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Introducción 

Actualmente. la Ilustración Constituye una parte Importante dentro de los medios grarn:os de comuni­
cacIÓn. pues desde su ConcepcIÓn como un medio comunICativo. se ha ido desarrollando de tal manera 
que ya es necesidad en las diSCiplinas. industriaS. comerciOS y muchas aplicaciones que Intentan llevar un 
mensaje claro. explicatNo y creativo a diferentes perfiles de pUblICO 

Emplear la Ilustracoo es preciso cuando se trata de crear conceptos lCleales para que la comunx:aClón se 
conv.erta en algo concreto. pregnante. conciso. eficaz y atractivo 

La ilustración puede generar cambios en una SOCiedad. puede Incluso convertJrse en un canal para trans­
mitir todo tipo de sensacIOnes. mISmas que puede ser aprovechadas para lograr introdUCir alguna idea. 
mensaJE! o información ef"mquecedora dentro de una comunidad especifica 

La IlustracIÓn no se concreta a un publico meta exclUSivamente. al contrariO. existen muchos tip::>S de ilus­
tracIÓn que pueden ser adaptados a cualqUier aplICacIÓn hack'l cualqUier publICo dirigido. lo que la con­
vierte en un mediO versatll y practica mente en un lenguaje universal. ya que la ilustracIÓn puede Incluso. 
ser medio de InformacIÓn para personas que no manejan un coolgo de lenguaje o idIOma 

En la InvestigacIÓn se desarrolla una propuesta para Internet. haCiendO uso de la experief"lCla y cono­
Cimientos de los participantes. SiendO un elemento muy Importante la ilustración de personajes para re­
presentar y acompañar InformacIÓn que sera transmitida por mediO de un portal Interactivo Para lograrlo. 
es Importante recurrir a InformacIÓn. técnicas. y documentaCIÓn como hIStOria. camp::>S de aplicación. 
generoso estilos y I"T"lCIs. mismos que marcaran la pauta para generar una propuesta que se adapte a las 
necesdades del cliente ademas de ser funcIOnal para el pUblico al que estara finalmente dirigido 

Para comprender de qué manera se puede adaptar una Ilustración a alguna apltcación. es necesariO co­
nocer todas sus etapas de desarrollo. desde la parte creativa hasta las etapas de prueba y aplicación y los 
detalles finales para poder presentar una Ilustración como una propuesta profestOnaL 

El fin de este trabajO es mostrar cada etapa por la que ha pasado cada personaje Ilustrado y el por qué ha 
sido diseñado de esa manera. dando énfaSIS a partes como la InvestJgacoo preVia. conocimientos de Ilus­
tración aplicados. y conoCimientos acerca de la ilustracIÓn digItal y marleJO de los portales Interactivos de 
Internet Descritas estas etapas. se mostrara de qué manera pueden ser unidas para lograr su cometido. 
el cual es llevar información vital ajóvenes de entre 12 y 17 años de edad 
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C~pitulo 1. LA ILUSTRACION y LOS PORTALES INTERACTIVOS 

Cualquier COIltenldo de Informao6n que Quera darse a conocer él cualquier tipo 
de persona y/o público no puede darse sctamenle a conocer en su estado 
crudo, pues de ser asi, la InforlT13C!ÓO no lleg.;ra a muchas personas o no les Inte­
resara por mas de una razÓfl él qUienes va dlngdo, ~ta ser, por decirlo de 
alguna ma'lefa, depurado 

Depurado es una Simple genera~zaclÓll. especificamente la nformación o el 
mensaje necesllan ser oplimlzados. complementados, dlSe'iados y atraclivos 
para causar IlTlpacto en el públiCO 

Se argumenla que la IlustraclÓl"l nacIÓ con la llegada de la Imprenta Se dIce que 
con la Invención de la Imprenta, se pedían hacer más ~plares de cualqUier 
obra manuscrita u obra visual en menos liempo. lo Que permitía tenef una pro­
ducl!vidad mayot a la que tenían los escntos artesana~es. y al tener f"T'Iás cantidad 
en menos tJempo, era pos,ble llevar f'I'1i!s Información y mensajes a mas gente 

