
escritura del siglo Il A. C., pero también para trabajos artisticos tras su expansion
a Japon. “Muchas de estas pinturas monocromaticas fueron propagadas por los
monjes Zen, precursores de la técnica del sumi-e” (UOC 2019. Parr. 2). Y su

expansion subsiguiente a nivel mundial fue muy dinamica.

Originalmente solo existia el color negro de humo debido a su extraccién de los
remanentes de carbédn. Este pigmento es preparado con un aglutinante y agua.

Actualmente es posible conseguir tinta china en diferentes y variados colores,
aunque por tradicion o quiza la costumbre, se utiliza mas en color negro, rojizo,

azul oscuro, sepia o jibia.

Las caracteristicas principales de la tinta china son:

» Seca rapidamente

* No se decolora. “El negro de humo, al ser un material inerte, no se decolora
con el sol”. (Ibid.2019. Parr. 8)
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« La tinta no se corre con la friccion. (Solo si estd humeda y se comete el

error de borrar o pasar la mano sobre de ella antes de que seque bien).

*+ No se quita facilmente. “Esta permanencia se consigue con uno de los
componentes que integran la tinta, la goma arabiga, que hace que la tinta
se mantenga muy firme ya seca y penetre en el papel”’ (1bid.2019. Parr. 8) a

Es indeleble en el tiempo.
Algunos modos de aplicar la tinta:

« Para aplicar la técnica se pueden utilizar pinceles, ya sean planos,
redondos o de abanico. Pero también se puede utilizar plumillas, graphos o
canas de bambu, segun la necesidad del resultado que se desee obtener.

* Se debe tener cuidado al tomar la tinta con el pincel y escurrir el sobrante
del liquido para evitar el posible goteo y las manchas en el trabajo.

* Después de aplicar la tinta, colocar el trabajo en otro sito de buen
resguardo, para evitar posibles toques sobre la tinta que sin duda danaran
el trabajo.

+ La tinta debe ser utilizada y aplicada sobre sustratos o papeles de buena

consistencia, y adecuados para recibir técnicas humedas.

Video de elaboracién de una ilustracién tradicional en técnica humeda ,
puedes consultarlo en la siguiente liga de drive:
https://drive.google.com/drive/folders/1NmFCDxUi83T4jwoPmHV0OON54SucKwbvd

39



AwpEbEew
Ewa pai i

Figura 9.

Dibujo en técnica de tinta china, el dibujo debe ser realizado con destreza y firmeza al utilizar el
pincel con el objetivo de controlar los tonos y dilucién de la tinta sobre el papel. Dibujo realizado
para la Exposicion de dia de muertos TRES MIRADAS AL INFRAMUNDO, en el lobby de VIPS, en
zona de bancos de Cuautitlan Izcalli el 31 de octubre 2021, del grupo 1152 de la materia de Dibujo

I.Fuente: Elaboracion Ana Victoria Martinez Mayén.
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Errores en aplicacion de tinta china

En la Figura 10 se puede observar algunos de los principales errores al aplicar la
tinta china:

* Mojar el papel de mas y no tener las zonas de dibujo delimitadas. Cuando
se empieza a trabajar con tinta china, es necesario tener un trazo previo en
la hoja para delimitar las zonas que requieren agua en mayor o menor
cantidad.

+ Es recomendable que antes de comenzar a aplicar la tinta china se moje
ligeramente el papel con un pincel grueso.

* Difuminados inexistentes. Es recomendable practicar para crear

degradados y evitar que los tonos queden como plastas.

Figura 10.

Dibujos en técnica de tinta china, los errores pueden suceder cuando no hay zonas delimitadas del
dibujo en el papel y se moja de mas la superficie. También es necesario practicar los tonos

desvanecidos para que no queden como plasta los tonos del dibujo. Dibujos realizados para la

clase de Dibujo .

Fuente: Elaboracion Ana Victoria Martinez Mayén
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Subtema 2E
El Boligrafo

Todo buen ilustrador sabe que el boligrafo es una técnica de dibujo muy dificil. Ya
que requiere de una destreza muy desarrollada y de una plena seguridad para
aplicarla. Su exigencia implica el no permitir errores y en consecuencia no poder
borrar, por lo cual es mas que indispensable haber tenido mucha practica para

poder llegar a dominarla.

El boligrafo monocromatico, comunmente se aplica en colores negro y azul indigo

y si se aplica con destreza se lograra obtener resultados mas que sorprendentes.

Garcia (2017) comenta que, por lo general, el boligrafo, es de un complejo manejo
como instrumento de dibujo, ya que no admite cambios como en otros procesos.
Con la misma exigencia su punta aguda y punzante requiere un gran dominio
tanto de las lineas de contorno como de las tramas que cubren las superficies.

(ilustrandoenlaescueladearte.2017. Parr.3)

Caracteristicas del boligrafo

* Instrumento adoptado por el mundo para realizar una escritura agil y ligera.

* Instrumento de punta de carga, “que contiene una bola generalmente de
acero o wolframio, que, en contacto con el papel, va dosificando la tinta a
medida que se la hace rodar, del mismo modo que un desodorante de bola”.
(Ibid.2017. Parr.2)

» Existen boligrafos de punto fino, mediano o diamante. “Su sistema de bolilla
y su tinta grasa, hecha a base de manteca de cacao, permite lograr un trazo
indeleble y permanente similar al 6leo. Sélo es necesario preservar los
trabajos con él realizados de la luz directa del sol, del mismo modo que en

las demas técnicas graficas”. (Ibid.2017. Parr.2).
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Recomendaciones de uso:

El sustrato o papel debe estar completamente limpio.
El trazado inicial debe ser suave pero firme, observando detenidamente

al modelo para poder encontrar la mayor cantidad de puntos de
volumen, luz y sombra.

El trazo y las sombras pueden trazarse de diferentes maneras. Con
achurado vertical, inclinado, horizontal o cruzado. Siempre inclinando el
boligrafo para obtener tonalidades claras y poder subir su tono con la
presion de la mano.

Antes de aplicar la tinta se debe limpiar la punta para evitar goteos
innecesarios.

Se puede ir sombreando por zonas o realizar un trazo suave de todo el
contorno e ir matizando los tonos poco a poco.

Si llega a existir algun goteo, mancha o rayén no deseado, se debera
iniciar de nuevo el trabajo.

Observar siempre con mucho detenimiento cada modelo para poder
representar una imagen fiel, con gran semejanza y con una excelente

aplicacion de técnica.

43




Figura 11.
Dibujo en técnica de boligrafo, el dibujo debe ser realizado con suavidad, firmeza en el trazo para
controlar los tonos y la degradacion de la tinta sobre el papel. Dibujo realizado para la clase de
Dibujo 1, y la carpeta didactica del Profesor Héctor N. Miranda Martinelli.

Fuente: Elaboracion propia.
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TEMA 3

Las técnicas tradicionales policromaticas

Las técnicas tradicionales que por la versatilidad en su gama de colores utiliza el
ilustrador o disefiador profesional son aquellas que le permiten trabajar
rapidamente y a la vez pacientemente para obtener resultados de inmejorable

calidad y de gran impacto visual.

Entre las técnicas mas usadas por este profesional del disefio y la ilustracién se
encuentra el lapiz de color, el boligrafo de color, los rotuladores de punto fino,
medio y grueso, asi como los rotuladores de punta de pincel flexible. Otro medio
que es muy utilizado son los lapices solubles al agua, los tubos de acuarela, la
acuarela en pastilla, los crayones de cera, los pasteles suaves y los pasteles de

aceite.

Pero también se debe mencionar las técnicas mixtas experimentales como el uso
de azucar, el café y el chapopote, entre otros materiales no tan tradicionales, sino

mas bien no convencionales.
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Subtema 3A

Técnica de marcadores de pincel flexible

Los marcadores o rotuladores de pincel flexible son un tipo de marcadores que
nos ofrecen la libertad de hacer trazos finos y gruesos cuando se dibuja
rapidamente con ellos. Existen diferentes marcas en el mercado y actualmente se
presentan como una de las técnicas tradicionales de gran utilidad y de un
frecuente uso entre disefiadores e ilustradores, la versatilidad de la punta de
pincel, permite a los profesionales aplicar la técnica de manera segura y rapida,
para asi poder entregar imagenes previas o bocetos de algun concepto solicitado

con premura por nuestro cliente.
Peculiaridades

+ La punta de estos rotuladores permite la aplicacién de lineas delgadas y
gruesas

* Marcador que permite un dibujo rapido y facil

+ Permite trazos compactos sin importar el grosor de la punta

* Al permitir una aplicacién muy cercana al pincel natural, deja mas textura

cuanto mas grande sea el tamafio en el que se dibuja, debido a las cerdas
que forman el pincel.

+ Se combinan facilmente y se obtiene resultados satisfactorios y de gran
contraste

« Se mezclan y difuminan permitiendo una degradacion aceptable que
permite dar volumen y diferenciar los tonos rapidamente.

+ Se debe practicar con ellos en muchas ocasiones para poder obtener
inmejorables resultados.

* Se debe tener destreza y seguridad al utilizarlos
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Figura 12.

Los rotuladores de
punta de pincel
flexible permiten
una facil aplicacion
de los colores. La
mezcla y fusién
facilitan la
obtencion de
tonalidades de gran
realismo. Dibujo
realizado para la
clase de Dibujo I, y
la carpeta didactica
del Profesor Héctor
N. Miranda M.

Fuente:

Elaboracion propia.
Subtema 3B

Técnica de
lapiz de color

La técnica de

o
_,-:F-FF; al
. : lapices de color

presenta una

versatilidad enorme en cuanto al total de la gama de colores que se pueden
obtener en el mercado, sin embargo, su nobleza al permitir una mezcla suave y
difusa de los colores que se utilizan, la convierte en una técnica propia para genios
que sobran de paciencia, dedicacion y observacién, esta técnica se distingue por

su fineza y acabados satinados.
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Otra de las cualidades mas tipicas “es su transparencia. Esto quiere decir que se
pueden realizar varias capas y combinar colores para obtener distintas
tonalidades. Se puede decir que los colores reflejan estados de animo de la obra
en si, definidos por su grado de tonalidades, impresion y presion. Por otra parte,
los lapices de colores en integracion con otras técnicas se utilizan como parte del
proceso final para dar precision, vigor, volumen y definicion en la obra. (Facultad
de Artes U.N.L.P. 2021. Parr. 3).

Cuando utilicemos cualquiera de las técnicas de color, serd muy importante que
hayamos entendido que existen principios basicos en cualquiera de nuestros
dibujos, ya que esto permitira que tengamos bien establecidos los elementos mas

importantes en la creacion de una ilustracion.

Estos principios son:

» Determinar la proporcién de las formas que integran la estructura de
nuestro dibujo, es decir la relacion existente entre cada parte que lo

compone.

» La delimitaciéon de la estructura (los perfiles y contornos), lo que implica
conocer la dimension de nuestro dibujo de acuerdo a sus lineas de
contorno y su masa interior, esto definira el espacio que ocupara en el

formato.

* La perspectiva, que nos indicara la acertada proyeccion de nuestro dibujo
en relacion a la profundidad que se debera representar con los trazos
geométricos, el punto de fuga, los escorzos y la dimension de nuestro

dibujo en una superficie o plano bidimensional.

« La aplicacién de la teoria del color y de la sintesis sustractiva utilizando los

colores primarios y complementarios, asi como el blanco y el negro.

48



El manejo de luces y sombras, entendiendo el reflejo o accion de la luz

sobre los objetos que dibujemos.

Obtener una agradable composicion, en el sentido estético de halagar el

gusto y apreciacion de quien observe nuestro trabajo.

Al aplicar la técnica se debera empezar siempre en forma tonal o
degradada, es decir de menos a mas en los tonos buscados, con el fin de
obtener un desvanecido correcto que permita la visualizacion precisa del

volumen.

La primera aplicacion de color primario o complementario debe ser lenta y
suave, sin saturar demasiado. Esto permitira que se puedan aplicar mas
capas de color conforme se vayan necesitando. Si se satura desde el
principio, sera practicamente imposible agregar mas capas y no se lograran
los tonos requeridos, seguramente al intentarlo se lastimara el papel y se

rompera la superficie.

Recordar que se debe sacar punta larga y fina a cada lapiz cuando
trabajemos detalles de ojos, pestafas o labios, es mejor sacar punta fina
con la cuchilla o Cutter que con un sacapuntas, la cuchilla permite puntas
finas y muy largas. Aunque parezca que nos estamos acabando el lapiz,
esto nos permitira trabajar con mas detalle rapidamente y ahorraremos mas

este material.

Se puede aplicar la técnica de diferentes formas, achurando con lineas
verticales, horizontales, diagonales y o cruzadas. Sobando suavemente
para obtener los tonos esfumados o desvanecidos. Saturando poco a poco

para obtener una superficie similar al pastel o al 6leo.

Si se llega a cometer algun error donde se saturé de mas un color, la Unica

manera de tratar de repararlo es utilizando una navaja de rastrillo,
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tomandola de las orillas y doblando un poco para obtener una postura
céncava que nos permita posar el filo de la navaja sobre la superficie y
levantar pausadamente la capa de color con la primera capa del papel,
procurando no pasarse para poder llegar al papel blanco de la segunda

capa del papel.

» Si se trata de borrar algun color, seguramente se lastimara el papel y se
manchara, por eso debemos evitar equivocarnos. Si el color, rayén de color
0 mancha son inevitables de corregir, lamentablemente se debera repetir el

dibujo.

En la figura 13, se puede apreciar un error de aplicacion en la mejilla derecha, el
lapiz de color cayo sobre el papel e hizo una marca con punto rojo que no se pudo

borrar, esto es casi imposible de quitar, por lo cual el dibujo debe repetirse.
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Figura 13.

La aplicacion de los lapices de color se debe hacer con cautela desde el inicio, a veces sin querer,
se llega a dar un rayén sobre la superficie del dibujo y es muy dificil poder corregir, por lo cual el

dibujo debera repetirse, en este caso, ya se habia aplicado una primera capa de los colores,
anaranjado, amarillo, verde, rojo y carne y se debio repetir el trabajo. Dibujo realizado para la clase

de Dibujo Il, y la carpeta didactica del Profesor Héctor N. Miranda Martinelli. Fuente: Elaboracion

propia.

Subtema 3C

Técnica de boligrafos de color

Como se ha dicho anteriormente, esta técnica es por demas dificil, propia de
ilustradores dedicados y con muchas horas de practica, tenaces y dispuestos a

enfrentar el reto de no poder borrar. A diferencia de los colores monocromaticos
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que solo se aplican en un solo tono, en esta técnica se requiere utilizar los

diferentes colores que se fabrican en el mercado.

La marcas de boligrafos de color son variadas y sus puntas pueden ser finas,
medianas y gruesas, pero el verdadero reto es que existen pocas tonalidades
degradadas en su fabricacién, por lo cual es necesario recurrir a los colores
primarios y complementarios que son los que usualmente se encuentran en un
estuche de doce colores, las tonalidades de amarillo, rojo y azul acompafadas de
violeta, verde y anaranjado conforman los colores propios para aplicar la sintesis
sustractiva y se ven apoyados en este caso, por el color café y el negro, ademas

de incluir una tonalidad de color verde claro, azul claro y magenta.

Estos colores permiten la correcta aplicacion de la sintesis sustractiva vy
proporcionan al ilustrador la facilidad de su mezcla y fusién al combinarlos en una
aplicacién de lineas constantes que se funden entre si, mezclandose para lograr

una perfecta cuatricromia de los colores.

Peculiaridades del boligrafo de color

+ Se debe difuminar o esfumar por medio de lineas (verticales, horizontales,
inclinadas o cruzadas) buscando abrirlas o cerrarlas para obtener un
sombreado diferente.

+ También es conveniente frotar circularmente para obtener un sombreado
parejo y suave (con un punto medio), incrementando la presion de la mano
para oscurecer los tonos deseados.

» Existen ilustradores que llegan a utilizar esfuminos o el mismo dedo para
frotar inmediatamente de la aplicacion del boligrafo, esto con la intencién de
obtener difuminados precisos. En una opinidn personal, se puede decir que
es valido, pero es preferible hacerlo con la misma punta del boligrafo y con
la intensidad de presion de la mano al realizar el frotado, ya que esto
sensibilizara mas la destreza del ilustrador y lo volvera mas seguro en el

manejo de la técnica.
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Se debe practicar constantemente para poder obtener el dominio total de la
técnica.

La aplicacion inicial de la primera capa de color debe hacerse suavemente
(con colores amarillo y anaranjado), pero con el grado de volumen presente
en el modelo a dibujar.

La aplicacion de los siguientes colores dependera del color predominante,
es decir, si el modelo fuera una manzana roja, el primer color después de
aplicado el color anaranjado sera el verde, posteriormente el rojo y después
las tonalidades de matiz con el color café y el negro.

Los colores primarios y secundarios se aplicaran tantas veces sea
necesario, con el objetivo de obtener las tonalidades deseadas.

El color de una piel clara o rosada se obtendra con la aplicacién de los
colores anaranjado, amarillo, café y rojo. (en aplicaciones o tonos muy
suaves segun se requiera).

El mayor secreto para tonalidades claras con los boligrafos es realizar
trazos lineales constantemente y rozar suavemente el papel inclinando lo

mas que se pueda el boligrafo.
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Figura 14.

La aplicacion de los boligrafos de color se debe hacer suavemente y casi rozando el papel,

inclinando lo mas que se pueda el boligrafo para obtener tonos muy claros. Dibujo realizado para la
clase de Dibujo Il, y la carpeta didactica del Profesor Héctor N. Miranda Martinelli. Fuente:

Elaboracioén propia
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Subtema 3D

Técnica de rotuladores de punto fino.

Los rotuladores de punto fino de 0.4mm, permiten un dibujo suave e intenso, el
secreto para lograr las sombras deseadas es aplicar lineas precisas de manera
inclinada, vertical, horizontal o cruzadas que deberan tener una variante en la
intensidad con que se apliquen, al abrir y cerrar las lineas se conseguiran
tramados, texturas y sombreados aceptables que proporcionen una vision clara

del volumen necesitado.

La técnica del rotulador es muy compleja y de aplicacidn sumamente delicada ya
que no permite equivocaciones ni borrados, sin embargo, presenta una alternativa
de trabajos rapidos que ofrecen la oportunidad de lograr representaciones muy

expresivas de alto impacto de color.
Particularidades de los rotuladores

* No se puede borrar con nada, son indelebles.
» Se pueden diluir con base agua o base alcohol dependiendo de la marca.
* Permiten trazados rapidos, precisos y de alto grado de contraste.

« Se mezclan o fusionan entre si cuando la aplicacion es muy rapida y
segura.

« Existen rotuladores de color blanco que fortalecen las zonas de luz y
degradados.

» Esta técnica es para ilustradores expertos, la practica es necesaria y se
debe tener la paciencia y capacidad de observacion suficientes para

desarrollar una habilidad innata.
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Figura 15.

La aplicacion de los rotuladores de punto fino se debe hacer suavemente y casi rozando el papel,
inclinando lo mas que se pueda el rotulador para obtener tonos medios y desvanecidos. En esta

ilustracion se utilizaron los colores anaranjado, amarillo, verde, rojo, azul, café y negro.

Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il, y la carpeta didactica del Profesor Héctor N. Miranda

Martinelli. Fuente: Elaboracion propia.

Subtema 3E
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Técnica de lapices solubles al agua.