La llegada de la Imprenta (fig 1l fue un parte aguas en la histona y en la propa­
gaclÓr'l de ,magenes pata ,ntentar llevar algún rnensajea la sociedad, pues se tra­
laba de un sistema armado Que contaba COfl formas Upograficas 1 (fig.2) las 
cua~es func!Ofl3ban de forma semrautornatlca COI1 ayuda de IrabajO humano (El 
trabajo humano era hacer manejO de la f"I1iIqurna y no prcdUClr manualmen,e) 

Era pos ble hacer una matr'z del escrito que se neces.taba para las copas. el cual 
estaba en una POSiCIÓn Inversa (de espejo) y al momento que tocaba el papel por 
mediO de alta presión (de ahi el nomore de prensa), las letras Quedaban Impre, 
sas al derecho y esto tomaba mucho meros de z minutos, una veIocdad de Im­
preslÓr'l in¡gUéllable en comparaoOn con los manusci"ltos tIadicionates y por su­
puesto la presencia de Ilustr3ClOl'les de apoyo para los escntos no podia faltar 
lamblén eran elaboradas de fOfl1"l3 Inversa para que al estamparse Quedaran 
boen orientaóas, se utilizaban técrucas que pudreran acoplaste al Sistema de Im­
pre5lÓrl como el grabado' xllografl3 3 y (¡tografla ' quede Igual forma eran plas· 
madas contra el papel (figs. 3 4 Y 5l 

"Fue la invenclÓO de la imprenta COfl tIPOS móviles en el siglo XV lo Que amplIÓ 
las poslDltrdades de la ilustracIÓn de te>!l.os y de la reprcducclÓI'l de estas Ilustra­
CioneS. la prlmltrva predorThnancia de la técnica xllografica (grabado en madera) 
fue cediendo ante el aguafuerte u las planchas de cobfe, aunque habia QUIer1eS 
usaban ambas técrucas de itUStraclÓll"5 (fig.6l 

A pesar del crecHTlIento tecnológiCO se siguen manteniendo tos miSmos prin­
ciPIOS de Impre5lÓn. corno el traspaso de ,nforlT13C!ÓO por medlOde placas hacia 
el papel. pero con varocrones, por ejemplo 'Las placas de madera oolografia). 

,._--- ... --_ .......... - ... _-_ ......... -_ .. -~~"' ....... _ ... _----.~---_ .... _-.. --_ .. ~-:.:=-o-.. ~ .. _ .. _"' ____ , .~ ___ .. ~ __ ... __ ........... , __ ""' ... _,_,,_""_. __ _ 
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bloques de predra (btograrla) y más. pasan a ser sustituidos por lodi~os de metal 
grabado a laser (Simula la xllograrla y el grabado) o que rechaZan el agua e Impri­
men la tinta grasa ~mula la IltograrlO) en los cua:es se combinan texto e Ilustración 
que no han sido hechos originalmente en esas placas Sino se han hecho originales 
(en cualqUier técniCa. Iradc'Únal O digllal hasta que ap¿!reoQ el ordenador en 1970) 
y traspasados a dIChos rochllos con metodos mecaruzados especiales '(\ ((¡9,7) 

Con los avances mencionados anteriOrmenle y su modernización. ta IlustrilClÓfl 
esta pre5ef1le pract,camente en todas partes, es faell encontrar contenido Ilus­
trado a disposición. corno revistas. hiStorietas, bbros, periódiCOS, folletos, carteles, 
productos etiQuelados. y un mltlón de cosas más Estos medios menciOnados 
tratan de emM un mensaje o mas al púbilco Indepenchel"ltemenle de la función 
del mrsmo. al ser medIOS VIsuales, han SIdo sometidos a un proceso crealNO de 
diseño Y muchas veces de ilustración, (figs. 8 -14) 

Se dice que la IlustraCIón es comúnmente para uso comerCIal sm embargo, no 
precisamente para venderse como tal al público, sano para ,ntentar llegar O hacer 
tlegar algo al mrsmo públiCO receptor. como mensajes publrdtarios. de COl"()­
Clm<el"llo, religiOSOS, evocar atmósferas, crear ambientes. munaos, Intentar vender 
algún producto. contar una h'Storlél, representar algun hecho y muchis,mo más 

'La ilustración es complrcada de defullr. explicar y clasificar La 'lustración no es 
arte ni dIseño gra~co, el1\onces ¿Qué es exactamente1 Como dISCIplina la Ilus­
tración se SItúa entre arte y doseño grafico. para algunos se acerca mas a una 
definiCión que a la otra, pero en la bUsqueda de la defirllClÓll de este término. fre­
cuentemente se refiere a la Ilustración como arte gréfíco Otro térmno usado 
com\.;nmente para esta diSCIplina es el de arte comercral. enfocándose en los tra­
bajoS por pedido CUente-Ilustrador defiruendo (os parametros por medro de un 
brief 7 El Ilustrador se encuentra con una comobcada (,Sta de tareas en SU labor, 
pues ademas de Intentar combtnar exPfestórl personal con una representacIÓn 
pictórrca que atrenda a llevar un mensaJe y una idea Los ,lustradores son emplea­
dos no solo para comunicar. persuad[, Informar. educar y entretener. srno para 
lograr esto con clandad, vISIÓn. eSlilo y comunrnerlte desde su punto de vISta per­
sonal La Ilustración puede ser todo. menos fácil '8 

Es Importanle es resaltar que la mayoria de los autores especializados en Ilus­
tracIÓn COlncrder1 que la ,1ustraclÓn se trata de un hibndo entre el arte y el dISeño 
Por el lado artisUco de \a IlustracIÓn nos encontramos que hay una libertad de ex­
pre5lÓfl visual por parte del ilustrador, donde pone a prueba sus capacidades 
propoSitJVas d lbuJistlcaS, técnrcas. y creativas. ya sea un trabajO por pedido coo 
especificaCIOneS muy Urrutadas. o un proyecto donde tenga que crearse un coo­
cepto completo Por el lado del Dtseiío se encuentra la labor" de comunrcar. entre­
tener, Informar, educar o comerc.allzar por mediO de \as ,mágenes creadas. que 
es mas una cues\l6n de lmégenes des~nadas a un fin muy especifico 

~_f_Go!t_ .. _. __ ,..-____ ,,,,,,,,,,~ 
~c-._,-__ .. ",-.. __ ,_ .... 
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'Las poSIbldades creatIVas de la ~ustración son ,umnactas Cles;:M'eocupac!a de la 
realidad. la Imagtr'l<lClOo es libre de crear lmagenes y evocar atrnósferas'g 

T arrbé!'l es df"oat ciasJfcarla. ya que la ..e'sa~ltdad que ttene para llevar rY'IE!I'Sa)eS 
es muy grande. ader'rItIs de abarcar cantlCiades inCreib.es de areas de temas d~· 
pon bies para cuatquoer ~nal.déK! p:¡r lo que se puede deCIr que pa'a caSI cual­
quoer cosa que pretenda ecpresar aLgo. la ,ustraa6n va a estar presente ahi 

La ,luSIJaaón boerl ~ poedeconvert.o'se en un medIO de cor"II..INCaCO'I Y 
una via de ,nformaoórl muy eficaces. o al menos un gran comPlemento para la 
comprensiOI'l de textos. y corno la rr6ma If'lformac.on 

Ongll'lalmelll.e la ,ustraoón es:a drvIdoaa en generos de los cuales nacen diferen­
tes ramas que perm len hace< una c\asdicaoórl ~ O I'T1eIIOS preosa. ya que 
como se menoona las versa~ dad de las (amas ce la ilustraoóll perffillen que 
las mezclas entre si den lugar a propues!aS orlicttcas. creatIVas y tan varooas 
q..¡e la bsla de c\aSlI'lcaoones crece y seria engorroso y comptJCaOO explicarlas a 
detalle 