Este tipo de lapiz es muy similar a los lapices de color de madera y ofrecen la
versatilidad de lograr efectos plasticos muy parecidos a la acuarela. Su mina
soluble al agua permite que el dibujo se retoque con un pincel humedo y que se
pueda detallar con facilidad. Sin embargo, si no se es cuidadoso al aplicar la
técnica se puede empastar y el resultado sera desastroso, asi que se debe ser
prudente con la aplicacién y saturacién de cada color, se debe recordar que al
contacto con el agua los colores se tornan mas brillantes y esto puede ser
perjudicial si no se trabaja con moderacién.

Cuando tengamos zonas que presentan brillos y desvanecidos intensos, se
debera dejar mayor espacio de luz sin aplicar color, y humedecer el papel antes de
remover la parte coloreada para lograr un desvanecido limpio bien degradado.

Es una técnica noble que permite un desvanecido controlable utilizando la
cantidad de agua necesaria para poder limpiar las zonas humedecidas

anteriormente con un pincel seco.

Las caracteristicas de esta técnica son:

* Permiten un trazado rapido y seguro ya que puede borrarse si el trazo fue
ligero y suave.

* Permiten una saturacion similar a los lapices de madera, pero, deben
aplicarse con menor intensidad o presion, ya que al contacto con el agua su
pigmento se volvera muy brillante y subira su intensidad tonal.

+ Las zonas de brillo se logran desvaneciendo el color, pero dejando un area
un poco mas amplia para el brillo, ya que se podra desvanecer el color con
la aplicacién del agua.

» Los efectos que permite son practicamente iguales a los de la acuarela.
* Se puede volver a aplicar capas de color una vez que esta completamente

SecCo.
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Figura 16.

La aplicacion de los lapices solubles al agua se debe hacer suavemente y casi rozando el papel, la
aplicacién debe hacerse sin saturar demasiado el color, ya que cuando se aplique el agua su

tonalidad se hara mas brillante y con mas contraste. En esta ilustracién se utilizaron los colores
anaranjado, amarillo, verde, rojo, azul, café y negro. Dibujo realizado para la clase de Dibujo I, y la

carpeta didactica del Profesor Héctor Miranda M.

Fuente: Elaboracion propia.

TEMA 4

Recomendaciones para dibujo e ilustracion

Siempre que se nos encargue un trabajo de dibujo o de ilustracién, se debe
pensar en buscar un resultado que impacte, que asombre, que convenza a
nuestro cliente de que somos la mejor opcion. Para lograr esto, es necesario
tener muchas horas de practica, una capacidad de retentiva inmejorable, un
deseo innato de hacer siempre las cosas de manera excelente, con prontitud y

compromiso, con fineza y profesionalismo.

Al dibujar trabajamos con ideas, sensaciones y sentimientos propios, que
expresan lo que como artistas pretendemos que sienta la gente, cuando
ilustramos buscamos expresar a través de esas imagenes la ayuda visual
necesaria para que los espectadores comprendan y observen mejor los

contenidos que acompafian a un texto impreso.

Debemos tener muy clara la diferencia entre dibujar e ilustrar, en
Diferenciaentre.com hacen esta interesante diferenciacion: Por su parte,
los dibujos pueden ser entendidos por si solos y aun asi pueden dar un
mensaje; las ilustraciones requieren de un texto al cual acompariar para poder
ser apreciados” (ESDIP.2020, Parr. 7)
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Subtema 4a

Sugerencias para una mejor produccién de dibujo e ilustracion

Muchas veces las personas piensan que, aunque no sepan dibujar, si entran a una
escuela de disefio grafico ahi les ensefiaran la formula magica para, de pronto
dibujar bien, esa fantasia no existe, la practica, la observacion, el dibujar
diariamente, el hacer del dibujo nuestro ejercicio practico mas importante, nos
proporcionara la herramienta indispensable para desarrollar cualquier ilustracion,
de esta forma los principios basicos para dibujar bien y cada dia dibujar mejor son

indudablemente los siguientes:

1. Practicar a diario.
2. Dibujar todo lo que veamos para aprender a resolver la perspectiva y la

dimensién de los objetos dentro de un espacio determinado.

3. Buscar nuestro estilo propio. Todos tenemos una manera diferente de
trazar, porque todos tenemos una diferente forma de percibir las cosas, sin
embargo, la proporcion y las dimensiones de los objetos solo se pueden

ajustar a las cualidades de nuestro estilo propio.

4. Siempre se deben escoger los materiales y soportes adecuados para poder

representar las cosas con mayor facilidad.
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Algo muy importante es dibujar si estamos en un estado de tranquilidad, de
gozo, de satisfaccion, si estamos enojados o deprimidos, el caracter de los

dibujos sera el resultado de nuestro estado de animo.

Siempre es bueno investigar otros estilos, el manejo de las técnicas y

también experimentar nuevas combinaciones y materiales.

La decisidon de dibujar bien siempre sera de nosotros, si no observamos, si
no ponemos atencion en el modelo que dibujamos, la representacién no
sera lo que deseamos, siempre debemos recordar que, si un dibujo nos
queda mal, lo tendremos que repetir hasta que nos quede bien.

Y de nuevo y, por ultimo, hay que practicar mucho, tantas veces sea
necesario hasta que nuestros ojos y nuestra mano aprendan a interpretar lo

que ven.

Subtema 4B

Sugerencias para una mejor produccién de ilustracion

Como se menciond anteriormente, llustrar o dibujar no es lo mismo, sin
embargo, cuando utilizamos la palabra dibujar solo pensamos, tal vez, en
representar algo sobre un papel, sin importar mucho la técnica que usemos o
el material sobre el que tracemos, el dibujo sera entonces un mero capricho de
reproduccion, un resultado de nuestra observacién, un trazo rapido, un apunte
concienzudo, un bosquejo preliminar, utilizando cualquier técnica, humeda o
seca, con el interés propio de representar algo para que conste el
comportamiento del objeto en relacion a su entorno, a la luz y sombra que le
envuelven, a la dimensién que ocupa en un espacio, a la posicion y tamarfo
que guarda en la visidon bidimensional para interpretarlo de una forma
tridimensional. El dibujo, puede decirse, tiene un cometido para si mismo: “no
ilustra un texto ni esta pensado para comunicar mensajes, mas alla de las
emociones o necesidades creativas del propio dibujante (y en algunos casos,
las del cliente que lo encarga; por ejemplo, si nos contratan para realizar un
retrato)”, (ESDIP.2020, parr.4).
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Cuando utilizamos el vocablo ilustrar, estamos hablando de realizar un dibujo en
toda la extension de la palabra, un dibujo que debera tener un objetivo de
representacion, de aclaracion de una idea, de un magico simbolismo que ayudara
a entender una descripcion, ilustrar para un texto, ilustrar para un cuento, ilustrar
para un guion cinematografico, ilustrar para una serie de television, ilustrar para un
videojuego, ilustrar para acompafar una noticia, ilustrar para reforzar una critica
politica, ilustrar para ayudar a comprender y estudiar el cuerpo humano, ilustrar
para representar una imagen con toda la magia de una técnica monocromatica,
policromatica o digital.

“‘Un buen ilustrador es capaz de usar el dibujo para transmitir mensajes y
conceptos definidos: como tal, ademas de saber dibujar, también debe saber
comunicar”. (esdip.2020, parr.3).

Para ser un eficiente ilustrador profesional se requiere de ciertas caracteristicas

que el aspirante a ilustrador debera considerar.

Entre las principales destrezas que se debe poseer estan:

1. Tener las habilidades y competencias necesarias para poder realizar

cualquier género de dibujo.
2. Ser altamente creativo.

3. Dominar la aplicacion de las diferentes técnicas de dibujo, tanto

tradicionales como digitales.

4. Ser un observador pleno, controlar sus emociones y tener bien definido el

término observacion.

5. Conocer y saber aplicar la teoria del color y entender la diferencia entre las

sintesis sustractiva y aditiva.
6. Tener la vocacion de la lectura, la investigacion y la sintesis linguistica.

7. Estar plenamente convencido que para desarrollar cualquier ilustracion se

debera tener una previa informacion sobre el tema a tratar, pero la
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creatividad de su representacion sera unica y exclusivamente de su

capacidad conceptual.

8. Tener presente que se debera dibujar a diario, tratando de desarrollar al

maximo su capacidad retentiva, de analisis y reflexion.

9. Entender que si un trazo inicial o avanzado, sufre un error, se debera
buscar la forma de poder corregir, pero si es necesario, se debera repetir la

ilustracion.

10.Buscar, informarse, practicar en diferentes ambitos y condiciones para
fortalecer la experiencia de trabajo y encontrar siempre las soluciones a

cualquier incognita en su trabajo.

Dibujar bien no lo es todo en el ambiente de la ilustraciéon profesional, también es
necesario acoplarse a los diferentes lugares de trabajo, cambiar de pensamientos
y modificar conductas, para poder iniciar nuestro trabajo como ilustradores, sera
necesario, primero, tener muchas horas de practica, después de esto, estructurar
una carpeta de trabajos, que vayan de lo mas sencillo a lo mas complejo,
entendiendo por sencillo aquella ilustracion que tal vez se haya realizado con un
solo color, pero con gran destreza y un juicioso criterio de proporcién, del volumen,

de la luz y de la sombra.

Por otra parte, no solo se debera tener una carpeta fisica o tradicional, sino
también se debera dar forma a una carpeta digital. Esta debera estar protegida
contra cualquier plagio o robo de identidad, de ser posible, cada trabajo debera ser
registrado ante derechos de autor, (es algo que cuesta dinero, pero que resguarda
nuestro trabajo profesional).

En la actualidad es importante crear blogs, participar en grupos de redes sociales
y permanecer en una constante actualizacién para ser considerado en el campo

profesional.

Consideraciones en la presentacion de una ilustracion:
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La presentacién de nuestro trabajo es muy importante, por lo cual nos
debemos esmerar en disefiar un buen portafolio, que sea sencillo, practico
y facil de transportar, si es digital, las imagenes deberan llevar un sello
distintivo que sea dificil de quitar y que proteja el crédito autoral de nuestras
ideas.

Cualquier presentacion que se haga para mostrar nuestra obra debera ser
acompanada de nuestra papeleria continua, que, minimo debera contener
el disefio grafico de nuestra identidad, hoja membretada tamafo carta y
oficio, sobres en iguales tamafos y tarjetas de presentacion.

Otro aspecto importante es la seguridad al presentarnos, hablar
correctamente, demostrar capacidades, vestirnos adecuadamente, ser
puntuales y no temblar al hablar.

Cuando alguien nos ve firmes en pensamiento y habla y ademas se
demuestra que se conoce y domina el area de la que presumimos ser
geniales, el cliente se sentira seguro y no temera contratarnos al transmitirle
esa confianza y seguridad.

Un punto de maxima importancia es aprender a cobrar, como hacerlo?,
facilmente, deberas considerar, la complejidad de la aplicacion de las
técnicas, las horas de trabajo, el apremio con que te solicitan el trabajo, la
inversion que se tendra que hacer en la compra de suministros y
materiales, ademas de la calidad y resultados de la ilustracion, digamos que
por cada hora de trabajo se pudiera cobrar una cantidad razonable de
acuerdo a 10 o 20 veces el salario minimo (que dependera de la calidad
maxima de tu trabajo), mas el 20 % adicional por el compromiso y acuerdo
de la entrega, no sin antes haber recibido por lo menos el 30% de anticipo
por el trabajo inicial de bosquejos y propuestas conceptuales.

La firmeza al presentar el presupuesto es importante, si el cliente llega a
dudar, hay que darle una explicacion breve pero concisa de la complejidad
de nuestro trabajo, destacar el grado de impacto y el alcance de

comunicacion que la imagen o imagenes podran lograr.
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« Es muy importante estar seguros en cualquier entrevista, no dudar, quitarse
el miedo y hablar con firmeza, sin vacilar

* La carpeta de trabajos se debe iniciar con las ilustraciones de mayor
impacto, de esas imagenes que nos dejan mudos, que nos impresionan sin
comprender el porqué.

» Siempre se debera recodar que la puntualidad, la disciplina, la firmeza y la
seguridad nos abriran cualquier puerta, pero sera responsabilidad de
nosotros mantener la confianza de nuestros clientes para asegurar una

contratacién satisfactoria y de gran provecho.

Subtema 4C

Recomendaciones para una mejor produccion de productos
tridimensionales.

Cuando realizamos un trabajo tridimensional o una impresion en 3D. Se debe
considerar que para lograr un producto que proporcione la satisfaccion necesaria

al cliente se deberan cubrir por lo menos los requisitos siguientes:

» Conocer cada caracteristica de las necesidades y condiciones del cliente.

Un producto tridimensional o 3D, debe ser justo aquello que el cliente nos solicitd
desde un principio y que regularmente cubrira los requerimientos que €l deseaba
satisfacer. Lo debe impactar, convencer de su funcionalidad. “Es necesario saber
qué esta buscando tu cliente objetivo y adaptarlo a sus necesidades”. (ES
DESIGN. 2019. Parr.3).

» El producto debera tener un poder de comunicacion intrinseco que permita

enriquecer la condicion de la obra.

Es importante saber que dificultades puede presentar la obra, o la reproduccion de
la misma, su técnica y/o impresion, por lo cual se debe compartir con el resto del

grupo de trabajo, para poder generar y producir obras de mejor calidad. “En
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esencia, la brecha entre la investigacion de mercado y la produccion deberia ser
minima. La cuestion es que la informacion relevante llegue lo mas fielmente a
quienes van a disefar el producto. (ES DESIGN. 2019. Parr.4).

« Tramites para las peticiones de una obra.

Regularmente en nuestro ambiente, nos solicitan todo de manera imprevista o con
mucho apremio, por lo mismo, la condicion de nuestro trabajo no se delimita por
las dificultades de la obra misma, sino por la premura con la que se solicita. A
veces se tendra que hacer en un tiempo limitado y con prisa, por lo cual la calidad
puede variar. Debemos estar preparados para trabajar bajo presion y con limite de
tiempo. “La calidad del producto también la definen elementos intangibles como el
orgullo de tenerlo. “Gestionar la demanda es fundamental para mejorar la calidad
en la mente del cliente”. (Ibid. 2019. Parr.6).

» Estudios y colaboracién en el procedimiento de elaboracion.

No se puede realizar un trabajo profesional sino se tiene el conocimiento vy
preparacion necesarios en el area de la ilustracion tridimensional y la impresion de
productos en 3D. Se debe estar preparado y capacitado en la elaboracion de
obras tridimensionales, conocer técnicas y equipamientos que proporcionen
trabajos de gran calidad. Se debe notificar al cliente de los posibles cambios o
resultados probables del producto bajo las condiciones de la solicitud que se haya

elaborado.

El conocimiento para la utilizacion de la obra, incluida la resistencia y durabilidad
de un material 3D impreso y la instruccion del comprador, asi como “la asistencia
técnica disponible para el producto, deben comunicarse a lo largo de la cadena de
valor” (Ibid. 2019. Parr.7).

« Correcciones posteriores a una venta.
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Nunca se podra arreglar o superar la calidad de una obra impresa 3D, si desde un
principio no se elige bien el equipo y el material, y si el disefio 3D no esta bien

configurado.

Todo despacho de disefio requiere de “buenos profesionales que sean capaces de
no solamente disefar buenos productos, sino, llegado el caso, que estén
perfectamente capacitados para mejorar la calidad de un producto. (ES DESIGN.
2019. Parr.9).

TEMA 5

El proceso de disefio de una ilustracion

Es muy importante comprender como se puede utilizar la ilustracion y cual es su
proceso de creacidon, este proceso se ve circunscrito por la decision del campo
donde se realizara el trabajo, al decir esto, estamos hablando de la importancia de
definir si nuestro trabajo se inclinara hacia el arte o hacia el disefio.

Si pensamos que se hara en el ambito del disefio, entonces estamos hablando de
algo funcional, con objetivo e intencionalidad y con una formalidad preestablecida

para dirigirse a un publico definido.

Si se considera que el producto de la ilustracion sera abierto al publico para crear
diversas sensaciones y opiniones, entonces se dirige mas hacia el arte, ya que no
tendra funcionalidad alguna, y tal vez solo se piense en un producto de exhibicion

0 presentacion en un espacio escénico.
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Ortega (2016), nos dice que, de manera muy especifica, el realizar una ilustracion
en el ambito del disefio grafico, nos encamina singularmente a la descripcion de
relatos, ademas, también se puede inspirar en textos literarios, algun concepto o
idea que deban comunicar un mensaje, o simplemente se utiliza para

complementar textos literarios.

Subtema 5A

Bocetaje

Todo trabajo de disefio, ilustracion o dibujo, inicia con un trazo, con un bosquejo
rapido, que sirven para formular una primera idea de lo que se va a realizar, estos
primeros trazos se llaman bocetos, mismos que estableceran el formato, |la técnica

o técnicas, el concepto, los materiales y la elaboracion final.

Subtema 5B

Disefio primario

El disefio o dibujo primario va de acuerdo a la peticion de nuestro cliente, pero
siempre sera un trabajo donde se utilicen técnicas rapidas como el grafito, el
carboncillo, el boligrafo o los marcadores, los trazos iniciales serviran para

determinar la idea general de nuestra propuesta visual, donde se delimitara la
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técnica o técnicas finales y donde se podra realizar los ajustes necesarios para la

representacion del concepto final, siempre en una sola tonalidad o color.

Figura 17.
Boceto de un retrato en técnica de lapiz grafito. Ejercicio de practica en clase de Dibujo Il, del
Profesor Héctor N. Miranda Martinelli.

Fuente: Elaboracion Ana Victoria Martinez Mayén

Subtema 5C

Diseno secundario

El disefio secundario implica la utilizacion de una o varias técnicas tradicionales,
es decir una técnica mixta, estos dibujos deberan proporcionar una imagen mas

completa del concepto general.
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Figura 18.

Boceto en un solo color de un retrato en técnica de lapiz de color. Ejercicio de practica en clase de

Dibujo Il, del Profesor Héctor
Elaboracién de Ana Victoria

Subtema 5D

Diseno final

El disefo final no es otra
mock-up o prototipo de
ilustracion, esta es la

que se presentara para

N. Miranda Martinelli. Fuente:

Martinez Mayén

tradicional

cosa que el dummy,
nuestra propuesta de
obra, producto o imagen

que el cliente quede

complacido y utilice nuestro trabajo para su presentacion o reproduccion final. En

una propuesta tridimensional, estos mock-up (bosquejos), sirven como muestra

terminada a la escala natural de un prototipo determinado, el disefio de un envase,

por ejemplo.

Figura 19.
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Boceto terminado de un retrato en técnica de lapices de color. Ejercicio de practica en clase de
Dibujo Il, del Profesor Héctor N. Miranda Martinelli.

Fuente: Elaboracion de Ana Victoria Martinez Mayén

Subtema 5E

Diseno final digital y tradicional

Cuando se pretende impactar y ofrecer mayor satisfacciéon a un cliente de una
forma contundente, es posible, si eso es conveniente para asegurar la venta de
nuestra ilustracion, realizar el proceso tradicional ademas del proceso digital, esto
significa que una ilustracion puede presentarse, si asi lo requiere el cliente, en su

version tradicional y en su version digital.

El dibujar de manera tradicional y digital, es una experiencia diferente, con
distintas herramientas y opciones. Es importante que se recuerde que las dos
técnicas, ya sea ilustracion tradicional o digital se fundamentan en las mismas

teorias del color y de la proporcién.