Las aroos creatIVas de p'oduccIbn QUe se d1ngen al entre\en,rnoento. educaco6n. 
pubOCldad propaganda etc son de rn3!'.llbertad para el artISta o ,lustrador en 
cuestión de resolución de tmágeoes. pues les es ~::emtdo usar la crootlVlClad 
para proponer compos!ClCl(leS, elementos. las SIlUacoenes de los mismos sobre 
el area de trabajO. e Incluso hasta el diseño de los m1SiT!OS. adernotIs del uso de 
colores. las técnICaS. y los estIlos. Aunque también Iteren un protocolo de elabo­
facón y están SUjetos a dIVerSOS requenmentos. los cuales se berlen que respe­
tar para que al ~nal la producoon o el fin para el que estan SIeOdo etaboraclos so 
logre s.n problemas 

Algunas de las areas que perrn:en explorar mas la creatIVIdad del ,luSlfadof o 
clVu)ante. o que .e pel'fTlIlen ser prClpOSltrvo son aquellas corno la ,lLlSlfaoón ,n­
fan~l. ustracón conceptual. decoratIVa. enlfe:enrnento. lIterana ef1lfe muchas 
Ol!as (ligs. 15, 16 Y 17l 

El caso de los personaje5 del portal q.Je se creara en este proyecto se SIl...an 
dentro de la liustraoon conceptua .. pues llenen una carga de P'opuesta muy 
granoe. que ayudafa a crear o romplemenlaf un concepto de lI'"I ¡x¡rtalnterac· 
!No 

l.a labor deI.USUadof conceptual es hacer uso de sus habI~ ar\I5tICaS Y 
ac:ier"nas exptoI.ar su creatIVdad de las mayores 1'T"eI"Ier3S posbles para poder 
proyectar en la ilustraaón lo que su rnente es capaz de crear debe mezclar 
estos dos etementos y someterlos a todos los procesos que COIlUeva el i\ustrar 
documenIarse. lCIeaUZar. hacer apuntes. boceta. (hasta el cansar-ool. probar 
colores. etc. para que al morroen:o deej€CUtar la obra delinot.va. todas las OPCIO­
nes ya hayan SIdo estucaadas y se obLenga el rne:ror resultado ce eIlas"1O 
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Tenemos también las IlustraclQl'leS que reqUieren muy necesanamente un 
método específico en su elaboracIÓn, pues ml.lChas veces de ellas depef'de que 
alguna InformacIÓn Vital sea entend da correctamente, Por lo regular este tipO de 
Ilustraciones llenen presencia en áreas aentificas. biológicas, médICaS. geográfi­
cas. oe lI1Qer1teria, mecanca naturales. de mapas, diagramas y algunas excepdo­
nes como los lostructNOS de uso A todas estas se les conocecomo IlustracIÓn 111-
formalIVa 

Todo lo que engloba la IlustracIÓn llÚormatlva. independle!ltemente del tipo de 
pUbUco al que vaya d,rigoo hene como función explicar, y al Intentar explicar a:go 
con preoSlÓll. es importante que los acompañamentos visuales estén muy bien 
elaborados para que la expiiCaClÓr1 quede más clara 

-La ilustraciófl médica es un camfX"! Increiblemente especializado, que requiere 
años de estudos de postgrado Pero el adJe5tramlento Cler1lifico es sólo un paso 
para ser Ilustrador médiCO, U'1 uso ,maglnalIVo de estas capaadades t€c!"llcaS es 
Importante, muchos Ilustradores médiCOS estan empleados a jOrnada completa 
en hospitales y escuetas de medicina'" 

Por ulumo tenemos al tJpo oe ,lustracones que pQ!"ffiIten un ampliO grado de li­
bertad Y creatividad, pero que al mismo t.iempo se convierte en un tipa de ilus­
tración muy d fcilde propagilr por su miSma naturaleza Por E'jemplo.la ItuslfaCJÓn 
do autor 

Todo lo anterK>r es solamente una explK:ación a grandes rasgos de cómo podria 
divldlrse la IlustracIÓn segun sus funciOnes y características, pues la profun­
dlzaclÓr1 sobre el tema es muy extensa 