En la actualidad, se puede observar que la ilustracion digital se ha convertido en la
herramienta principal utilizada en el ambito del disefio y la comunicacion visual.
Entre otros factores, debido a que el dibujo digital, puede realizarse en menor

tiempo, brindandonos infinitas opciones de composicién de la obra visual.

Figura 20.
Dibujo terminado
de un retrato en

técnica de lapices
de color, en técnica
tradicional (A) y
para el mismo
objetivo, solo que

en version digital
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(B). El dibujo digital tiene muchas ventajas, principalmente si el objetivo es obtener un resultado
eficaz y rapido.

Fuente: Elaboracion Ana Victoria Martinez Mayén.

Los errores que se tienen en el proceso de creacion de un dibujo en técnica
tradicional, nos permiten aprender, haciendo referencia no solo a la técnica en si,
sino también a desarrollar la observacién y tener paciencia y saber que la
constancia y la practica son fundamentales para el mejoramiento y éxito en

cualquier actividad.

Las ilustraciones de la figura 20, que representan la cabeza de Medusa, fueron
realizadas en las dos técnicas. La cabeza de Medusa en técnica tradicional se
llevé a cabo con colores de madera y acrilicos (A), la segunda representacion fue
empleada para la decoracién de una cafeteria. Fue realizada en el programa
Adobe PhotoShop empleando pinceles para el trazo e iluminado, junto con filtros

de desenfoque y degradados que complementan la composicion (B).

Subtema 5F
Diseno 3D digital (impresion 3D).

Uno de los tipos de impresion 3D mas importantes en la actualidad en el area del
disefio de animacion, es sin lugar a dudas la impresién 3D para animaciones con
estilo Stop Motion.

En la actualidad el uso de estas herramientas de impresién ha llevado a diferentes
industrias del cine y la television a actualizar sus métodos de trabajo incluyéndolas
en el proceso de animacion tradicional.

El ejercicio que se realizd para ejemplificar el proceso fue la creacion de un

personaje para Impresion 3D, para una produccion de animacion Stop Motion.

e Para este proyecto se disend un personaje, el cual se esculpié en el
software ZBrush. (Figura 21).
71



e Se esculpié una pose inicial, esta se copidé varias veces para ir modificando
la postura y asi poder generar el movimiento en cada impresion.
Imagen 2. (Figura 21).

Figura 21.

El disefo de un personaje se esculpe en programa Zbrush (A). La pose se esculpe en
diferentes posiciones para poder crear movimiento (B).

Fuente: Elaboraciéon Luis David Miranda Tapia

e Una vez terminados estos modelados, se exportaron en el formato STL, ya
que es el formato recomendado para impresion 3D.

Los modelados de este ejemplo se realizaron en una impresora Creator Pro, con
material PLA de color blanco. Se imprimieron en una calidad baja, cada impresion
se realiz6 en alrededor de 30 a 40 min.

Una vez terminada la impresion, se pulieron un poco los detalles, para quitar

residuos y que las figuras se vieran mas limpias.
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Posteriormente se pintaron a mano utilizando pinturas acrilicas. Cada figura tiene
7cm de altura.
Una vez habiendo terminado de pintar cada impresion, se llevo a cabo la toma

fotografica para el Stop motion.

Como segundo ejemplo, se tomé el mismo personaje, pero esta vez dandole una
sola postura, ya que en esta ocasion solo se buscé tener la impresion como un
ejemplo de ilustracién tridimensional digital impresa.

Su tamafio es mayor, casi el doble de las primeras, se exportd en el mismo

formato y en la misma impresora, utilizando el mismo material para impresion.

En esta ocasion no se pintdé para mostrar la impresion desde su acabado original.
(Fig.22).

Figura 22.

El mismo personaje se esculpié en una sola postura, para tener un ejemplo de impresion digital sin

acabado en color (A y B). Fuente: Elaboracion Luis David Miranda Tapia.
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Subtema 5G

Diseno y fase de un prototipado en ingenieria robdtica

La Importancia del disefio en la robdtica
El disefio y construccion de un robot da principio cuando se analiza el tipo de
trabajo que el robot sera capaz de realizar, un ejemplo puede ser, el que una labor
destinada a un robot manipulador no es lo misma que una actividad que un robot
movil es capaz de lograr.
En el ambiente de la robdtica se requiere del auxilio de un buen disefio, no solo
con el objetivo de obtener un impacto visual éptimo, sino también con el propdsito
de obtener otros principios rentables como la ergonomia, la rigidez, la agilidad y la
eficiente seguridad del robot.
Para obtener el prototipo de un robot, generalmente se utiliza una impresora 3D,
dado que con la ayuda del software de diseno tridimensional es posible construir
cualquier componente del sistema robdtico, lo que ofrece una acertada libertad en
cuanto a la seleccién de los tamafios y materiales a utilizar.
Es importante destacar que por medio del disefio elegido, se puede lograr una
comunicacion efectiva en relacion a las tareas que podra o no ejecutar el robot,
por ejemplo, una articulacion robdtica que sirve para realizar el soldado de una
pieza, debe vislumbrar que su area especifica de trabajo sera limitada y que su

tarea se ajustara solo a soldar fragmentos de un robot.
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Figura 22 A.

Prototipo de un robot de movimiento, elaborado en material de madera y plastico (A) listo para ser
transferido a medios digitales (B) y obtener una impresion 3D del prototipo (C, D, E, F). Fuente:
Elaboracion de Luis Fernando Bonilla Herndndez, Dhilan Michel Ibarra Miranda y Marco Antonio

Pacheco Quintero. Impresion 3D del prototipo: Luis David Miranda Tapia.

Al igual que los prototipos de un disefo grafico tridimensional, el disefio de un
prototipo robot, debe prestar las funciones y ajustes de movimiento necesario para
poder ser utilizado con provecho y eficiencia. Dependera del trabajo del disefiador
que esto sea posible y que se pueda verificar al imprimir el modelo a escala para

comprobar su versatilidad y funcionalidad.
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TEMA 6

Ejemplos de productos reales de trabajo

El trabajo real es lo mas importante en nuestro aprendizaje, no hay nada que
nos exija mas que el tener que hacer las cosas bien para un cliente verdadero,
el cual nos pedira todo bajo sus condiciones y sus ideas, a veces caprichos, a
veces imposiciones, pero en nuestra experiencia debera estar presente la
capacidad de tolerancia y reflexion, con la cual podremos sortear cada trabajo

que se nos presente, por dificil o complejo que este sea.

Subtema 6A

Dos ejemplos de ilustracion tradicional, su proceso de elaboracion.

Para este apartado se han seleccionado trabajos que permitan, primero, observar
el desarrollo de una aplicacion frotada intensamente de la técnica, y segundo, una
aplicacion achurada con lineas inclinadas de la misma, con la intencion de poder

observar el trazo y mezcla de los colores.

Dos ejemplos de ilustracion tradicional, técnica lapices de color de madera

aplicaciones frotada y achurada.

Ejemplo 1.
Técnica de colores de madera con aplicacion frotada.

Como se ha mencionado anteriormente los lapices de color son una técnica
policroma, que reune diferentes elementos integrados y procesados como el
grafito, la cera y la arcilla, que al ser mezclados finalmente proporcionan una
herramienta muy versatil para el dibujo. Este medio de reproduccion proporciona
resultados semi-opacos, pero trabajados con intensidad ofrecen resultados

brillantes, logrando una representacion visual casi fotografica.
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Para iniciar un proceso de aplicaciéon de la técnica, se debe considerar la sintesis
sustractiva del color, que en primera instancia nos dice que todo color
complementario sustrae la luz del color primario correspondiente, es decir, rojo del
verde, azul del anaranjado y amarillo del violeta, apoyando el matiz de sus tonos
con la aplicacion de los colores cafés, negro y blanco, de esta forma para realizar
un trabajo en técnica de lapiz de color sera conveniente tomar en cuenta las

siguientes recomendaciones:
Paso 1.

Para comenzar la ilustracion, sera necesario contar con el soporte adecuado, por
lo que resulta muy importante considerar que, para alcanzar algun tono
predeterminado es imprescindible aplicar varias capas de color, por lo cual el
papel debera ser resistente al frotado y recibir amablemente los pigmentos
seleccionados. Teniendo el sustrato conveniente se debe proceder a la aplicaciéon
de la técnica en color anaranjado (la logica de la teoria de color nos dice que
deberia ser el color amarillo, pero como a veces resulta un tanto no perceptible, es
mejor empezar con el anaranjado y después con la aplicacion del color amarillo,
tratando de encontrar las mayores zonas de volumen para dar desde el inicio el

efecto tridimensional esperado).

[ Figura 23.

Inicio de aplicacién de la técnica de lapiz de color,
desde el comienzo el dibujo debe ser realizado
con suavidad y buscando la mayor cantidad de

volumen de acuerdo al modelo representado.
Dibujo realizado para la clase de
Dibujo II.
Fuente: Elaboracién de Ana Victoria Martinez
Mayén
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Paso 2.

En este momento se aplica el color anaranjado o sanguina. Esta capa de color
permite tener una visualizacion de los trazos de la ilustracion y su respectivo
sombreado o volumen, mismo que nos dara la pauta para verificar la correcta
colocacién de las sombras, luces y la realizacion adecuada de los trazos. Con este
primer tono, es importante obtener la dimensién real de la imagen representada ya

que sera la guia que nos permitird conseguir las tonalidades pertinentes.

Figura 24.

Aplicacion del color anaranjado y detalles del
rostro, el dibujo debe ser matizado con suavidad
% y reforzando la mayor cantidad de volumen de

acuerdo al modelo. Dibujo realizado para la

clase de Dibujo Il.

Fuente: Elaboracion de Ana Victoria Martinez

Mayén

Paso 3.
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En esta etapa se hace la aplicacidén del color carne en tres diferentes gradientes
apoyandose con el color blanco para matizar mas los tonos. El trazo debe ser
suave Yy rapido, sin buscar todavia la saturacion total del color sobre el papel. La
aplicacion del color anaranjado previa a la administracion de este segundo tono de

color, logra combinarlos y algunas zonas se saturan mas que otras.

Figura 25.

Aplicacién del color carne en dos o tres tonalidades,
cubriendo zonas de color blanco para obtener un
mejor matiz de los diferentes tonos del rostro, el

color verde, rojo y café ya han sido aplicados en la
parte del cabello y puede apreciarse en el dibujo

que se han reforzado las tonalidades del cabello

dando una mayor cantidad de volumen y oscuridad
de acuerdo al modelo. Dibujo realizado para la

clase de Dibujo II.

Fuente: Elaboracion de Ana Victoria Martinez

Mayén

Paso 4.

En este momento se aplica el color verde en las zonas donde se requiera obtener
tonalidades mas oscuras como en el cabello, cejas, parpados ojos, fosas nasales
y demas partes en general. En ocasiones, la tonalidad verde en la piel, aparece
con mayor o menor intensidad, por lo que se puede utilizar distintas tonalidades de

color verde dependiendo la saturacion de este color en la imagen.

Figura 26.
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La aplicacion del color verde en sus diferentes tonalidades debe hacerse solo en las partes o zonas
donde se requiera, se debe visualizar muy bien el dibujo y analizar donde sera correcto colocar
este color. Es importante no aplicar color verde en lugares donde no deba ir, si se comete ese
error, se podria afectar el resultado final y evitar una 6ptima interpretacion del color. Dibujo
realizado para la clase de Dibujo

Il.

Fuente: Elaboracién de Ana Victoria Martinez Mayén

Paso 5. En esta etapa se aplica el color rojo y se mezcla cromaticamente con su
color complementario, oscureciendo automaticamente las zonas que previamente

fueron mas saturadas de color verde, con lo que se cumple la sintesis sustractiva

del color.

Figura 27.
La mezcla de los colores rojo y verde permite
obtener el oscurecimiento de las partes o zonas
donde es necesario saturar el color en tonalidades

mas oscuras para obtener volumen, es obligatorio
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observar detenidamente el modelo para determinar la correcta aplicacion y fusion de estos colores.

Dibujo realizado para la clase de Dibujo II.

Fuente: Elaboracién de Ana Victoria Martinez Mayén

Paso 6. Una vez aplicados los colores anaranjados, carne, verde y rojo, el
siguiente color en aplicarse debera ser el café. Este color tiene la funcién de
matizar las tonalidades de los colores primarios y complementarios antes
aplicados. Se pueden utilizar las diferentes gamas del color café para matizar

cada zona que lo requiera.
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Figura 28.

Al aplicar el color café en sus diferentes tonalidades,
se conseguira un fortalecimiento de las tonalidades
carne hasta llegar a las tonalidades mas oscuras de
cabello, piel, cejas, ojos, frutos, tela, etc. Cada vez
que se combinen los colores, conforme se necesario,
se debera visualizar pacientemente el dibujo hasta
estar seguros de que ya han sido aplicadas las
tonalidades necesarias para poder saturar finalmente
el dibujo.

Dibujo realizado para la clase de Dibujo II.

Fuente: Elaboracion de Ana Victoria Martinez Mayén

Paso 7. El ultimo paso en la elaboracion de la ilustracion tradicional es la
aplicaciéon del color negro, que, sin ser necesaria, si se hace, conseguira reforzar
aun mas los tonos intensos del dibujo, para su aplicacion se debe evaluar
cuidadosamente las zonas que lo ameriten. El color negro funciona acertadamente
para intensificar zonas como el cabello, las pestafas, las cejas, los labios, los ojos,

las fosas nasales, la boca, etc.

Figura 29.

La aplicacion del color negro no es una obligacion,

sin embargo, cuando la utilizamos al final de nuestro
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trabajo nos permite un reforzamiento de los colores intensos en zonas sobre todo oscuras como el
cabello, las cejas, los ojos, los labios, las fosas nasales y las partes que asi lo requieran para

matizar su contraste y resaltar su tonalidad.

Dibujo realizado para la clase de Dibujo II.

Fuente: Elaboracion de Ana Victoria Martinez Mayén

Paso 8. Fase de detalle. Al finalizar la aplicacion de colores, es recomendable
observar la ilustracion para verificar que las tonalidades son las adecuadas y de
ser necesario, saturar las zonas en donde haga falta color y matizar, para asi

lograr que los degradados luzcan naturales.
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Figura 30.

La aplicacion de los detalles corresponde al ilustrador como una etapa final de revision y
observacioén en el proceso de elaboracion de una ilustracion. Con esto puede verificarse que se

haya hecho una correcta aplicacion de los colores y complementar alguna zona si es necesario.
Dibujo realizado para la clase de Dibujo II.

Fuente: Elaboracion de Ana Victoria Martinez Mayén

Algunas recomendaciones para ilustrar:

e Al realizar una ilustracién de retrato o figura humana, es elemental analizar
con sumo cuidado el color de la piel del sujeto plasmado, considerando el
color de la piel predominante, esta area se encuentra libre de sombras o

luces.

e Es importante tener en cuenta que para alcanzar ciertos tonos es necesario
colocar varias capas de color. Conseguir cada tono, conlleva tiempo,

paciencia y observacion.

e E| color blanco, puede contribuir a que los degradados sean mas limpios,
hay que procurar sacudir con una franela constantemente el dibujo para
que, si se aplica otro color, no se contamine el tono previamente

conseguido.
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Es necesario poner atencidn en cuantas capas de color se colocan en el

papel, ya que el roce constante del color en la superficie puede romperlo

Es recomendable observar las zonas de luz mas intensas (blancas) para
respetar su espacio dentro del dibujo y no contaminar estas zonas con otros

tonos.

Realizacion de dibujo

Objetivo: Representar lo efimero de la vida humana, enfatizando
aspectos como la belleza, la juventud y la muerte. (Basado en pintura de
Caravaggio) Publico: Target: 25 a 35 afios.

Procedimiento:

Para esta ilustracion, el soporte utilizado fue papel ilustracion “Gilbert”, la

textura de este papel absorbe muy bien el pigmento y permite un frotado

persistente sin lastimarse y romperse.

Se aplicé el color sanguina o naranja. Se realizaron los trazos y los
sombreados del sujeto ilustrado, asi mismo se respetaron las zonas mas

intensas de luces.

El rostro fue la primera parte en la que se aplico color.

Se colocé el tono de piel predominante, que, en este caso, es color rojo en

una tonalidad de color carne.

El color verde fue el siguiente en ser utilizado. La observacion es elemental
en el dibujo, ya que solo por medio de nuestros ojos, podemos diferenciar
e identificar los colores que a simple vista no son tan faciles de distinguir, la

piel suele tener distintos pigmentos y la buena aplicacién del color, sera lo
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que dara pauta para que la ilustraciéon que se lleve a cabo, luzca realista o

no.

Se hizo la aplicacidon del color de madera rojo y se mezclé con el color

verde previamente puesto.

El color jengibre es también un color neutro y contribuy6 a la mezcla de
colores previamente al color café que se aplicd después.

Para la aplicacion del color café, se debe ser cuidadoso. En la ilustracién
fue aplicado en menores cantidades, en las zonas que ameritaban

sombras mas enfatizadas.

En este punto de la ilustracion ya se tenia una visidbn general de como
lucian los colores en conjunto y si alcanzaban los tonos adecuados. El
sujeto plasmado en la ilustracion presentaba tonalidades rosas en las

mejillas y en los labios. El color rosa se aplico de manera cuidadosa.

Para los labios se aplico una base de color durazno claro, posteriormente

durazno medio, rosa y una pequefia cantidad de rojo.

Ya colocados los tonos en el rostro, prosiguié el cuello, hombros y manos,

llevandose a cabo el mismo procedimiento que con el rostro.

El color negro se coloco al final y solo en zonas muy especificas como los
ojos, cejas, comisuras de los labios y cabello. Es necesario tener sumo
cuidado con el color negro para asi evitar que este contamine las zonas de

luz o los tonos piel ya obtenidos.

Texturizado de vestimenta

Gracias a que todas las zonas de luces y sombras ya estaban plasmadas
con sanguina, para el texturizado o simulaciéon de la tela que cubre el

cuerpo del joven ilustrado, se utilizé el color crema en las zonas de luces,
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respetando los blancos puros que por medio de la observacién se

identificaron.

e EI color plata se colocd en las zonas que presentaban una coloracion

intermedia entre las luces y las sombras.

e EIl gris fue el siguiente color en utilizarse, este para zonas con mayor
presencia de sombras.
e El azul indigo, al igual que el negro, nos ayuda a enfatizar las sombras que

se acercan al tono negro, por lo que se situd en los pliegues de ropa.

e EI| color negro también se utilizd en poca cantidad, ya que solo es para

enfatizar las sombras mas intensas.
Cesto de frutas

e El| entramado del cesto de frutas tiene una direccion predeterminada
(diagonal), el color se aplicé siguiendo esta direccion. El color jengibre se
utilizd como base, posteriormente se empled color café medio en los

extremos de cada entrelazado del cesto.

e Entre las uniones y entrelazados debian de acentuarse las sombras que
estos generaban para brindarle a la imagen el volumen adecuado y asi el
realismo. La identificacion de luces y sombras en esta parte de la

ilustracion fue elemental.

e Para poder generar los degradados que dan la sensacion de luces al

cesto, se utilizdé color blanco.
Naturaleza muerta

La ilustracion lleva consigo la multiple realizacion de hojas que presentan distintas

tonalidades para generar la impresion de estar unas mas frescas que otras.
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e Para las hojas frescas, se utilizé de base el color naranja, posteriormente
se aplicé color amarillo, verde lima, verde olivo y café, en ese orden.

e Para las hojas que simulan estar mas secas, se utiliz6 de base el tono
jengibre, naranja, verde lima y café (estos ultimos tres, en poca cantidad).

e Las frutas tienen un color predominante. Las moras tienden a ser de
tonalidades frias por lo que la base fue azul, posteriormente se aplico color
lila y morado dejando libre las zonas de luz.

e Los frutos rojos tuvieron una base naranja, después se colocd amarillo y

rojo, para algunos se utilizé un rojo toscano.

Habiendo concluido la realizacion entera del joven que sostiene el cesto de
frutas, fue necesario fijarse en los detalles, afinar degradados, observar si es

necesario retocar negros o blancos y saturar los tonos cuando fue necesario.

Zona de boligrafo

Esta parte se mantuvo intacta mientras el color se aplicaba, solo se coloco el

trazo con sanguina de una forma muy tenue.

e Se definieron cuales eran las zonas con mayor presencia de sombras y
luces.
e Eltrazo con la pluma debe ser lento y preciso para evitar cualquier error, ya

que el boligrafo NO PUEDE CORREGIRSE.

Fondo

Se utilizaron dos pinturas acrilicas, fueron azul nacarado y negro.
Primero se dibujé el circulo o resplandor que se encuentra al fondo del

sujeto ilustrado, se pintd el contorno con un pincel muy fino vy
posteriormente se pintd el interior del circulo.

e La pintura negra fue la siguiente en utilizarse para poder pintar todo el
fondo, teniendo extremo cuidado en las zonas pintadas con colores de

madera.
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Ejemplo 2.
Técnica lapices de color de madera, con aplicacion achurada

La aplicacion de la técnica achurada nos lleva a realizar un frotado no tan intenso
como la aplicacion frotada, lo cual nos ofrece la observacion del trazado inicial, la
busqueda del volumen y la mezcla de los colores conforme se realiza la
ilustracion.

Es importante adquirir una marca de colores de madera profesionales que sean

suaves para que se puedan mezclar facilmente.

Paso 1. Aplicacién del color anaranjado

Figura 31.

La aplicacion del color anaranjado se debe hacer suavemente, sacando una punta muy fina al

lapiz, buscando obtener tonos claros y desvanecidos.

Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il, y la carpeta didactica del Profesor Héctor Miranda M.

Fuente: Elaboracion propia
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Paso 2. Aplicacion del color amarillo

Figura 32.

La aplicacion del color amarillo se debe hacer suavemente, buscando fortalecer las zonas de luz,
los tonos claros de la piel y la fusién con el blanco del papel.

Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il, y la carpeta didactica del Profesor Héctor Miranda M.

Fuente: Elaboracion propia
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Paso 3. Aplicacion del color verde

Figura 33.

La aplicacion del color verde oscuro se debe hacer con mesura, buscando fortalecer las zonas
oscuras, los tonos del cabello, de las cejas, pupilas, corneas y labios.

Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il, y la carpeta didactica del Profesor Héctor Miranda M.
Fuente: Elaboracion propia
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Paso 4. Aplicacion del color rojo

Figura 34.

La aplicacion del color rojo se debe hacer buscando oscurecer y dar mayor volumen a las zonas
oscuras mas intensas, los tonos de la piel, el cabello, las cejas, pupilas, corneas y labios.

Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il, y la carpeta didactica del Profesor Héctor Miranda M.
Fuente: Elaboracién propia.
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Paso 5. Aplicacion del color café

Figura 35.

La aplicacion del color café se debe hacer buscando fortalecer los tonos calidos y dar mayor
volumen a las zonas oscuras, los tonos de la piel, el cabello, las cejas, pupilas, corneas y labios.
Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il, y la carpeta didactica del Profesor Héctor

Miranda M. Fuente: Elaboracién propia
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Paso 6. Aplicacion del color negro

Figura 36.

La aplicacion del color negro se debe hacer solo para fortalecer los tonos mas oscuros y
dar mayor énfasis en las zonas del cabello, las cejas, pupilas, corneas y labios.

Con esto queda terminada la ilustracion en un tiempo no mayor a dos horas.
Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il, y la carpeta didactica del Profesor Héctor

Miranda M. Fuente: Elaboracion propia
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Procedimiento para ilustrar con colores de madera

Para esta ilustracion, el soporte utilizado fue papel Sketch de superficie
dentada suave, lo que permite ilustraciones preliminares, en medios en seco.

Se aplico el color anaranjado. Se realizaron los trazos y los sombreados del
modelo ilustrado, procurando respetar las zonas mas intensas de luces.

De manera general se trabajé el rostro intentando marcar el mayor volumen
posible para tener la primera base de color.

Se coloco el color amarillo para fortalecer el volumen general de la ilustracion.
El color verde oscuro fue el tercer color que se utilizé. El achurado continué

aplicandose, para seguir marcando la direccion de las lineas y haciendo
visible la mezcla de los colores primarios con sus complementarios.

La aplicacion del color rojo permiti®6 una mezcla pareja y mas oscura
fusionandose cromaticamente con el color verde oscuro.

El color rojo y las diferentes tonalidades del color carne permitieron destacar
el volumen del rostro y obtener un mayor contraste de luces y sombras.

La aplicacion del color café, permitid6 obtener tonalidades mas calidas y
fortaleci6 el volumen del cabello, cejas, pestanas, pupilas y labios.

La aplicacion del color negro se hace al final, si es necesario fortalecer zonas
oscuras Yy si se requiere contrastar mas los tonos calidos. En la ilustracion se
puede apreciar que el achurado nunca desaparece y que se destaca la visible

mezcla de los colores primarios con sus complementarios.
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Subtema 6B

Tres ejemplos de ilustracion tradicional, técnica rotuladores de punta de

pincel y punto fino.

Como sabemos la técnica de rotuladores es muy compleja por su exigencia a no
equivocarse nunca. En esta ilustracion se realizaron trazos diagonales precisos,
con seguridad, tratando de encontrar una mezcla idénea de los colores, contando
con una paleta de color restringida se utilizaron a lo maximo 10 colores, entre
rojos, anaranjados, verde, cafés y negro. La punta de pincel y el punto fino
permitieron el detalle de las sombras y del trabajo en achurado en general. El

resultado es gratificante, de mucho contraste y de gran colorido.

Ejemplo 1

Aplicacion de rotuladores de punta pincel

Paso 1. Aplicacion del color anaranjado

- Figura 37.
>
Jd - La aplicacion del color anaranjado debe hacerse muy
A E- ) o
1 a ., W % suavemente, (con rotulador de punto fino) inclinando el
7 y, 4 f,:.':_ F rotulador lo mas que se pueda para obtener lineas
Tf#-‘l”r 1‘!;’, 5: delgadas y tenues, buscando tonos claros y
\ > C ' desvanecidos.
- o A o ; T
\ w"___,_, F - Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il, y la carpeta
: :J/ didactica del Profesor Héctor Miranda M. Fuente:
/ A\ Elaboracion propia
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Paso 2. Aplicacion del color verde

Figura 38.

La aplicacion del color verde debe hacerse con firmeza y conservando la inclinacion del trazado,
tratando de cubrir las zonas donde existan sombras y tonos oscuros. Dibujo realizado para la clase
de Dibujo Il, y la carpeta didactica del
Profesor Héctor Miranda M. Fuente: Elaboracion prop
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Paso 3. Aplicacion del color rojo

Figura 39.

La aplicacion del color rojo debe hacerse con cuidado y seguridad, detallando los tonos de sombra

de la piel, los ojos, las cejas y los labios, las tonalidades mas claras de la piel se van

desvaneciendo y fusionando con los demas colores. Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il, y la

carpeta didactica del Profesor Héctor Miranda M. Fuente: Elaboracion propia
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Paso 4. Aplicacién del color café

Figura 40.

La aplicacion del color café debe hacerse siguiendo las tonalidades de rojo, observando y
combinando los tonos para fortalecer los tonos calidos.
Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il, y la carpeta didactica del Profesor Héctor Miranda M.

Fuente: Elaboracion propia.
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Paso 5. Aplicacion del color negro

Figura 41.

La aplicacion del color negro solo se hace si es necesario oscurecer a saturar mas las zonas de
negro intenso. Esta aplicacion de color reforzara el contraste de las diferentes tonalidades y lograra
un mayor impacto visual en el trabajo final.

Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il, y la carpeta didactica del Profesor Héctor Miranda M.

Fuente: Elaboracion propia
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Proceso de aplicacion de la técnica

Procedimiento

Para esta ilustracion, el soporte utilizado fue papel Sketch de superficie
dentada suave, lo que permite ilustraciones preliminares, medios en seco.

Se aplico el color anaranjado. Se realizaron los trazos y los sombreados del
modelo ilustrado, procurando respetar las zonas mas intensas de luces.

De manera general se trabajé el rostro intentando marcar el mayor volumen
posible para tener la primera base de color.

El color verde oscuro fue el tercer color que se utilizé. El achurado continud
aplicandose, para seguir marcando la misma direccion de las lineas.

La aplicacion del color rojo permiti®6 una mezcla pareja y mas oscura
fusionandose cromaticamente con el color verde oscuro. (Sintesis sustractiva
de color).

El color rojo y las diferentes tonalidades del color café permitieron destacar el
volumen del rostro y obtener un mayor contraste de luces y sombras.

La aplicacion del color café oscuro, permitiéo obtener tonalidades mas calidas
y fortalecio el volumen del cabello, cejas, pestafas, pupilas y labios.

La aplicacién del color negro, solo se hace al final, si es necesario fortalecer
zonas oscuras y si se requiere contrastar mas los tonos calidos. En la
ilustracion se puede apreciar que el achurado nunca desaparece y que se

destaca la visible mezcla de los colores primarios con sus complementarios.

Ejemplo 2. Retrato.
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Paso 1. Aplicacién del color anaranjado

Figura 42,

Como sabemos la aplicacion del color anaranjado debe hacerse con prudencia y buena
observacion, ya que de esta aplicacion de color se fusionaran y desprenderan los tonos oscuros,
medios, brillos y sombras que daran el volumen a la ilustracion, el trazado debe hacerse inclinando
el rotulador lo mas que se pueda para obtener lineas delgadas y tenues, buscando tonos claros y
desvanecidos.

Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il, y la carpeta didactica del Profesor Héctor Miranda M.
Fuente: Elaboracién propia.

Paso 2. Aplicacion del color verde
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Figura 43.

El color verde debe aplicarse con seguridad sobre las zonas que serdn mayormente oscuras y
conservando la inclinacion del trazado, de una correcta aplicacién se obtendran tonos reales y con

mucho volumen.

Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il, y la carpeta didactica del Profesor Héctor Miranda M.

Fuente: Elaboracion propia
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Paso 3. Aplicacion del color rojo y colores carne

Figura 44.

La aplicacion del color rojo en diferentes tonalidades permitira detallar las sombras de la piel, los
0jos, las cejas y los labios, las tonalidades mas claras de la piel se deben ir desvaneciendo y
fusionando con los demas colores. En esta imagen se puede apreciar como las tonalidades

oscuras se fortalecen sin necesidad de aplicar el color negro.

Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il, y la carpeta didactica del Profesor Héctor Miranda M.

Fuente: Elaboracion propia
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Paso 4. Aplicacion del color café y azul claro

Figura 45.

La aplicacion del color café y el color azul se aplicaron para detallar las sombras del cabello, su
perfil y matizar las zonas de la piel. Esta aplicaciéon debe hacerse procurando fusionar los
diferentes tonos de color café.

Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il, y la carpeta didactica del Profesor Héctor Miranda M.
Fuente: Elaboracion propia
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Paso 5. Aplicacién del color negro

Figura 46.

La aplicacion del color negro, como se ha dicho antes, solo se debe aplicar si es necesario
destacar y fortalecer las zonas oscuras del dibujo. Esta aplicacion de color reforzara el contraste de
las diferentes tonalidades y lograra un mayor impacto visual en el trabajo final.

Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il, y la carpeta didactica del Profesor Héctor Miranda M.

Fuente: Elaboracién propia
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Proceso de aplicacion de la técnica de rotuladores de punta pincel

Procedimiento

Para esta ilustracion, el soporte utilizado fue papel Sketch de superficie
dentada suave, lo que que permite ilustraciones preliminares, medios en
seco.

Aunque este medio no es totalmente seco, permite su aplicacién en este
tipo de papeles ya que su secado es muy rapido y no maltrata el papel.
Aunque lo recomendable para aquellos que no han utilizado nunca este
material, sera utilizar un papel 100 % algodon que sea capaz de soportar el
medio agua.

Al aplicarse el color anaranjado se realizaron los trazos y los sombreados
del modelo a dibujar, procurando, como siempre, respetar las zonas de
mayor intensidad de luz y marcando las sombras claras, medias y oscuras.
De manera general, con las diferentes tonalidades de café se trabajo el
rostro intentando marcar el mayor volumen posible para tener la base del
color piel.

El color verde oscuro se utiliza de manera achurada, continuando con la
aplicacion inclinada para marcar la misma direccién de las lineas.

La aplicacion del color rojo permite observar una mezcla con mayor
saturacion hacia las tonalidades mas oscuras, mezclandose
cromaticamente con el color verde oscuro (lo que significa una correcta
sintesis sustractiva de color).

El color rojo y la aplicacién de las diferentes tonalidades del color café y
anaranjados, permitieron resolver el volumen del rostro y obtener un mayor
contraste de luces y sombras.

La aplicacion del color café oscuro, permite dar mayor calidez al dibujo y
destaca el volumen del cabello, cejas, pestanas, pupilas y labios. Mucha

gente piensa que, si un cabello es negro, no hace falta aplicar los colores
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verde, rojo, café y anaranjado, pero que sorpresa se pueden llevar al aplicar
solo el color negro, ya que eso, en una ilustracion a color solo producira un
color plano y sin volumen.

e La aplicacién del color negro, ya se ha dicho varias veces, solo se debe
hacer si es necesario fortalecer zonas oscuras y si se requiere dar un
mayor contraste a los tonos calidos. En esta ilustracion se puede apreciar
que el achurado desaparece y aun asi se destaca la mezcla de los colores

primarios con sus complementarios.

Siempre existiran los errores

En la siguiente ilustracién se procedié a la aplicacién de técnica mixta, lapiz
soluble al agua y marcadores de punta de pincel, el error consistio en la aplicacion
del lapiz soluble al agua donde las tonalidades claras y medias se ensuciaron y

dan un aspecto de manchas en el dibujo, esto indiscutiblemente nos llevara a

repetir el trabajo.

Figura 47.

Los colores solubles al agua no se diluyeron bien
por lo cual se perciben ciertas manchas en el
degradado, esto nos obliga a repetir la
ilustracion.

Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il, y la
carpeta didactica del Profesor Héctor Miranda M.

Fuente: Elaboracion propia
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Ejemplo 3
Proceso de aplicacion de la técnica de rotuladores de punta de fibra

de 1.0 milimetros.

Una variante en el manejo de la técnica de rotuladores es la aplicacion de
marcadores de punta de fibra de 1.0 milimetros, este tipo de rotulador posee una
punta de fibra triangular que permite trazos rapidos y seguros guardando un
compacto delineado para dibujos en achurado. Dependiendo del contenido de
rotuladores sera la limitacion de nuestra paleta de color, llegando a tener hasta

mas de 40 tonos diferentes.

La punta de fibra permite hacer trazos uniformes y firmes, logrando obtener un
degradado singular que proporciona una variada gama de tonos para lograr
contrastes y fusidn de colores primarios y complementarios. En el ejemplo que se
presenta en la figura 48 A, By C, y49 D, E y F, es muy visible el grado de mezcla
y transparencia de los colores, ya que se llega a obtener un negro casi puro con
tan solo aplicar el color verde, rojo y café, en las imagenes de las letras D, E y F,

es notoria la similitud de los tonos obtenidos y casi es imperceptible la aplicacion

del color negro en la imagen F.




Figura 48.

Los rotuladores de punta de fibra triangular permiten una aplicacion mas firme y saturan
satisfactoriamente el color anaranjado que no pierde su tonalidad al ser digitalizado, presentando
un alto grado de contraste, en las letras B y C, se puede percibir el grado de transparencia que
permite una buena fusion de los colores primarios con los complementarios, oscureciendo
favorablemente la tonalidad anaranjada con el color azul (B) y el color verde (C).

Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il, y la carpeta didactica del Profesor Héctor Miranda M.

Fuente: Elaboracion propia.

}

En la figura 49, es muy notoria la transparencia y fusién de los colores, ya que en la
ilustracion es casi imperceptible la aplicacion de los colores rojos y tonalidades

carne

(D), café (E) y negro (F), donde casi se logra la tonalidad negra sin dificultad.




Figura 49.

Los rotuladores de punta de fibra triangular permiten una aplicaciéon mas firme y saturan
satisfactoriamente el color anaranjado que no pierde su tonalidad al ser digitalizado, presentando
un alto grado de contraste, en las letras D y E, se puede percibir el grado de transparencia que
permite una buena fusioén de los colores primarios con los complementarios, oscureciendo
favorablemente la tonalidad anaranjada, verde, y roja, con el color café (E) y el color negro (F).
Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il, y la carpeta didactica del Profesor Héctor Miranda M.

Fuente: Elaboracion propia

Subtema 6C

Ejemplo detallado de la elaboracion de una ilustracion tradicional en

técnica mixta (Iapiz de color y acrilico)

Video de elaboracion de una ilustracion tradicional en técnica de lapiz de color
Enlace de video:
https://drive.google.com/drive/folders/1NmFCDxUi83T4jwoPmHVOON54SucKwbvd

El dibujo que se presenta dentro del video-tutorial, tiene el objetivo de
introducirnos a la aplicacion de algunas técnicas tradicionales de dibujo
bidimensional. No obstante, la practica, la constancia, la actualizacion de

informacioén, la busqueda y el conocimiento de referentes, contribuiran al
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mejoramiento de la técnica de dibujo y por consecuente a un mejor desempefo
como disefadores, teniendo la posibilidad de desarrollar conceptos e ideas en

cualquier formato.

A continuacion, se presentan los pasos que formaron parte del proceso de creacién

de este ejemplo de ilustracion.

Paso 1. FORMATO

Para este dibujo, el soporte utilizado fue papel ilustracion “Gilbert”, esta cartulina
permite la aplicacion de varias capas de color por su composicion en algodén. Es
fundamental conocer qué soporte se va a utilizar y cual sera su funcién, evaluando
aspectos como la durabilidad, la exposicion de la obra al ambiente, la técnica que
se va a utilizar, el presupuesto con el que contamos, etc.

Este material se adapta de forma adecuada a este dibujo, ya que sera unicamente
para mostrar el procedimiento de la técnica tradicional de colores de madera y
acrilicos.

Paso 2. TRAZO

El siguiente paso consiste en realizar el trazo de la figura humana, en esta ocasién,
un retrato. Dentro del dibujo, el conocimiento de la figura humana, su estructura y
sus canones, nos permiten una integracion correcta en los diversos espacios en los
que se desarrolla, lo que hace posible que forme parte de cualquier disefio o
soporte de ilustracion. Con la misma importancia, siempre sera necesario practicar
y educar nuestro o0jo, para poder observar detenidamente cada modelo u objeto que
tengamos que representar, esto nos hara capaces de dibujar cada detalle con

precision y firmeza en el trazo.