Una vez enfatezados los puntos más Importantes y necesanos de la IlustracIÓn es 
también Importante ver de qué manera se puede usar elcontenldo grático prove­
n:ente de la m:sma en la tecnologia que se utiliza hoy er\ dia, Y para comprenderto 
es preciSO conocerta también a grandes rasgos 

Cuando hablamos de portales IntOl"aclIVos, nos refOl"'mos a páginas de II1ternet 
alojadaS en un servidor, que funciona como una especie de almacéf1 para guardar 
toda la información que estructura un $lOO de II1ternet Eslas págnas tIer1er1 como 
caracteristJca prlr.apal de los MIOS InteractNOS es que estan diseñados espeCial­
mente para re5¡X)(lderde una forma ddáctica a lasórdenes del usuar'oy desple­
gallnformadón de una manera atractJva yef1tretenlda 

El Internet es una amp\la herram:enta If1ventada unas décadas atrás del Lempo 
presente, creado con fines de comunICaCión privada en la ml:cia, y que poco a 
poco fue abnéndose camjXl entre el pUbliCO en general 

Todo empezó en 1957, cuando lo que era antes la UnÓl"1 Soviética. enVIÓ al es­
pació el pnmer salélJte llamado Spulnik Esa superK>ridad tecno\óg'ca despertó los 
temores de los norteamenc3nos IEl enem¡go de la guerra fria se hab.a adelan-
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lado en la carrera espaaall Las alarmas sonaron en el Pentagono, la RANO cor­
porallOn. fabrICa de deas nUmero uno €f11a guerra fria_ tuvo que véfsel.as ar"\te (,;fl 
lns6(Jto problema estratégico. "Cómo p:ldia el goberl'lO de los estados Uf100s 
Ilevat a cabo las comuncaaones €f1 caso de un ataque roudear? Un centro Infor· 
matICO con or<:ler\adores de atta tecrologia l'lO estaba lo sutioentemente prote­
gOO y las lineas pod:an ser atacadas dU'arlle un ataque nuclear '" 

Ac!ual'l'lel'Úe el Jnterr'Et es usado con muchos ~, pues con el avartCe y el. 
acceso a la tecf'lO!og;a puede ~ lJ:eralmente a la mano de C1.ICIl(JJoer ffllVl(lUO 

Con :a onvenaórI de las ruevas tecnotogias es rruy rao~e lI1'\CIQ.narse a al­
g...ten can'III"IatlOo por un parQ...e m.entras pl,atca con alguoen de4 otro extremo 
óe mundo al msrro toernoo_ con una llerramoenta mucho mas pequeña que una 
~breta de apuntes 

-Con el tJempO . .ntemet podria convert¡rse en el próxnlo!1'l(!(t¡Q de COI'l'\UI'lICaO 
de masas y que sera bien ,eabdo por los usuanos de manera re!awamente mas 
rapoda comparado con ,os medios ar"\terlOteS IperOOICOS. r()VIstas. radoo TV, y TV 
por cablep3 

Se puede acceder a diferentes contendos en Internet por medIO de pag.nas 
web, Que son SJtlOS dtser'lados para desplega' II')formaaones con botones y areas 
de ,nterés que erllazan a otros conlenJdos. temas y ap(lCaClOneS para los SJ1.IOS 
web hay InftnlClades, a lo !argo de este capitulo se Intentara aclarar el panorama 
de lOS SitIOS web y sus aplicaclO'1e5. en espeCifico los portales IntcracllVos 

Se OOIine a la InteractMdad como una expresK)r1 exten5lVa Que en una serw¡ de 
Intercambios comurucaclOOales ImplICa que el ultimo mensaJE! se retaoona con 
mensa;es antenores a su vez relalIvos a otros prevIOS La InteractNidad es Similar 
al novel. de resp.;esta, y se estudia como Uf! proceso de CO'"l"IUnocaclÓl'l en el que 
cada mensaJE! se relaCIOna con el prevlO_ Y con la relaoón entre éste y los pre-