Existen diferentes técnicas y materiales para poder ejecutar y entender las reglas
de la proporcién en la anatomia humana. Pero sobre todo debemos tener presente
que la constancia en la practica del dibujo, es la base fundamental de la aplicacion

de una buena técnica.
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Se recomienda que el trazo inicial se haga con un lapiz de grafito HB o 2B para que

los trazos que se lleven a cabo, puedan ser corregidos y también lo suficientemente
visibles figura 50 A, By C.

Figura 50.
Los primeros trazos deben hacerse con grafito HB o 2B, de preferencia para que las correcciones
sean faciles de realizar.
Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il del Profesor Héctor Miranda M.

Fuente: Elaboracion Ana Victoria Martinez Mayén.

Paso 3. SANGUINA

Una vez realizado el trazo con grafito, se aplica la sanguina que es una técnica
presentada comercialmente en forma de polvo, barra o placa de color rojizo, ya que
se obtiene del 6xido férrico. En este dibujo la sanguina sirvié para marcar las zonas
luminosas y sombreadas del retrato, para de esta forma dar el volumen adecuado al
sujeto ilustrado fig. 51 A, By C.

Se recomienda, tener en cuenta que, para brindar un aspecto realista a un rostro,
debe evitarse el uso de lineas o contornos negros. Un rostro esta compuesto de
diversos tonos dependiendo la pigmentacién de la piel del sujeto que se ilustra. En
este ejemplo los tonos que definen el color de piel del hombre dibujado, son
naranjas, verdes, rojos, cafés y por ultimo el color negro, aunque en muy poca

cantidad.
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Figura 51.

Después de la aplicacion de los primeros trazos, se debe iniciar el trazo con sanguina, para tener
una guia permanente de los tonos que se iran aplicando conforme se avanza en la ilustracion.
Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il del Profesor Héctor Miranda M.

Fuente: Elaboracion Ana Victoria Martinez Mayén.

Paso 4. COLORACION POR ZONAS

De manera personal se considera que, cuando se trata de iluminar un rostro es
preferible trabajar por zonas, comenzando por dar volumen a los ojos nariz o boca.
Tomando en cuenta que las sombras y luces ya han sido determinadas, se puede
empezar la aplicacion de los otros tonos, primero: verde lima, después verde olivo,
rojo, café y negro; el color negro solo se aplica en zonas muy definidas, como las
lineas donde crecen las pestafias en los parpados, alrededor del iris, en las pupilas,
en las cejas, en las fosas nasales y en las comisuras de los labios, sin olvidar las
zonas de mayor oscuridad de las orejas.

El orden de aplicacion de los colores sera el mismo en todas las zonas del rostro,
(Fig. 52). Aunque pueden repetirse e incrementarse conforme se avanza en el
dibujo. Este aspecto de intensidad y fortalecimiento del color le corresponde al
ilustrador decidirlos, basandose en la observacién de la imagen que se esté

plasmando en el soporte.
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Figura 52.

La aplicacion de los colores debera llevar el mismo orden en todo el retrato, los colores se irdn
aplicando conforme la observacion del ilustrador lo ordene y de acuerdo a la interpretacion y
expresion que él mismo dibujante le otorgue.

Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il del Profesor Héctor Miranda M.

Fuente: Elaboracién Ana Victoria Martinez Mayén.

Paso 5. TONOS DE FIJACION
Cuando se logra que el dibujo tenga el tono de piel deseado, se puede proseguir a

fijar, atenuar, desvanecer y difuminar los tonos para dar a la imagen un aspecto mas
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realista. Estos tonos son los colores durazno, durazno claro, jengibre, crema y
blanco. Un aspecto importante de considerar es la observacion del papel, cuando
este empieza a brillar y a formarse puntos blancos dentro de las zonas de color ya
aplicadas, es momento de detener la aplicacion de mas capas de color, debido a

que el papel puede lastimarse y romperse.

Figura 53.

Una de las acciones mas dificiles al aplicar esta técnica, es el entender cuando ya no se debe seguir
sobando y frotando el lapiz sobe el papel, ya que, si se nota cierto brillo sobre la textura del papel,
esto indica que esta punto de romperse, debido a que ya se ha tallado demasiado color sobre la
superficie. Por lo mismo se debe ser cauteloso al aplicar cada tono de color.

Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il del Profesor Héctor Miranda M.

Fuente: Elaboraciéon Ana Victoria Martinez Mayén




Figura 54.

La aplicacion de los colores debe ser pausada, observando y aplicando, sacando punta fina al lapiz,
detallando suavemente el volumen y reforzando cada tono, tantas veces sea necesario hacerlo
hasta encontrar el tono y la mezcla deseada.

Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il del Profesor Héctor Miranda M.

Fuente: Elaboracion Ana Victoria Martinez Mayén.

Paso 6. CABELLO
Existen diversas técnicas para representar el cabello en un dibujo. En este ejemplo,
el cabello se trabajé por “gajos” o secciones divididas. Una de las particularidades
del cabello es que los mechones, toman distintas direcciones, brillos y sombras.
Por lo cual se traza las secciones antes de aplicar el color, en el ejemplo se aplicé

primero el tono naranja para después aplicar el color azul indigo.

Las lineas parten de la esquina de la seccion hacia el centro y viceversa, asi en las
zonas centrales de las secciones de cabello, pueden generarse brillos.

Con color blanco y negro se da la apariencia de profundidad, volumen vy brillo en el
cabello. Para ejemplificar ampliamente la técnica del cabello, también se hizo un

entretejido a manera de trenzas.

Figura 55.

La aplicacién de los colores azul y anaranjado, se hace primero, se busca determinar zonas de luz y

sombra (A), con los colores blanco y negro se da la apariencia de profundidad, volumen y brillo en el

117



cabello (B), buscando ejemplificar la técnica del cabello, se realizé un entretejido a manera de
trenzas. Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il del Profesor Héctor Miranda M.

Fuente: Elaboracién Ana Victoria Martinez Mayén.

Paso 7. ACRILICOS (algunos trucos y técnicas de mas).

Los colores acrilicos son de gran utilidad a la hora de realizar un dibujo por su
cualidad de secado rapido, también nos permite cubrir grandes zonas de la
superficie de trabajo en poco tiempo y con resultados eficaces, de igual forma,
permite colorear sobre la plasta de acrilico ya seca, para generar distintos efectos
de textura y volumen. Se utilizé pintura acrilica dorada en la zona que seria la ropa
del sujeto ilustrado, para después sobre la plasta de acrilico, lograr el efecto de

volumen por medio de colores de madera de tonos terrosos y blancos.
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Figura 56.

Para simplificar el trabajo y los acabados, se pueden utilizar técnicas complementarias que faciliten
el pintado de areas extensas (A), los colores acrilicos son un ejemplo de ello y nos permiten la
aplicacion de color en areas mas grandes y ofrecen la posibilidad de un secado rapido (B) con lo
cual se puede terminar mas rapido el trabajo.

Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il del Profesor Héctor Miranda M.

Fuente: Elaboracion Ana Victoria Martinez Mayén.

Paso 8. OTRAS TEXTURAS.
Para terminar la ilustracion, se texturizd una circunferencia y después se aplicaron
sombras para dar volumen. Los tonos rojos se oscurecen con verde, de este modo

se logra un aspecto mas realista de la textura y evita saturar de color negro.
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Figura 57.

Para obtener ofras texturas, se deben aplicar colores primarios y complementarios (A), en este caso
la textura de la circunferencia se trabajo con color verde y después el rojo para conseguir tonos mas
oscuros de manera natural (B), posteriormente se concluye con la aplicacion de colores
complementarios y se obtiene una apariencia mas cercana a la realidad (C).

Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il del Profesor Héctor Miranda M.

Fuente: Elaboracion Ana Victoria Martinez Mayén

Paso 9. FONDO

Alrededor del sujeto ilustrado se decidié aplicar una capa de acrilico negro. Otra
recomendacion es este tipo de dibujos es tener los pinceles adecuados ya eso

permitira perfilar adecuadamente al sujeto ilustrado y rellenar el fondo de manera
uniforme.
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Figura 58.

En la periferia del sujeto dibujado se aplicé una capa de acrilico negro para obtener un mayor
contraste (A). Y una buena recomendacion es, que en este tipo de ilustraciones se debe contar con
los pinceles adecuados, redondos y planos para grandes superficies, esto indudablemente nos
permitira precisar el contorno del sujeto ilustrado y rellenar el fondo de manera uniforme.

Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il del Profesor Héctor N. Miranda M.

Fuente: Elaboracién Ana Victoria Martinez Mayén.

Paso 10. DETALLES
Los detalles siempre seran a consideracion del dibujante y al grado de detalle que

se requiera en el dibujo o la ilustracidon. En este dibujo se rellend correctamente los

negros, revisando los degradados, las luces y las sombras. La observacion
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permanente es clave en esta fase casi final del proceso de creacién del dibujo, en la

figura se aprecian los detalles de los cabellos volando.

Figura 59.

Todo detalle en una ilustracion se realiza a consideracion del ilustrador, la minuciosidad y
observacion, son parte de este rol de precision y acabado, caracteristicas que delatan el
profesionalismo de un ilustrador profesional. En esta ilustracion se rellenaron los tonos en color
negro, observando los tonos desvanecidos, las luces y las sombras.

Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il del Profesor Héctor N. Miranda M.

Fuente: Elaboraciéon Ana Victoria Martinez Mayén.

Paso 11. DIBUJO TERMINADO
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Figura 60.

El dibujo terminado presenta todas las capas y aplicaciones de color necesarias para representar
un modelo o dibujo bajo la peticion de un cliente, satisfaciendo el gusto del comprador y las
necesidades de la imagen para transmitir correctamente un mensaje.

Dibujo realizado para la clase de Dibujo Il del Profesor Héctor N. Miranda M.

Fuente: Elaboracion Ana Victoria Martinez Mayén.

Subtema 6D

Ejemplos de ilustracion digital
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Dos Ejemplos de ilustracién digital

Ejemplo 1. Elaboracién de un personaje

Objetivo

llustracion editorial para portada de una revista moderna de moda y diversidad
cultural.

Publico

Target: 20 a 35 afos.

PASO 1. Eleccién del formato
Para la ilustracion se eligié un formato vertical de 13 x 19 pulgadas, dicho formato
fue abierto en Adobe Photoshop y guardado para evitar cualquier pérdida de

informacion

Recomendacioén 1
Guardar cambios del documento cada 15 minutos o cuando se realice una

modificacion o avance sustancial de la ilustracion.

PASO 2. Contorno
Se cred una capa que llevo por nombre CONTORNO, en esta capa se trazé con
un pincel el contorno del sujeto ilustrado. La eleccion del pincel para dibujar el
contorno no representd un problema o una dificil decision ya que cualquier pincel
puede servir, pero el tono con el que se pintd si representa un factor importante
dentro de la realizacion de la ilustracion evitando el uso de negros y empleando un

tono naranja palido.

Figura 61.
En la capa que se nombré contorno, se traza con un pincel la

silueta del personaje, de preferencia con un color anaranjado.
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Dibujo realizado para una llustracion editorial para portada de una revista moderna de moda y
diversidad cultural. Fuente: Elaboraciéon de Ana Victoria Martinez Mayén

Recomendacion 2
Para el trazado de contorno pueden utilizarse imagenes que funcionen de
referencia y trazar encima de ellas, siempre colocando la imagen en una capa

diferente al trazo del contorno.

También pueden realizarse bocetos previos a la ilustracion digital, estos sirven de

guia para realizar un buen trazado de contorno.

Paso 3. Plastas de color

Posterior a la capa de CONTORNO se realizé otra capa llamada PLASTAS. Ya
teniendo el contorno, podemos comenzar a pintar. El pincel que se utilizé fue
general circular difuso, de un tamano de 80pts. En esta capa solo se aplicaron los
tonos predominantes de piel del sujeto ilustrado. Estos tonos fueron analogos del

color café.

En el tocado, se aplicd color naranja, variando la intensidad dependiendo de la

zona y después los amarillos que lo adornan.

Figura 62.
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Después de la capa contorno se abre otra capa que ahora se llamara PLASTAS, donde habiendo
trazado el contorno se puede iniciar el pintado digital.
Dibujo realizado para una llustracion editorial para portada de una revista moderna de moda y

diversidad cultural. Fuente: Elaboracion de Ana Victoria Martinez Mayén.

Recomendacion 3

Es importante que previamente a realizar cualquier ilustracion, se experimente con
distintos tipos de pinceles ya sean creados, precargados o descargados para que
estos cubran las necesidades de trazo o rellenado de la ilustracidon, también, es
necesario conocer los valores que pueden modificarse en el pincel, que puede ser
el tamano, la dureza, el modo, la opacidad, el flujo, el suavizado, la herramienta de
presion y simetria (esta ultima presente solo en las versiones mas recientes de
Adobe PhotoShop) y el efecto de aerdografo. Todas estas herramientas
proporcionan distintos efectos y acabados que pueden hacer unica la ilustracion

que se lleve a cabo.

Paso 4. Luces y Sombras
Creacién de capa de “LUCES Y SOMBRAS”. En esta capa se colocaron las luces y

las sombras del sujeto fotografico.

Figura 63.
Después de la capa contorno se abre otra capa que se
nombrara como “LUCES Y SOMBRAS”, donde se marcaran

las luces y sombras en el dibujo digital.
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Dibujo realizado para una llustracion editorial para portada de
una revista moderna de moda y diversidad cultural. Fuente:
Elaboracion de Ana Victoria Martinez Mayén.

Recomendacion 4

Emplear blancos y negros puros para las luces y

sombras no es lo mas recomendable, esto debido a
que es mas dificil combinarlos o degradarlos con los otros tonos y restan realismo

a la imagen.

PASO 5. Combinacién de capas
Estas tres capas: “CONTORNO, PLASTAS DE COLOR” y “LUCES Y SOMBRAS” se

combinaron para poder trabajar con todos los colores ya aplicados.

Figura 64.
Las tres capas se unen y es en este momento cuando se puede trabajar con toda la paleta de
color.
Dibujo realizado para una llustracion editorial para portada de una revista moderna de moda y

diversidad cultural. Fuente: Elaboracion de Ana Victoria Martinez Mayén.
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Errores
Cuando trabajamos en capas separadas y queremos combinar el color de esas
tenemos que combinarlas, ya que si no se ha hace de esta manera no sera

posible realizar la mezcla.

PASO 6.Tratamiento de color
La herramienta dedo suaviza o mancha lo colores de la imagen. Al aplicarlo en el
rostro del sujeto ilustrado sobre los colores planos previamente colocados, se le
otorgé al sujeto una textura parecida a trazos hechos con pincel en técnica
tradicional y se suavizaron los tonos. EI mismo procedimiento se realizé en el
tocado que lleva en la cabeza. Se utilizd un pincel general circular difuso

precargado de Adobe PhotoShop.

PASO 7. Herramienta de “pincel mezclador”
Esta herramienta contiene varias opciones que es necesario tomar en cuenta la
utilizarla y con la practica se obtendra una mejor utilizacion de ella. La herramienta
“pincel mezclador’ simula técnicas de pinturas reales fusionando los colores y
permite crear transiciones entre tono y tono. En esta ilustracion digital se empleo
para suavizar mas los tonos de la piel y crear transiciones naturales entre luces y
sombras.

En el tocado se realiz6é el mismo procedimiento.

Figura 65.
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La herramienta dedo suaviza o mancha lo colores de la imagen. (Paso 6). La herramienta pincel
mezclador tiene diferentes opciones que permitira simular técnicas de pintura tradicionales (paso
7).

Dibujo realizado para una llustracion editorial para portada de una revista moderna de moda y
diversidad cultural. Fuente: Elaboracion de Ana Victoria Martinez Mayén.

Error

Cuando se utiliza la herramienta dedo, el tamano del pincel influye mucho en el
efecto, debe elegirse un tamafio y pincel adecuado de acuerdo a nuestras
necesidades. Si la dureza del pincel en la herramienta dedo es muy fuerte también
lo sera el suavizado y podra haber pérdida de los tonos que se hayan colocado

previamente.

Recomendacion 5
Es recomendable que antes de realizar un retrato en una ilustracion digital, se
practique realizando una esfera de degradados tonal de color piel, con este

ejercicio es posible practicar y experimentar con los tonos y el pincel mezclador.

PASO 8. Edicién de imagen

Adobe PhotoShop tiene muchas herramientas que nos permiten optimizar en
tiempo y obtener resultados satisfactorios. Las plumas se colocaron en una capa
distinta, no se contornearon como el rostro del sujeto. Se descargd una imagen
comun de una pluma, se formaron alrededor del tocado del sujeto ilustrado para
que simulara ser complemento del tocado anteriormente trazado, se cambiaron
valores de la imagen de las plumas ya acomodadas en conjunto, cambiando el
“tono y la saturacion”, brillo/contraste, intensidad, exposicién, niveles y correccién
selectiva para editar el tono original de las plumas y convertirlo en un amarillo que
simulara ser dorado. Se le aplicé un filtro de reduccion de ruido y con la

“herramienta dedo” se barrié el color de las plumas brindando un efecto de pintura,
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posteriormente se pintd las plumas de color naranja con un pincel circular general
difuso y se combinaron y suavizaron los tonos con el pincel mezclador.

Las perlas y las cuentas doradas que estan en la frente del sujeto ilustrado son
una imagen adaptada a la forma de la cabeza del hombre y llevan el mismo
tratamiento que el de las plumas, solo que estas no fueron pintadas con un color

distinto al natural.

Figura 66.
El programa digital tiene muchas herramientas que nos
permiten optimizar en tiempo y obtener resultados
satisfactorios. Las plumas se colocaron en una capa distinta,
no se contornearon como el rostro del sujeto.
Dibujo realizado para una llustracion editorial para portada de

una revista moderna de moda y diversidad cultural.

Fuente: Elaboracion de Ana Victoria Martinez Mayén

Recomendacion 6

Los ajustes de imagen que modifican valores como el brillo, contraste, saturacion,
intensidad, exposicion, etc., se cambian de acuerdo al gusto o a la necesidad del
ilustrador. No existe una férmula o regla exacta que dicte si los ajustes en la

imagen son correctos o incorrectos.

PASO 9. Tratamiento del fondo
Se crearon tres capas distintas para el fondo y se enviaron al principio de todas las
capas. Superpuesta al fondo pero anterior al sujeto ilustrado se trazd un circulo

que, dentro de la composicién de la ilustracion, tiene la funcién de enmarcar al
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sujeto (Fig.67 A). El color del circulo es complementario al naranja que es
predominante en la ilustracion, de esta manera se logré un gran contraste. El
circulo esta texturizado con puntos aleatorios naranjas, este efecto fue creado con
un pincel descargado que transmite la sensacidon de salpicadura de pintura, el
pincel se puede descargar de internet (Fig. 67 B). Detras de este circulo tono
“‘esmeralda”, se encuentra un circulo anterior plasmado en una capa diferente,
este fue rellenado con un degradado que se encuentra en la herramienta de

degradado de Adobe PhotoShop, alrededor de este con un pincel con efecto de

aerografo se pintd un resplandor naranja (Fig. 67 C).

Figura 67.
Se realizaron
tres capas para
poder definir el
fondo y los
colores del
circulo que
envuelve o
enmarca la
cabeza del
sujeto.
Dibujo realizado
para una

llustracion

editorial para portada de una revista moderna de moda y diversidad cultural.

Fuente: Elaboracion de Ana Victoria Martinez Mayén

Fondo
El fondo es la capa anteriormente nombrada que se puso antes de las
circunferencias, este degradado fue de igual manera, tomado de la herramienta de

degradado de Adobe PhotoShop, esta galeria ofrece varias opciones y solo se
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elige el degradado y se arrastra a la capa, donde también podemos manipular su

direccion.