"""""" 
,4,pOCada esta defn>060 a los portales de ntemet. se en~ que son s.\JOS me­
bcutosarnente d señctdos pata pooer tener ,ntercarnblo de rnensa¡es Y acclOl"'éS 
con el usuarIO, dependoendodel s,\lOes la finai.dclo de la.nteraca6n Es muy m­
portar>te ~ que tamboén son un gran mOOiO de COIT'UIlICaOOl'l Y se 
pveden U5aI de forma cornercal. en dtstJntas modaIJdades pues tocIa empresa 
establecida y reconooda \lene un 5000 de ntemet dOnde detalla todo 10 retaco­
nado con SUS servICIOS Y productos. pudeodo explOIar el USO de los ya meneo 

"""" 
Por lo fl"6IT\O se cree que el proyecto que sedesar'Ot:lata pataCentros de 11'1\e­
graoon .luYen,1 A e debe aplicar para todo IIpo oe dl$pOSlllVOS Q..le los..t6venes 
de 12 a 17 años de edad posean, Y de esta manera puedan tener un faol acceso 

~ ""'" 



Un ejemplo general de pcxtales InteractJvos son aquelJos MIOS que alq¡an V1deo­
juegos gratUitos para el públICO, pues la mayoria de losjuegos son ejeCUtados en 
la misma pagina que los alOja, y respx.den reciproca mente a las órdenes del 
usuano, de ahi el térIT\ino Interactivo (fig ,18, 19 Y 20) 

El campo de la educactÓl1 es uno de esos campos que Indiscutiblemente !lene 
que adaptarse a las vanguarolds tecnológICaS debidO a que son un excelente 
mediO para poder llegar a la gente, sobre todo a los JÓVenes, de una manera 
mucho mas dlClactPCa e Interesante para ellos 

Cuanclo el internet croó fuetZa asumiendo diferentes contextos que solo la IT\ili­
Cla, fue el campo de la educación en el que se desenvolvió, y muy ex,tosamente 
PráCl.K:amente hoy en dia. cualqUier estudiante hace uso de las redes y de los 
portales para acceder a InformacÓr1 educativa 

'Coo ta llegada del ordenador. el profesorado tiene una función sumamente Im­
portante, es la funclÓfl de ser faci~tadordel ap¡-endlZaje Internet noes un sust,tuto 
barato de la enseñanza presenc<al. es una clase de contenidos culturales que. en 
reaudad, trata de llenar de alguna manera, los vacios ~dos por un sostemas de 
enseñanza delicler\tes '" 

Los ,lustradores, diseñadores. y programadores traba;an en cooJunto para peder 
sacar adelante un proyecto de calidad que pueda corlVertlf la ,nformación en algo 
atraclNo y que se grabe fáatmente en la mernorla de qUIer1 está recibiéndola 
Puede contener personajeS mascolas. anllT\ilClOf"leS sonidos. diálogos, adeffias, 
juegos dldáctlcos. hIStorietas, cancIOnes. por hacer mencIÓn de algunos ejemp~os 
Los portales IflformatM)5 puedet'l estar ligados a diferentes medIOS, como el an­
terior, el de la educación, aunque también llene sus factores que lo d'ferenoan y 
lo convierten en un rubro 00 los tipos de portales Interactivos de Jr1ternet que 
e)(1sten 

T1eOE!r1 mucha importanoa los portales Jr1formaUvos en el proyecto principal de 
este escnto, debido a que la aplICaCión de las ilustracIOneS elaboradas serán apli­
cadas a unode estos porta~es IOteractivos, y al estar dlngdo aJÓvenes adolescen­
tes, es sumamente importante convertir toda esa ,nformación en algo atractivo y 
amgable 

'Internet y mullimedld, son un producto originado por los avances tecnológiCOS a 
los que estamos sometidos, con un objetJvo o fin común. facilitar el acceso y la 
transfTlIstón eJe InformacIÓn en lIempo real haclef1do participe al usuariO '15 

El medo del entretenlmler1to ha encontrado drversas formas para podef llegar a 
la gente, desde la InvencIÓn del Internet. sea abrIÓ un campo mas para podef 
hacer llegar el entrelenlm,ento a los usuanos, debtdoa su versatilidad, pocfldnalo­
jarseen los sibos de II'lterr.et formas dlsbntas de converlir elllempo en algo agra­
dable 