Figura 68.

El fondo es la capa que se coloca antes de
los circulos, los degradados se aplican de
igual forma.

Dibujo realizado para una llustracion
editorial para portada de una revista
moderna de moda y diversidad cultural.
Fuente: Elaboraciéon de Ana Victoria

Martinez Mayén.

Recomendacion 7

Es esencial conocer el orden en las capas que se creen en Adobe Photoshop, de
esto dependera parte del éxito de la ilustracién, ya que con ellas podemos corregir
errores, separar, bloquear elementos que no requieren modificaciones o modificar

elementos especificos.

Error

En la ilustracion se salpico un circulo de color naranja y aunque este estuviera en
una capa aislada, también podia salpicarse la parte exterior del circulo. Esta
situacion podemos evitarla realizando un bloqueo de la forma. En el menu de
capas se encuentran varias opciones en la parte superior del enlistado de las
capas, existe un pequeio cuadro que simulan ser pixeles, este nos permite

bloquear pixeles transparentes.

PASO 10. “FASE DE DETALLE”
Ya completados todos los pasos anteriores, es necesario verificar la limpieza de

los trazos vy las transiciones tonales que se encuentran en toda la ilustracién. Por
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ejemplo, esta ilustracion trasmite la idea de ser el busto de un hombre, la forma
del busto debe ser limpia y bien trazada para dar el efecto de tridimensionalidad y
para realizarlo no solo se utilizé un pincel (Fig.69). Para que la forma se cortara en
el lugar correcto, se utilizé el borrador ampliado a su maximo valor.

La herramienta de borrador es muy util en la fase de detalle, ya que permite borrar

trazos asimétricos o mal trazados.

Figura 69.

Siempre es pertinente revisar la limpieza de los trazos y las
modificaciones tonales que se encuentran en toda la
ilustracion.

Dibujo realizado para una llustracion editorial para portada de
una revista moderna de moda y diversidad cultural. Fuente:
Elaboracion de Ana Victoria Martinez Mayén.

Como se puede observar, ilustrar en el programa Adobe PhotoShop permite
opciones infinitas de composicion y efectos. Pero solo con la practica y la
experimentacion de cada ejercicio que se lleve a cabo, se conformara la base de

nuestra capacidad y destreza en la creacion de las ilustraciones profesionales.
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Figura 70.
El trabajo de ilustracién digital, favorece mucho los tiempos y acciones del ilustrador, pero es
importante remarcar que la base de la ilustracion digital se encuentra en el antecedente de la
ilustracion tradicional, sustentando su desarrollo practico en la aplicaciéon de técnicas como la
aerografia, el acrilico, la acuarela o los lapices de color, técnicas que forman la cimentacion de la
herramienta digital.
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Dibujo realizado para una llustracion editorial para portada de una revista moderna de moda y
diversidad cultural.

Fuente: Elaboracion de Ana Victoria Martinez Mayén.

Ejemplo 2.

Creacién de un concepto en formato digital.

El siguiente ejercicio se realizd para convertir un logo 2D a formato digital 3D y
poder presentarlo a un futuro cliente, los programas utilizados fueron Cinema 4D
R21 y Adobe lllustrator, sin embargo, es importante aclarar que para realizar este
ejercicio no se requiere de una version especifica de los programas, pero es
recomendable que estén actualizados para contar con herramientas que nos
faciliten mas el proceso de trabajo. Se anexa el video tutorial para una mejor

comprension, favor de consultarlo en siguiente link:

Video de la creacién de un concepto 2D a 3D digital, lo

puedes consultar en el siguiente enlace de drive:
https://drive.google.com/drive/folders/1INmFCDxUi83T4jwoPmHVOON54SucKwbvd

Paso 1: Transferencia del programa lllustrator al programa Cinema 4D.
El programa lllustrator es uno de los mas utilizados para la elaboracién de

logotipos y disenos vectoriales. El primer paso para iniciar nuestro trabajo es abrir

nuestra imagen dentro del software, como se muestra en la figura 71.
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Figura 71.
Pantalla que muestra el archivo abierto, que sera convertido a tres dimensiones.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde

En este paso se creara un nuevo archivo, no importan las dimensiones, solo se
copia y pega el disefio que se quiere convertir en 3D al nuevo archivo, tan solo
habra que copiar y pegar los elementos que se pretende pasar a Cinema 4D y
asegurarse que el disefio no tenga imperfecciones, es preferible corregir errores

con anticipacion en el programa lllustrator que en el programa 3D.

Figura 72.

Pantallas que

muestran el
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archivo abierto (A), que sera copiado y pegado para ser
convertido en un archivo de tres dimensiones (B).

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde

El nuevo documento se debe guardar, para esto, se da click en archivo, “guardar
como” y antes de guardar, siempre que se trabaje en un proyecto 3D o en
cualquier proyecto, es muy importante crear una carpeta especifica para ese
proyecto donde se guarden todos los recursos como: imagenes, documentos,
textos, sonidos, texturas, entre otros recursos. Esto con el objetivo de evitar
problemas con los programas y posteriormente no encontrar algun documento.

En el ejemplo la carpeta creada se llama “A1 LOGO”
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Figura 73.
En este paso se debe seleccionar (A) y guardar dentro de la carpeta creada para el proyecto (B).
Fuente: Elaboraciéon Mauricio Guerrero Matilde

Tilustrator 20200
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Tilustrater CS6
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Tustrater §
Tiustrator 8
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Figura 74.
Cuando se abre la siguiente ventana de “opciones de lllustrator”, (Figura 74 A) en el apartado
version se elige: lllustrator 8 y se le da aceptar. Con esto, ya se tiene el documento listo para Cinema
4D (Figura 74 B).

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matild
Se selecciona y se guarda dentro de la carpeta que fue creada para el proyecto, y

cuando se abra la siguiente ventana de “opciones de lllustrator”, (Figura 74 A) en
el apartado version se elige: lllustrator 8 y se le da aceptar. Con esto, ya se tiene

el documento listo para Cinema 4D (Figura 74 B).

Paso 2: Extruir en Cinema 4D
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En este momento se debe abrir el programa Cinema 4D y se busca en nuestros
documentos el archivo que fue creado en el programa lllustrator y se copia o se

arrastra al espacio de trabajo de Cinema4D.
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Figura 75.

El archivo que fue creado en el programa lllustrator se puede copiar o simplemente se
arrastra al espacio de trabajo de Cinema4D.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde

Cuando se abra la siguiente ventana dejamos la escala en 100, la podemos
cambiar, pero esto no nos afecta, ya que podemos cambiarla mas adelante con
otras herramientas dentro del programa. Lo que mas importa en este punto son las

opciones de; a) Conectar “splines” y b) Agrupar “splines”.
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@ Adobe lilustrator Import X

Figura 76.

Lo que mas importa en esta etapa del trabajo, es tomar en cuenta las opciones de; a)
Conectar splines y b) Agrupar splines, y decidir cual necesitamos usar.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde

Para este ejemplo se seleccioné agrupar splines, pero esto dependera del disefio
que se esté usando, para que sepamos cuando usar uno y cuando usar otro, a

continuacion, se explica los siguientes ejemplos:

a) Conectar splines (ranuras).
Esta funcion interpreta los trazos dentro de otros trazos como cortes, y cuando
apliquemos extruir fusionara los trazos como una sola figura con cortes, y no

podremos seleccionar las formas de manera individual.

Para ejemplificarlo en lllustrator hicimos las siguientes figuras. Los circulos estan

superpuestos al rectangulo de atras (Fig.77).
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Figura 77.
Los circulos se superponen al rectangulo de atras. Fuente:

Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde

Cuando se hace una extrusion en Cinema 4D, el programa lo interpreta de la

siguiente manera y no permite seleccionar los circulos de forma independiente.

Figura 78.

Los Cortes o huecos se hacen con esta opcion y es la que nos facilita el uso de otra herramienta
extra que permita hacer los cortes.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde

Por lo que, si nuestro disefio va a llevar cortes o huecos, esta opcion facilita

el trabajo al usar una herramienta extra para generar esos cortes (Fig.78).
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b) Agrupar splines

Esta funcién genera un spline (ranura) independiente para cada trazo o
figura, y se pueden controlar por separado, sacandolos del nulo, para ello

se utiliza el mismo ejemplo de lllustrator.

QO

Figura 79.

Cada trazo o figura se pueden controlar por separado, hay que sacarlos del nulo. Fuente:
Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde

Como se ve en el siguiente ejemplo (Fig. 80) con esta opcidén tenemos los circulos

extruidos y como figuras independientes. Ahora puedes elegir que opcion te

conviene mas.
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Figura 80.
Se selecciona el disefio y en posicion Xy Y se debera poner en 0 para poder centrarlo.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde

Regresando con el logotipo, una vez colocado en el entorno 3D, se recomienda
para una mayor comodidad, seleccionar el disefio y en posicion Xy Y ponerlo en 0
para centrarlo. Después se despliega el nulo y se sacan todos los trazos y se

puede borrar el nulo.

Grid Spacing : 100 ¢

Rotation

H 0°
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Figura 81.

Se debe colocar en el entorno 3D y seleccionar el disefio en posicion Xy Y. Fuente: Elaboracion

Mauricio Guerrero Matilde

Siempre es recomendable llevar un orden y poner nombre a todos los elementos
para no confundirlos y llevar un mejor control del trabajo.

Ahora se debe escoger la herramienta de extruir o extrude y se coloca 1 por cada

trazo de nuestro disefio, metiendo cada trazo debajo de cada extrude.
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Figura 82.

Se debe escoger la herramienta de extruir o extrude y se coloca 1 por cada trazo de nuestro

disefio, metiendo cada trazo debajo de cada extrude.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde
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Figura 83.
Se debe seleccionar cualquiera de nuestros extrude y en el apartado de opciones se busca
“movement”, con este se puede aumentar el ancho, el largo o la altura del trazo. Fuente:

Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde

Seleccionamos cualquiera de los extrude que se han colocado y en el apartado de
opciones se elige “movement” y con el podemos aumentar el ancho, el largo o la
altura del trazo. En este caso se cambio el grosor de 20 cm por un grosor de 80
cm en la tercera opcion de “movement”. Tengamos presente que se puede

aumentar el grosor tanto como queramos.
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Figura 84.

Se puede crear tantos materiales como sean necesarios o se puede seleccionar un material creado y
manteniendo la tecla CTRL seleccionada arrastramos para copiar un material. Fuente: Elaboracién

Mauricio Guerrero Matilde

Paso 3: Materiales, colores y texturas.

En el momento en que se tiene el disefo 3D, se debera que crear un nuevo
material por cada color que tenga nuestro disefio, para hacer esto se debe ir a la
pestafia de crear y seleccionamos nuevo material. Recordemos que se puede
crear tantos materiales como sean necesarios o seleccionando un material creado

y manteniendo la tecla CTRL seleccionada arrastramos para copiar un material.

Materials

le Material Pre

g,-.—, Load Materials...

Load Matenal Preset

Select  Maternial

Figura 85.

148



Se debera que crear un nuevo material por cada color que tenga nuestro disefio, para hacer

esto se debe ir a la pestafia de crear y seleccionamos nuevo material.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde

Con doble Click sobre el material se nos abre el menu de opciones y en la pestafia
de color podemos elegir el color que queramos, y también podemos elegir entre
modelos de color: RGB, HSV, HEX, entre otros (Fig.86). Para escoger los colores
corporativos exactos del logotipo podemos simplemente colocar los mismos valores

que nos marque el manual corporativo o en nuestras muestras de lllustrator.

WA A
- 0 X

Lambertian

Figura 86.
Para escoger los colores corporativos exactos del logotipo, se puede simplemente
colocar los mismos valores que nos marque el manual corporativo

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde
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Otra forma de tener los colores corporativos exactos es por medio de cargar
imagenes, debemos volver a lllustrator y crear un nuevo archivo y colocamos un
rectangulo que cubra toda la mesa de trabajo del color o colores corporativos y los
exportamos como jpg. (a la mayor calidad posible) y se guardan en la carpeta que

se creo para el proyecto (Fig.87).
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Figura 87.
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Una manera diferente de obtener los colores corporativos es por medio de cargar imagenes, se debe
colocar un rectangulo que cubra la mesa de trabajo del color o colores corporativos y se exporta
como jpg. Y se guarda en la carpeta que creamos para el proyecto.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde

& Matenal Ecitor

Figura 88.
En el programa Cinema 4D y en el menu de material en la pestafia de color en el
apartado de “textura” damos click en la flecha que apunta hacia abajo al lado de textura, y
elegimos la opcién de “cargar imagen” o load image

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde
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Ahora regresamos a Cinema 4D y en el menu de material en la pestana de color
en el apartado de “textura” damos click en la flecha que apunta hacia abajo al lado
de textura, y elegimos la opcion de cargar imagen o “load image” (Fig.88). Y
seleccionamos la imagen jpeg del color de nuestro disefo, y se repite el mismo

proceso para cada material y color que se necesite (Fig.89).

Y damos aceptar, ahora para colocar el material a nuestro logotipo solo

seleccionamos el material que queramos y lo arrastramos hasta la parte de

nuestro disefio que le corresponde y lo mismo para afadir cada material al disefio

Figura 89.
Se selecciona la imagen jpg del color de nuestro disefio, y se repite el mismo proceso para cada
material y color que se necesite.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde
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Vamos a afiadir un toque metalico al material asi que damos click en nuestro
material y ahora vamos a la pestafna de reflectancia y vamos a remover el que
viene por defecto, y en anadir o “add”, escogemos un “Beckmann”, pero, pueden
experimentar con los demas materiales reflectivos para obtener resultados

distintos (Fig.90 Ay B).

Figura 90.

Para afiadir un toque metalico al material se debe dar click en material y después ir a la
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pestana de reflectancia y alli se remueve el que viene por defecto.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde

Vamos a adquirir un material totalmente metalico y para recuperar el color que
teniamos antes debemos bajar el porcentaje a la barra de capa o “layer 17, en el
ejercicio lo bajamos hasta un 15%, pero siempre pueden experimentar con los

porcentajes (Fig.91).

Figura 91.

Para adquirir un material totalmente metalico y recuperar el color que se tenia antes se

debe reducir el porcentaje a la barra de capa o “layer 1”. (A y B).
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Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde

Y en las opciones de capa, en rugosidad o “roughness”, se aumenta un 20% para
dar un poco de textura al material y evitar que los brillos especulares sean tan
definidos. De manera particular se debe probar que parametros van mejor con
cada disefio. Y mover los mismos parametros en cada material que se haya
creado (Fig.92).

Type Backmann

Attenuation Average

Roughness

Reflectior

Figura 92.

En las opciones de capa, en rugosidad o “roughness”, se aumenta un 20% para darle un
poco de textura al material y que los brillos especulares no sean tan definidos.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde

Paso 4: Composicion e iluminacién

Cuando se tiene el disefio terminado con color, textura y materiales, se debe dar
orden y presentacién, procurando una buena composicion e iluminacion para
presentarlo a los clientes, en este caso se dio una composicion basica, pero que

luce bastante bien.
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Después se crea un “null” o nulo (Fig.93 A y B) y se meten todas las partes del
logotipo dentro de este y se nombra a la carpeta “nulo” para identificarlo y poder

mover todo en conjunto.

A

= File Edit View Object Tags

-+ ® lego

Figura 93.
Se debe crear un “null” o nulo y en él se meten todas las partes del logotipo. Ya dentro
se debe nombrar a la carpeta “nulo” para identificarlo y poder mover todo en conjunto.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde
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Después se afiade un cubo a la composicidon y se estira a lo altoy a lo ancho y el
grosor se reduce hasta que quede un poco delgado, lo que se desea, es crear una
especie de muro, como una pared, luego con la herramienta rotar se inclina o en
las coordenadas de P se puede elegir su inclinacién, en el ejemplo se utilizé una
inclinacién de: P -50°. (FIG.94).

El logo al igual que nuestro muro debe tener la misma inclinacién para colocarlo lo

mas pegado al muro y que parezca que esta incrustado a la pared.

Figura 94.

Posteriormente se afiade un cubo a la composicion y se estira a lo alto y a lo ancho y el
grosor se reduce hasta que quede mas delgado, o al gusto del disefador,
se necesita crear algo como una pared.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde
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Al muro realizado se puede afadir algun color, creando un nuevo material con el
color deseado, en este caso se cred un muro blanco, pero un error comun en la
ilustraciéon 2D o 3D es que muchas veces escogemos un blanco muy luminoso o
un negro muy oscuro, cuando en la vida real casi nada es blanco puro y negro

puro, asi que hay que elegir valores que no rebasen del 90% de brillo de

preferencia.

i Matenad Edoe = 0 3

Figura 95.
Al muro realizado se puede afadir algun color creando un nuevo material con el color deseado.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde
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Figura 96.

Default Camera 2° Después se
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“key light”
y una luz
de

relleno.

Fuente:

Elaboraciéon Mauricio Guerrero Matilde

El siguiente paso es iluminar la composicion, para ello se crea un esquema de 2
luces, una luz principal o también conocida como “key light” y una luz de relleno.
Una recomendacién para saber iluminar en 3D es saber como funciona la luz en la
fotografia, y los mismos esquemas de iluminacion de la fotografia se pueden

aplicar en el 3D controlando los parametros de nuestras fuentes de luz.
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Nuestra luz principal sera una luz de area o “Area light” y nuestra luz de relleno sera
una PBR light.

Current (Standard/Physical)

File Edit View Object

Spot Light

.

Target Light Area Light
IES Light.. Infinite Light

Sun Light { PBR Light

Lighting Tool

Figura 97.
La luz de area se debe seleccionar desde arriba con una cierta inclinacion,
esta luz debe ser cenital.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde

La luz principal o la luz de area, debera apuntar desde arriba a nuestro disefio, con
una cierta inclinacion, esta luz debe iluminar de arriba abajo y nuestra PBR light o
luz de relleno igual podemos jugar con su inclinacidn, pero se requiere que la fuente
de luz venga de un costado, en el ejercicio del ejemplo se colocé del lado derecho.
Siempre se puede probar nuevos angulos y esquemas de iluminacién para crear

sombras y relieves interesantes.
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Default Camera %®

Figura 98.

La luz de area, debe apuntar desde arriba con una cierta inclinacién, esta luz cenital debe

dirigirse desde el centro como si fuera el foco en un techo.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde

La luz principal tiene que tener mayor intensidad que nuestra luz de relleno por lo
que en el ejemplo, dentro de los ajustes de la luz de area se subio la intensidad a
115% y en sombra o “shadow” se elige area, esto con el objeto que la luz proyecte

una sombra sobre nuestro muro para dar mayor realismo a la escena.
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Figura 99.
A la luz de relleno se debe bajar la intensidad por lo menos en un 20 %, aunque claro
esta que puede variar dependiendo de lo que se desea lograr.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde

La luz de relleno en intensidad se baja un 20%, los parametros pueden variar
dependiendo de lo que se desea lograr, pero la luz de relleno siempre debe ser
menos intensa a la luz principal, pues su funcion sera complementar a la luz
principal, no competir con ella. Y en sombra o “shadow” igual elegimos la opcién
de area. En este caso cambiamos un poco el color de nuestra luz de relleno para
que no fuera tan blanca, sino un poco mas calida, pero también se puede

experimentar con los colores de la luz (Fig.100).
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Figura 100.