"4. Gorcl¡o l\Ionso Cotlollna. " ••••• __ ... ", •• '.= .. "'.ML",aj"'''' __ '''."" .... L ....... -= .. ""~' •• u ...... -_ MlnIs_ de eo"ucaelótl y e_, 
espar.o. a/\o zooo ¡lag. ' <>9 

15- V.rios .... \0< ... Manltnim""lo di D!I!toles di la Irfmn"i"ift Ed. 71>ompson Espoo"'" ZOO7. PtIg. Z29 
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'Internet ha ,01.0 las barreras 1"1SICas y temporales Faouta elJU990 con cuatquoer 
persona a la cioodeesté y en cuatou€f momento EXISten mv,t~vd 00 pr~ 
<UdCas ~ part.Opan desde dos hasta m tes oe pe!'SOI"IaS de forma $IIT'o:.II,­
tarea Los VIde(lJuegos adeI'n.1s_ 'lO solo son cosa 00 nonos y fTII)Cho$ act... lOS 
han vu&.to a s.entrr la ec I QCX)o I delJ(,Ie9Ogaces a o..roa oferta ~ y ~ Pi"a 
:Sa' Sfacer distritos onteoeses "'lB 

...os oortaIes de I"te-net tal I obéI'l tJeneo'l.nteldCOOl oes OS filaS OE!QeIlOeIdO del 
usua<ootl!etrvo corro bs portaleseo'lejl )'esccr'O ~e<'I t.'ea Y lOS por­
tales de tr~ 00tóe el pl1Aesar'iOl"'.ne tEt"'IOOoe transpone y 1ogr;JI!'\/llCef 
::..a.q..ef !'ansao""lOo desde la comcx::Id2Ié del hogar 

o.en se II <el 1CIC)'\9ba q.Je las 'a'I'laS eoster"(eS de la llu!.traClCW'l puede!'I ser 
:lI"I"Onaóa5 QrlI'rt $1 CO"l J'IIindad de fQSlll:aoos fu¡ 001 ,'es la lista de 'esudados 

es ~arrl)(Ia cuandO se p...ede rneztlaI' CO"l canatesQ...e oerrTli~ ()8f\aS '''''' 
IOneS Y aphcaClo,'e$ de La WslraoOn corro:os portales r'lterac..iVOS c:MJ como 

ya nemos \'!$lO !al ' obéI' I ouederl explOtar las posrt:lIlioaOe$de la ilustracJ()M 



1.1 Marco teórico 

Este proyecto, tiene como prinCipal objetivo, explicar lo mas detalladamente posible_ el desarrollo del 
diseño de personajeS para el portal ·habllldades para la vida· pasando por las InvestigaciOneS previas 
para la concepción de los mISmos, la documef1tación necesaria para lograr combinar los conocimtentos 
profesIOnales del IlustradOr y toda la Información técnICa e hlstórlC<l acerC<l de los portales interactIVos y 
la apliCaCión de la ilustración como un medio de comunicación, además de la apilcación final de los per­
"""Jes 

El concepto de ·Habllldades para la vida· en este proyecto, es una referencia a un grupo de 10 habiltdades 
SOCiales. emocionales y cognitivas que son las que se pretende exp~car y promover un buen uso de 
ellas para jÓvenes de entre 12 y 17 años dentro del portallf1teractlvo que se desarrollara 

En la Investigación se detallaran aquellas fuentes de consulta que ayudaron a construIr a los personajes 
de este proyecto. baJO un protocolo O metodología que agiliza y permite que el resultado sea el mas 
óptimo para la aplicacIÓn final que se busca. tenl€ndo en cuenta los stgUlentes factores 

1 Ilustración 

Lowrence Zeegen. en su libro "Oue es IlustroclÓrl'7, menCiona que la IlustraCión puede conSiderarse un 
medIO o un canal para llevar información de modo estratégico y eficaz. ademas de atractivo y versatll para 
el tipo de mensajes que se desea llevar a algun público 