En este caso se cambid un poco el color de nuestra luz de relleno para que no fuera tan

blanca, sino un poco mas calida, pero también se puede experimentar con los colores de la luz.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde.

Una vez terminado la instalacion de las luces, nos colocamos en una perspectiva que
nos guste y afiadimos una camara a la escena para tener la perspectiva fijada y
poder entrar y salir de la vista de camara sin alterar nuestro encuadre para modificar

algunas cosas de la composicién (Fig. 101).
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Figura 101.

Terminada la instalacion de las luces, se ubica una perspectiva al gusto y se agrega una camara a
la escena para tener una perspectiva fija y poder entrar y salir de la vista de camara sin alterar el

encuadre y poder modificar lo que se requiera en la composicion.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde

Figura 102.

Cuando es

posible no alterar
el encuadre, sera
posible modificar
cualquier cosa
que se
necesite dentro de
nuestra
composicion.
Fuente:
Elaboracion

Mauricio

Guerrero Matild

Nos posicionamos dentro de la camara dando click en el recuadro que aparece a
un lado de nuestro icono de camera, cuando se coloca un punto en el recuadro al

lado de la camara significa que estamos dentro de esa vista, y si damos click de
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nuevo, el punto desaparece, indicando que estamos fuera de la vista de esa

camara.

= File Edit View Object Tags Bookmarks
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B | ight.

Figura 103.
Se puede posicionar dentro de la camara dando click en el recuadro que aparece a un
lado de nuestro icono de camera.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde

Una vez posicionados dentro de la vista de la camara damos click en el boton de
previsualizacion de “render” para hacer una prueba en baja calidad de como se ve
nuestra composicion para asegurarnos de que todo se ve tal y como lo queremos,
si algo no nos gusta podemos cambiarlo de posicion o parametros hasta lograr un

resultado que nos agrade y hacemos una previsualizacion de “render”.
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Figura 104.
Una vez dentro de la vista de la camara, se da click en el botén de previsualizacion de “Render” para
hacer una prueba en baja calidad y ver nuestra composicién para asegurarnos de que todo se ve tal
y como lo queremos.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde

Paso 5: Render
Teniendo nuestro logotipo con color, con textura, materiales e iluminado y con una
buena composicidn, solo queda hacer el render final, por lo cual se debe ir a

opciones de render, que es el botdn con una tuerca dentro de una claqueta.
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Figura 105.

Cuando ya tenemos el logotipo con color, textura, materiales, iluminado y en una composicion, solo

resta hacer el render final.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde

Dentro de las opciones de render se puede modificar la resolucion, los dpi, los
“frames” (en caso de hacer animacién), la calidad, el formato de render, entre otras
opciones.

El motor de render es el standard, que es utilizado también por Cinema 4D que
utiliza la menor cantidad de recursos posible, y que, si se configura bien, puede

ofrecer muy buenos resultados.
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Figura 106.
Se recomienda poner una resolucion en 300DPI, sobre todo cuando se habla de
modelos 3D muy detallados.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde

Cuando se elige la resolucién, se recomienda ponerla en 300DPI sobre todo cuando
se habla de modelos 3D muy detallados, y en la opcion “Anti-Aliasing” colocar la

opcion de “Best”. Para que nos proporcione un render lo mas definido posible (Fig.
107).
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Figura 107.

En la opcién
“Anti-Aliasing”
se debe
colocar la
opcion “Best”.
Para que
proporcione un
render lo mas
definido

posible.

Fuente:
Elaboracion
Mauricio
Guerrero
Matilde.

Para tener

aun mas
calidad en nuestro render vamos a darle click en efectos o “Effect’ y buscaremos
los efectos de; iluminacién global (global illumination), oclusion ambiental (ambient
occlusion) y solo si nuestro render sale con mucho ruido podemos aplicar un

eliminador de ruido (denoiser) (Fig.108).
Cada efecto que se anade a las opciones de render aumentara el tiempo de

renderizado, pero nos dara distintas calidades. Una vez realizado estos ajustes

podemos cerrar la ventana y hacer un render.
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Figura 108.
Para obtener mas calidad en nuestro render, se debe dar click en efectos y buscar

“iluminacion global” (global illumination), “oclusion ambiental” (ambient occlusion) (A) y Unicamente
si el render tiene mucho ruido, se podra aplicar un eliminador de ruido (denoiser) (B).

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde.

Se puede cerrar la ventana o minimizar la ventana de render y hacer todos los
renders que se necesiten, pero sin cerrar Cinema 4D o todos los renders que no
se hayan guardado se perderan.

Otra opcion para renderizar que se sugiere, es utilizar el motor de render fisico o
“physical’, ya que interpreta y calcula mejor la proyeccion de las luces y sombras en

los materiales.
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Figura 109.
Otra opcidn para renderizar sugerida, es utilizar el motor de render fisico o “physical’,
ya que interpreta y calcula mejor la proyeccion de las luces y sombras en los materiales.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde.

Se debe afadir una nueva pestafia para los parametros del render fisico, dentro
de esta pestafia, se encontrara la opcion “Sampling Quality” donde se podra elegir
el nivel de calidad para el render (A), es probable que aparezca en low o bajo,
pero siempre sera mejor utilizar medium o high (alto) si se trata de un render que
necesita toda la calidad posible, sin embargo, el tiempo de render entre medium 'y

high es muy notorio, y medium proporciona realmente un render muy bueno.

Figura 110.
Se debe anadir
una nueva
pestaia para
los parametros
del render
fisico, dentro de
esta pestafa,
se encontrara la
opcion
“Sampling
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Quality” donde se podra elegir el nivel de calidad para el render (A). El tiempo de render entre
medium y high es muy notorio, y medium proporciona realmente un render de buena calidad (B).

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde.

Después de obtener los renders, se debe hacer todas las pruebas necesarias, y
elegir los que mas nos agraden y los guardamos dando click en el boton de

guardar con un signo de interrogacion.

Y i

. CaE=y
FLY Lolass =Il_'=1 -

Fig.111.
Teniendo los renders, se debe hacer todas las pruebas necesarias y guardarlos dando
click en el botén de guardar con un signo de interrogacion.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde.
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En formato se elige el que mas nos guste, en este ejemplo se utilizé JPG (Fig.112.

Ay B) que es el formato estandar para imagenes digitales, a 300 DPI.

Fig.112.
En este ejercicio se utilizé un formato JPG que es un formato estandar. Fuente:

Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde.

Finalmente se da aceptar y se elige el sitio para guardar el archivo, de preferencia
en la carpeta del proyecto y listo tenemos nuestro render final para mostrarlo a

nuestros clientes (Fig.113).
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Figura 113.
Se da aceptar y se elige el sitio para guardar el archivo.

Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde.

=

Figura 114.

Finalmente se obtiene render terminado para mostrarlo a nuestros clientes
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Fuente: Elaboracion Mauricio Guerrero Matilde.

TEMA 7

Video de elaboracion de un escaneo digital y Recomendaciones para
una mejor impresion 3D

En la actualidad la elaboracién de prototipos es mas facil, la tecnologia moderna
permite obtener un proceso de prototipado mas rapido y gracias al escaneado 3D
con luz estructurada se pueden obtener los prototipos requeridos durante el proceso

de disefio y produccion.

Se hace imprescindible en el hoy digital, conocer y saber realizar el proceso de
escaneo, ya que no es tan facil como podemos pensar, como toda actividad de
disefio requiere de practica y del conocimiento del uso de este equipamiento, por lo
cual en el siguiente video se podra conocer mas de cerca las dificultades y bondades
de este proceso y las diferentes herramientas que se pueden utilizar para obtener
magnificos resultados para obtener un escaneo efectivo y rapido con un detallado
moldeado de proporciones ya que “un escaner no solo mide las secciones
transversales e identifica las areas donde se deforma un objeto, sino que también
guarda todos los datos relacionados con el escaneado. Cuando llega el momento de
escanear una nueva version del prototipo, la comparacion de los datos es rapida y

facil”. (interempresas.net.2018.Parr. 6).

Video de elaboracién de un escaneo 3D, lo puedes consultar en el

siguiente enlace de drive:
https://drive.google.com/drive/folders/1NmFCDxUi83T4jwoPmHV0OON54SucKwbvd

175



Recomendaciones para una mejor impresion 3D

Es importante mencionar que estas sugerencias pueden variar dependiendo del tipo

de impresora que se tenga.

Se debe recordar que la impresora que se utilizara en este curso es una impresora

que imprime con filamentos por lo cual las principales recomendaciones seran las

siguientes:

Tener un lugar limpio.

Tener la impresora sobre una superficie lisa y firme, para que la impresora
no se mueva o este brincando. Esto puede provocar que la impresion salga
mal ya que el extrusor puede perder el seguimiento de lo que esta
imprimiendo.

Tener limpia la base donde se imprime el objeto.

Tener limpios las puntas de los extrusores.

Cerciorarse de que el filamento no este quebrado antes de empezar a
imprimir, que este bien insertado en el extrusor.

Que los carretes estén bien sujetos a la impresora o donde se piensen colgar.
Revisar constantemente el proceso de nuestra impresion.

Al término de la impresién, esperar unos minutos a que se enfrie el extrusor.
Retirar la pieza de la base con mucho cuidado, podemos levantar con una
espatula de plastico, para no lastimar la base y la impresion.

Siempre recuerda que, si la pieza tiene partes que estan flotando, es decir,
no estan sujetas a algo, es importante agregar desde el programa que
utilices para imprimir, los soportes, para que estas partes se mantenga

firmes y sujetos a ellos.

Con la intencion de reforzar el conocimiento de los alumnos de disefio vy

comunicacion visual en el area de la impresion en 3D, se ha estructurado un curso

basico de ZBrush para ofrecerlo a quienes estén interesados en aprender este

complejo proceso.
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De este modo resultara mas facil para cada estudiante comprender el modelado
digital para desarrollar un escultura digital.
El curso puede ser solicitado a la coordinacién académica de la carrera cuando se

haya formado un grupo suficiente de alumnos interesados.

CURSO RECOMENDADO. ZBRUSH Basico

Aprendiendo a esculpir una pieza en 3D digital para su impresién 3D.

Requerimientos de software: Zbrush R19, R20 o R21 y Cinema 4D R20, R21 o
R23. Este curso nos permitira conocer uno de los programas mas utilizados en el
mercado y produccion de piezas tridimensionales digitales. Este software tiene un
gran uso en la industria del cine, videojuegos y figuras de coleccion, asi como un
exclusivo trabajo de moldeado en piezas de joyeria, medicina para prostéticos,
arquitectura, disefio industrial, disefio de moda y accesorios.

El curso nos permitira conocer la interfaz basica del programa, uso de pinceles y
alfas, métodos de esculpido para una exclusiva pieza detallada y fina para su
impresion. Cabe mencionar que este curso no esta dirigido para la animacion 3D,
solo para la impresién 3D, por lo cual muchas de las herramientas no se veran en

el curso, solo las necesarias para su preparacion de impresion.

Unidad 1. Presentacion.

1.1 Conociendo el mundo del esculpido 3D
1.2 Muestra de ejemplos 3D en Zbrush

Unidad 2. ZBrush
2.1 Conociendo la interfaz de Zbrush
2.2 Preparacion de la interfaz
2.3 Herramientas basicas para navegar en el escenario
2.4 Simetria

2.5 Subtools
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Unidad 3. Modos de esculpido
3.1 Dynamesh

3.2

Subdivisiones
3.3 Sculptrix Pro

Unidad 4. Pinceles

4.1 Caracteristicas de los pinceles
4.2 Pinceles mas utilizados

4.3 Uso de mascaras

4.4 Uso de alfas

Unidad 5. Modos de guardado y exportacion
5.1 Archivos ZTL
5.2 Exportar OBJ

Unidad 6. Cinema 4D

6.1 Interfaz basica
6.2. Preparar el archivo para imprimir

6.2 Exportar el archivo

Duracion 30 horas

6 horas diarias...

El curso ya se ha impartido a estudiantes de la licenciatura en disefio y
comunicacion visual y ha obtenido excelentes resultados, embargo, queda abierta la
posibilidad de seguir impartiendo el curso una vez que ya se cuenta con el equipo

para su respaldo y presentacion tridimensional.
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Conclusiones

Es facil pensar que todos los ejemplos que se han presentado en este manual de
sugerencias, cualquiera los puede hacer, cosa que resulta dudosa, porque
realmente se necesita tener conocimientos previos de dibujo, de perspectiva, de
proporcion, de teoria del color, del manejo de técnicas, de sistemas de impresion
digitales, de programas de 2D y 3D digitales, de animacién y de proyeccion de
dibujos bidimensionales y tridimensionales.

Aunado a esto también se debe haber desarrollado las capacidades y habilidades
necesarias para trazar o dibujar, para proyectar imagenes en diferentes planos
visuales, para comprender la teoria del color y aplicarla justo como debe ser
utilizada.

Quiero decir con esto, que este manual de sugerencias no es un libro que
magicamente resuelva los problemas al desarrollar una ilustracion ya sea
tradicional o digital, no, simplemente porque se debe tener los estudios previos de
una licenciatura como disefio y comunicacion visual, para poder ejecutar cada
ejercicio, cada practica, cada ejemplo que en su diversidad exige conocimientos
especiales sobre dibujo, sobre la forma, sobre el tamafo, la direccién, la
iluminacion, la percepcion, entre otros aspectos mas que se requiere dominar,

para realizar propuestas significativas y obtener resultados provechosos.

Los que trabajamos en este manual, quisimos poner ante los lectores y/o
estudiantes, una serie de ejemplos, que, basados en nuestra experiencia de
trabajo nos permitieron demostrar que las cosas son faciles de hacer, pero
también que se requiere de muchas horas de practica, de mucha entrega y de
mucha observacion para poder comprender la magnitud de la dificultad de cada
ejercicio.

En el caso del responsable de esta investigacidon, lo preceden al momento,

cuarenta y siete afios de experiencia profesional, donde se han tenido que vivir
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cambios sustanciales en el proceso de realizacion de imagenes y de concepcion
de ideas para generar productos visuales con un caracter significativo, por lo cual.
Este trabajo estd respaldado por muchas horas de trabajo, por muchas
experiencias diferentes y por una transicion del proceso tradicional al proceso
digital que ha marcado indudablemente cambios palpables en la produccion de
elementos visuales.

Debe quedar muy claro, que dependiendo de las habilidades y destrezas de cada
alumno o persona que requiera de una sugerencia para mejorar su trabajo, sera el
resultado de cada ejercicio que realice, por lo cual es necesario que cada uno de
aquellos que estén interesados en mejorar su produccion visual, comprendan
abiertamente que eso dependera de su deseo de mejorar y aprender a hacer bien
las cosas.

Sera importante también, que cada sugerencia presentada en este trabajo sea
tomada en cuenta como un ejemplo de destrezas y habilidades desarrolladas por
las diferentes personas que se esforzaron en realizar cada ejercicio para su
presentacion ya fuera impresa, digital o a través de un video tutorial, pero con la
intencion de facilitar la comprension de un proceso que en su caso y en su
momento presentara dificultades diferentes en cada situacién de trabajo.

Dibujar no es facil, sino se tiene la capacidad de observacion bien desarrollada,
sino se tienen horas y horas de mucha practica y de mucha aplicacién de
conceptos, sino se han enfrentado problemas de ilustracion reales y se han
enfrentado nuevas problematicas de trabajo.

Por eso, una ultima recomendacion, para ustedes, los que creen que nunca van a
dibujar o a realizar un video o una animacion, piensen que en cada trabajo los
requerimientos son diferentes, a veces nos ponen a hacer cosas que no nos
gustan, pero que, se tiene que hacer, y se tienen que hacer bien, por lo mismo
debemos estar capacitados para resolver cualquier peticion de trabajo, recuerden
que nunca se deja de aprender, siempre en cada trabajo estamos aprendiendo
algo nuevo, algo diferente, o mas complejo o mas facil, pero siempre habra algo

mas que aprender para enriquecer nuestro conocimiento, asi que, lean una y otra
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vez cada consejo, practiquen mucho, pongan mayor esfuerzo, sino dibujan bien,
practiquen mas, pongan empefio en todo lo que hagan, sean disciplinados en
cada accién y en cada compromiso, asuman un verdadero respeto a su trabajo y
para quien trabajan, demuestren todas sus habilidades, desarrollen nuevas
capacidades y comprométanse a ser mas profesionales.

Repito, todos los que conformamos este manual esperamos les sirva de mucha
ayuda y les permita corregir errores ademas de facilitarles el proceso de cémo
hacer las cosas, recuerden que todo dependera de cada uno de ustedes, sino
dibujan bien, ponganse a dibujar, manos, pies, caras, objetos, lo que sea,
empiecen desde hoy y nunca dejen de hacerlo, no olviden que la practica en
nuestro ambiente es como oxigeno para respirar y vivir bien, concéntrense en
cada trabajo, analicen y comprendan, observen, siempre observen y busquen el

deleite al hacer cada trabajo.
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Glosario de términos

Achurar
Achurar es una técnica para aplicar lineas o puntos, con los que se consigue obtener

degradados con diferentes efectos visuales como la luz, la textura y el volumen.

Analisis
Es un estudio muy detallado de observacién, de un objeto o una cosa para conocer

sus caracteristicas particulares o cualidades especificas.

Amalgama
Es una mezcla algo confusa de situaciones o cosas con un origen distinto o en

ocasiones contrario a lo que comunmente hacemos 0 conocemos.

Aglutinante
Material que se utiliza en pintura o dibujo para adherir los diferentes componentes o

pigmentos de color.

Bidimensional
Es aquello que se relaciona con las figuras o formas que solo estan realizadas en

dos dimensiones, es decir solo tienen largo y ancho.
Bosquejo
Trazo o boceto de una obra artistica, realizado de forma primaria, Unicamente con

elementos basicos.

Calidez
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En el arte de dibujar los colores mas calidos son el rojo, el anaranjado y el amarillo,
de hecho, son los colores mas calientes del circulo cromatico, aunque no son los

unicos que se emplean para dar calidez a una ambientacion.

Concepto
Es la representacion mental de un objeto, producto, dibujo, disefo, idea, hecho,

cualidad, situacion, etc.

Degradado
Degradar un dibujo es la accién de pasar de un color a otro de manera gradual, es
decir, realizar un degradado consiste en lograr con cualquier técnica y pigmentos el

paso gradual de la tonalidad de un color a otra.

Destreza
Se refiere a las habilidades y experiencias que se tienen en relacion a la elaboracion
o realizacion de una actividad especifica. Que generalmente se hace de manera

automatica.

Dibujo
Es la accion de trazar o dibujar algo, para que quede representada como una imagen
sobre algun sustrato o soporte determinado, utilizando diversos materiales y

técnicas.

Difuminar
En un dibujo o ilustracién es la accion de extender el color de una tonalidad mas
oscura a una mas clara o separar y juntar las lineas para que crear mayor 0 menor

intensidad y lograr un efecto de sombreado.

Diseiio
Es el proceso de creatividad para construir o proyectar objetos que sean objetivos,

practicos, utiles y que posean argumentos estéticos.
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Digital
Aquello relacionado a los dedos, hecho o escrito con los dedos a través de un medio

computarizado o electrénico que utiliza teclado o digitos para suministrar datos o

informacion con elementos finitos o moderados.

Estética

Es aquella forma especifica de alguien para comprender o entender una obra de arte

o la belleza, o la fealdad.

Extruder

Dentro del disefio y la impresion tridimensional la extrusidn es la accion y el efecto de
expulsar; se define como un proceso de prensado o modelado, que utiliza materiales
determinados para producir objetos con cortes transversales definidos y fijos, a

través de una salida continua de filamentos bajo presién, tension o fuerza.

Extrusor
Es aquello que expulsa. La extrusion es un proceso para obtener varillas, rejones y

perfiles de diversas formas, de estructura compleja.

Funcionar

Resultado esperado de alguna accidn o proceso para obtener algo correctamente.

O simplemente que nuestro trabajo sirvid para algo.

Género

Son las especificaciones de conducta, ideologia, pensamiento, actitud e identidad

que se le asignan a algo o a alguien.

llustrar
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Es la accion de dibujar para aclarar una idea a través de imagenes profundamente
pensadas, también se conoce como el efecto de adornar un impreso con laminas o
grabados para hacerlo mas atrayente al sentido de la vista o por medio de imagenes

excelentemente dibujadas explicar de manera clara y concisa su contenido.

Jibia
De color café o sepia. Su nombre proviene de la materia colorante que se extrae de

un molusco marino de cuerpo oval, similar al de un calamar.

Grafito
Es un mineral de carbono, de textura densa, con un color negro y brillo metalico, es
grasoso al tacto; se emplea para hacer lapices, estos lapices son utilizados como

una técnica primaria y basica en la ensefianza del dibujo a nivel profesional.

Graphos
Son una herramienta con punta de flecha, donde se alberga un poco de tinta china'y
que se expulsa o expande sobre la superficie del papel tras el efecto de trazar, en

décadas anteriores a 1980 se utilizaban para escribir o dibujar.

Habilidades
Competencias de una persona para realizar una actividad de manera facil, pronta y

correctamente.

Matizar

Es proporcionar el color o tono especifico en una ilustracion o dibujo.

Mock up

En disefo grafico, el mock up es un boceto detallado de un proyecto realizado para

presentar una propuesta grafica. Visto de manera mas simple es un fotomontaje por
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medio del cual los disefiadores se permiten presentar sus propuestas graficas a los

clientes.

Observacion

Es aquella accién que realizamos para mirar detenidamente un modelo, un objeto, un
animal o cualquier cosa, con atencién tal, que nos permite admirar todas las partes
que lo conforman y que nos permite adquirir algun conocimiento sobre su aspecto y

caracteristicas especificas.

Piroxilina
Es una pdlvora de algodédn. Que sirve en modelado para aplicar superficies

metalicas, endurecer y servir de recubrimiento para la plastilina tradicional.

Planificar
Es el proceso donde se establecen acciones, participantes y calendario de

actividades para realizar un trabajo profesional.

Plastilina
Es una pasta moldeable elaborada de arcilla plastica, cera, aceite, azufre y cinc que

se emplea para hacer figuras.

Procedimiento

Es el modo, técnica o método para realizar algo, tramitarlo o ejecutarlo.

Proporcion
Es la relacidn de reciprocidad entre los fragmentos y un todo, o entre diversas cosas

enlazadas entre si, en cuanto a tamano, cantidad, dureza, etc.

Proyectar
Es la accion de idear un trabajo de disefio o ilustracion y proyectarla graficamente o

determinar la técnica y materiales requeridos para poder realizarla.
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Rapidez
Se refiere al tiempo que se utiliza para realizar un disefio, trabajo, dibujo o

ilustracion, y que se caracteriza por el menor tiempo utilizado para llevarlo a acabo.

Rebaba
Es aquel fragmento de algun material que sobresale en los cantos o en la superficie

de un objeto determinado.

Reflexion
Etapa de consideracién de alguna accién, con plena atencion y detenimiento para

analizarla o entenderla completamente.

Render
Es un modelo de representacién grafica. Este radica en una imagen creada por
medio de un modelo 2D o 3D. Generalmente, se obtiene un resultado 6ptico que

posibilita una percepcion realista, con profundidad y textura.

Representacion
Imagen, simbolo, o ilustracion que hace comprender una determinada cosa, aquello
que un disefador interpreta con una técnica determinada para aclarar una idea o

acompanar un texto bajo una interpretacion personal.

Rigor
Es la propiedad o precision en la realizacion de algo, especialmente en la produccion
del dibujo, el disefo y la ilustracion, al utilizar diferentes métodos, técnicas y

procedimientos para representar algo.

Soporte
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Se dice de aquel papel o material donde se plasma un dibujo o ilustracién con

determinada técnica de dibujo.

Sustentar
Es el acto de hacer que algun concepto, dibujo o disefio se comprenda y tenga un

soporte tedrico para que sea justificada su elaboracion o procedencia.

Técnica
Es la agrupacién de procedimientos o medios que se utilizan en un dibujo o
ilustracién, en un disefio o0 en una actividad especifica, en especial cuando se

adquieren por medio de su practica y requieren habilidad.

Tono
Cualidad que define un color de otro segun su longitud de onda dominante. Como

rojo, verde, azul, anaranjado, amarillo y violeta.

Tradicional
Aquello que se hace comunmente a una tradicion o aquello que se relaciona
estrechamente a ella por la manera, modo o costumbre para hacerla,

transmitiéndose de una generacion a otra a traves del tiempo.

Tridimensional

Es aquello que tiene tres dimensiones, largo, ancho y profundidad.

Virtual

Aquello que se transmite o realiza de forma aparente a través de un ordenador y que
no es tactil o real. Se ha dado por llamar virtual todo aquello que se realiza en
medios computarizados y se transmite por medio de programas o software utilizado

en la Web, redes sociales, disefio digital, grafico o multimedia.
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ANEXO

RESULTADOS DEL CURSO “Z Brush Basico”

El primer curso de actualizacién para alumnos, Z Brush Basico, se impartio los dias
15, 16, 17, 21 y 22 de junio de 2022, recurriendo a la plataforma Zoom para
transmitir los ejercicios y disposiciones de su contenido. El Profesor Héctor Miranda
Martinelli organizé e hizo la presentacion del curso y dio la bienvenida a los
participantes, el profesor Luis David Miranda tapia, preparé y llevdo a cabo la
introduccidén al curso y desarrolld la explicacion completa para obtener los resultados
del mismo y la alumna becaria, Ana Victoria Martinez Mayén, llevo a cabo la logistica

del curso para asistir el trabajo tedrico-practico del mismo.

CURSO ZBRUSH BASICO
El objetivo de organizar e impartir el curso Zbrush basico, se debi6 a la consideracion
de que en la actualidad, es uno de los software que deben ser conocidos y utilizados

por los alumnos de disefio y comunicacién visual que estén interesados en fortalecer
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sus conocimientos de modelado, escultura, pintura, animacion y elaboracion
videojuegos en 3D, es un programa flexible que ofrece grandes facilidades al
momento de estructurar y moldear los objetos que se lleguen a necesitar.

Zbrush es una herramienta que nos sirve para la creacion de personajes y efectos
visuales en peliculas y videojuegos que funcionan a partir de lo que hoy se conoce
como arcilla digital, ya que brinda la facilidad de estructurar cuerpos y dar forma y
volumen a proyectos de imagenes y personajes de forma muy semejante a una

elaboracion tradicional manual, pero a través de una pantalla digital.

En las siguientes figuras se describe visualmente ejemplos de los avances de
bocetaje de las figuras, detalles y el disefio final en 3D de algunos trabajos
realizados por los alumnos, para después proceder al modelado tridimensional en
ZBrush.




Fig. 1.

Ultima clase del curso, modalidad presencial, para poder apreciar el tipo de
impresion y el manejo del equipo, se realizaron muestras de impresion para que los
alumnos tuvieran un aprendizaje mas claro. De igual forma se hizo entrega de los
reconocimientos a los participantes del curso. Fuente: Fotografias. Ana Victoria

Martinez Mayén
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Fig. 2. El predador de almas.

A) Propuestas de Bocetaje a base de siluetas. B) Bocetos detallados. C) Seleccion
final de la criatura y definicion de detalles. D) Modelado en 3D desarrollado en el
programa de edicién Zbrush, E) Render a color en el programa Keyshot 10. F)
Segundo render a color en keyshot 10.

Fuente: elaborado por Anahi Marian Diaz Pérez.
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Fig. 3. La ultima noche del mundo.

A) Propuestas de Bocetaje a base de siluetas. B) Bocetaje detallado. C) Seleccién

final de la criatura y definicion de detalles. D) Modelado en 3D desarrollado en el

programa de edicién Zbrush, E) Modelado en 3D trabajado a color en el programa
Zbrush. F) Edicién de color en Adobe Photoshop.

Fuente: elaborado por Ana Victoria Martinez Mayén.
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Fig. 4. Peridox.
A) Propuestas de Bocetaje a base de siluetas. B) Bocetaje detallado. C) Seleccion

final de la criatura y definicion de detalles. D) Modelado en 3D desarrollado en el

programa de edicion Zbrush, E) Modelado en 3D trabajado a color en el programa
Zbrush. F) Edicién de color en Adobe Photoshop.

Fuente: elaborado por Aranza Sandoval Amador.
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Fig. 5.Poctus.

A) Propuestas de Bocetaje a base de siluetas. B) Bocetaje detallado. C) Seleccién

final de la criatura y definicion de detalles. D) Modelado en 3D desarrollado en el

programa de edicion Zbrush, E) Modelado en 3D trabajado a color en el programa
Zbrush.

Fuente: elaborado por Damaris Guadalupe Ramirez Corona.
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Fig. 6. Hydrangea con aguijon.

A) Propuestas de Bocetaje a base de siluetas. B) Bocetaje detallado. C) Seleccién

final de la criatura y definicion de detalles. D) Modelado en 3D desarrollado en el

programa de edicion Zbrush, E) Modelado en 3D trabajado a color en el programa
Zbrush. F) Edicion de color en Adobe Photoshop. Fuente: elaborado por David

Tonatiuh Fraga Avila
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Fig. 7 .Zogflorg.

A) Propuestas de Bocetaje a base de siluetas. B) Bocetaje detallado. C) Seleccion

final de la criatura y definicion de detalles. D) Modelado en 3D desarrollado en el
programa de edicion Zbrush, E) Modelado en 3D trabajado a detalle en el

programa Zbrush. F) Modelado en 3D trabajado a color en el programa Zbrush.

Fuente: elaborado por Emma Fernanda Barrera Teran
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Fig. 8. Arcosaurio Rapae.

A) Propuestas de Bocetaje a base de siluetas. B) Bocetaje detallado. C) Seleccién
final de la criatura y definicion de detalles. D) Modelado en 3D desarrollado en el
programa de edicion Zbrush, E) Modelado en 3D trabajado a color en el programa
Zbrush. F) Segundo render a color en keyshot 10.

Fuente: elaborado por Emmanuel Ruiz Martinez
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Fig. 9. Acechador cornudo.

A) Propuestas de Bocetaje a base de siluetas. B) Bocetaje detallado. C) Seleccién
final de la criatura y definicién de detalles. D) Modelado en 3D desarrollado en el
programa de edicion Zbrush, E) Modelado en 3D trabajado a color en el programa
Zbrush. F) Segundo render a color en keyshot 10.

Fuente: elaborado por Ernesto Albarran Pulido
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Fig. 10. Kit.

A) Propuesta de Bocetaje a base de siluetas. B) Bocetaje detallado. C) Seleccion

final de la criatura y definicion de detalles. D) Modelado en 3D desarrollado en
el programa de edicion Zbrush, E) Modelado en 3D trabajado a color en el
programa Zbrush. F) Edicién de color en Adobe Photoshop.

Fuente: elaborado por Eva Tabita Rosales Esparza
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Fig. 11. Krimerra.

A) Propuesta de Bocetaje a base de siluetas. B) Bocetaje detallado. C) Seleccion

final de la criatura y definicion de detalles. D) Modelado en 3D desarrollado en el

programa de edicion Zbrush, E) Modelado en 3D trabajado a color en el programa
Zbrush. F) Edicién general en Adobe Photoshop.

Fuente: elaborado por Karina Ayelen Alvarez Gémez.
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Fig. 12. Et Reincaranated.

A) Propuesta de Bocetaje a base de siluetas. B) Bocetaje detallado. C) Seleccion
final de la criatura y definicién de detalles. D) Modelado en 3D desarrollado en el
programa de edicion Zbrush, E) Modelado en 3D trabajado a color en el programa
Zbrush. F) Edicién de color en Adobe Photoshop.
Fuente: elaborado por Luis Angel Ubaldo Garcia
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Fig. 13. Exclamador.

A) Propuesta de Bocetaje a base de siluetas. B) Bocetaje detallado. C) Seleccion

final de la criatura y definicion de detalles. D) Modelado en 3D desarrollado en el

programa de edicion Zbrush, E) Modelado en 3D trabajado a color en el programa
Zbrush. F) Edicidn de color en Adobe Photoshop.

Fuente: elaborado por Maria Fernanda Garcia Méndez
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Fig. 14. Coral Trepidante.

A) Propuestas de Bocetaje a base de siluetas. B) Bocetaje detallado. C) Seleccién
final de la criatura y definicion de detalles. D) Modelado en 3D desarrollado en el
programa de edicion Zbrush, E) Modelado en 3D trabajado a color en el programa
Zbrush. F) Segundo render a color en keyshot 10.

Fuente: elaborado por Massiel Carolina Lépez Téllez.
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Fig. 15. Shiva Krumm.

A) Propuesta de Bocetaje a base de siluetas. B) Bocetaje detallado. C) Seleccion

final de la criatura y definicién de detalles. D) Modelado en 3D desarrollado en el

programa de edicion Zbrush, E) Modelado en 3D trabajado a color en el programa
Zbrush. F) Edicién de color en Adobe Photoshop.

Fuente: elaborado por Nadir Alexander Hernandez Silva
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Fig. 16. Floris Vulpis.

A) Propuesta de Bocetaje a base de siluetas. B) Bocetaje detallado. C) Seleccion

final de la criatura y definicion de detalles. D) Modelado en 3D desarrollado en el

programa de edicion Zbrush, E) Modelado en 3D trabajado a color en el programa
Zbrush. F) Edicién de color en Adobe Photoshop.

Fuente: elaborado por Sofia Angélica Gomez Galvan
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Fig. 17. Ysto Al.

A) Propuestas de Bocetaje a base de siluetas. B) Bocetaje detallado. C) Seleccién

final de la criatura y definicion de detalles. D) Modelado en 3D desarrollado en el
programa de edicion Zbrush, E) Modelado en 3D trabajado a color en el programa
Zbrush. F) Segundo render a color en keyshot 9.

Fuente: elaborado por Victor Manuel Torres Hervert.
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Resultados del curso

Las imagenes anteriores son el ejemplo de la dedicacion, esfuerzo y capacidad de
los alumnos participantes en el curso Z BRUSH basico que se impartié los dias 15,
16, 17, 21 y 22 de junio de 2022, via ZOOM, con la ultima clase presencial para

conocimiento y operatividad del equipo de impresion 3D.

Estos trabajos son la prueba de que se puede aprender y obtener buenos resultados
en areas de conocimiento tecnoldgico, donde la pericia para manipular programas de
disefio y dibujo 3D son vitales para superar retos de creatividad que en momentos de
presentacion de un trabajo real, significaran el aporte acertado de los conocimientos

de nuestros estudiantes.

Comentarios de los alumnos al curso ZBrush Basico

El curso en general fue bastante entretenido e interesante. Es sorprendente como a
través de este programa podemos comenzar desde una esfera a crear todo tipo de
figuras, seres y criaturas. Me permitié descubrir habilidades que no sabia que tenia,
desde lo tradicional como el dibujo hasta el modelado mismo, incluso el desarrollo
de mi creatividad. Ademas, conocer el proceso de impresién 3D fue muy interesante
y util para desarrollar ideas, proyectos y trabajos en este momento y, con total
seguridad, en el futuro.

Fernanda Barrera

Lo que destacaria del curso es la gran integracion entre el aspecto tradicional y
digital. Nos demuestra que los dos soportes son complementarios y no vino uno a
sustituir al otro, ya que la fase de conceptualizacién o bocetaje; da una gran ayuda
al momento de trabajar en el software y evitar que se improvise y se evite algun
error. Dado que, en mi experiencia previa, se me dificulté al no tener un boceto con
el cual respaldarme.

Victor Manuel Torres Hervert
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A simple vista, ZBrush me parecia un programa muy complejo, pero me interesaba
Bastante conocer su manejo, por lo que decidi tomar este curso del que
verdaderamente me llevo bastante practica y aprendizaje, pues me permitié adquirir
la experiencia de crear un personaje (en este caso una criatura) desde cero, a partir
de una idea, para primeramente llevarla al papel y después trasladarla a un entorno
3D por primera vez.

Lopez Téllez Massiel Carolina

Desde hace ya bastante tiempo me ha llamado la atencion el modelado 3D, al
ingresar a la licenciatura no crei que veria nada relacionado, por lo menos no hasta
semestres posteriores. Este tipo de cursos son incentivos para salir de tu zona de
comfort y aprender a hacer cosas nuevas que son Utiles para la vida laboral y no
solo para “tener buenas calificaciones”.

Nadir Alexander Hernandez Silva

En general el curso me parecié bueno y adecuado, me interesa esta parte del
modelado 3D y venia con las intenciones de aprender lo basico para poder
comenzar a implementarlo. ElI curso cumplié con mis expectativas y me ayudo a
entender mejor el funcionamiento de los programas de modelado. Me gusto el
proceso de crear una criatura y el realizar los pasos ayuda en el proceso creativo
para obtener un buen resultado. Las explicaciones fueron buenas y detalladas, los
tutoriales compartidos me ayudaron mucho en el proceso de realizacion de mi
criatura.

Albarran Pulido Ernesto

Considero que el contenido de este curso fue una pieza fundamental para mi
desarrollo y crecimiento en el modelado 3D utilizando el programa ZBrush, ademas
de que el mismo puso a prueba mi creatividad y paciencia enfrentandome a un
nuevo proceso de creacion y estilo de dibujo.

Anahi Marian Diaz Pérez
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Al principio fue complicado porque era la primera vez que trabajaba en este tipo de
programas, fue un proceso de prueba y error para ver como quedaba. Sin embargo,
una vez que me adapté al programa y al como utilizarlo fue mas facil y disfruté el
usarlo.

Sofia Angélica Gémez Galvan

La ultima clase consistio en ver el proceso de impresiéon 3D de las criaturas y
algunos ejemplos pintados de los mismos; se habl6é sobre los posibles materiales
para impresién, formatos, programas y puntos de apoyo de cada figura. El curso en
general y a pesar de ser corto abarco varios temas que dieron una buena resolucion
del objetivo -creacion de monstruos y criaturas fantasticas-. El curso me ayudé a
seguir practicando la escultura en 3D para sentirme cada vez mas comoda con la
interfaz y crear otras figuras aplicadas como complemento para mis proyectos
universitarios, asi como agrandar mi portafolio.

Karina Alvarez

Mi experiencia en el curso fue muy satisfactoria. Como disefiadores, es muy
importante no rezagarse en cuanto a temas y herramientas tecnoldgicas. Como
sabemos, la tecnologia avanza a pasos agigantados dia con dia, siendo necesario
mantenerse actualizados, sin perder de vista el conocimiento en técnicas
tradicionales que nos permiten conceptualizar y plasmar nuestras ideas de forma
clara para después, poder desempenarse en un software de modelado 3D como lo
es ZBrush.

Ana Victoria Martinez Mayén
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