La IlustraCión, comenta, se encuentra SitUada en una po$IClOn muy cuestIOnable entre el diseño Y el arte, 
debido a que cumple con funciones estéticas que definen a una obra de arte (algunas vecesJ y por otra 
parte ademas de cumplir con un concepto y estética singulares, tiene la función de llevar un mensaje, 
idea, o IntencIOnes comerciales dirigidas a un pUblicO especifico 

Es ¡xx- eso que menciona textualmente 'La ilustración es complICada de definIr. expUcar y claSlficar'_ y por 
esta mlSrTl8 naturaleza_ es que otros autores como por ejemplo MortJn Coy/er. en su libro ·Como encorgar 
ilustroción,8 y T erence Dalley en su obro ·Guio completo de Ilustración y Diseño'/$} mencionan que es difICIl 
ubicar la Ilustración en un area completamente estétICa, o completamente funcional. pues tiene mucha 
carga por parte de ambas partes 

2 Ilustración conceptual 

En el ubro. ·Ilustración CreatlVa·20 Andrew Loomls comenta que la Ilustración conceptual debe tener un 
balance entre propuestas orlQlnales tanto de forma. color. técnICa y demas métOdOS de resoluclOn asi 
como de documentaCión, InvestigacIÓn y metodologia dentro de los procesos de creacIÓn Es decir, que 

11. Zo<gon. '---'«. Op.0t pA\jIn;I 6. 

16,Co,oIeo-.""""" Op. Ot pog.l6. 
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la ilustración conceptual es un llpo de ilustración que dentro de sus mélodos de elaboración, debe 
mostrar mucho trabajo proPOSltlVO por parte del Ilustrador, ya que como su nombre lo dice. es lo que 
define o marca un concepto para ser aplICado a algun proyecto, y elmsmo ilustrador se convierte au­
tomatlcamente en un creador de material y de ambiente para una producción. campaña, o cualquier 
otro proyecto creativo 

3 Portales Interactivos 

Ingo Lackebauer. escribió un ubro que se titula ·'ntemet'2l en el cual nos Introduce a los tipOS y descnp­
CKmeS de los portales actuales de Internel pasando por toda. o al menos las partes mas Importantes de 
la histork3 del mismo. como su pnnopal uso al ser concebido, que era con meros fines de comumcaclQn 
militar por mediO de satélites espaclé11es. y cómo fue convutJéndose en una herramoenta y medJo ocanal 
para compartir Información de cualquier tJpo, lo que promovió una revolución en la educación y mas ac­
tualmente en diferentes ambltos como entretenimiento, informaCión. etc Esto se encuentra reforzado 
por otros vanos autores en la publicaCión española 'mantemlTllento de portales de Información' 

Comenta. también. que con el gran avance y la raptdez con la que evolUCiona el Internet y los portales. 
podria convertirse en un mediO de comunICaCión maSIVo que le hara una competenclé1 muy grande a la 
TV. radiO y mediOS Impresos. y que eso se comienza a apreciar actualmente 

cataúna Garóa Alonso. en su ubro ·Apllcaciones Educa/iVas de I.3s tecnologías de la Información y 1.3 
educaoón'22. dice que como sociedad estamos sometidos a las nuevas tecoologias de computac¡{m, y 
que ya rigen nuestras vidas, es por eso que debemos orientar esas tecnologias al desarrollo de la edu­
caCión Y la formaCión de las personas, pues el alcance y las ~bi[jdades que ofrecen son muy amplias 

Tere Mombieia y Adrk3na Gil. en su publiCaCión 'Los VideOjuegos"Z3. hablan acerca de la versatJiJdad de 
los portales y el internet para satJsfacer la necesidad de cualqUier tipo de pjblk:O, y que es por eso que 
los vldeoJuegos han tenido tanto auge en las plataformas Virtuales SituadaS en Internet. y podria 
aprovecharse para llevar mensajes y conocimiento en portales InformatJvos y educalIvos 

4 La ilustración dIgital Técnk:as. herramientas y Software 

'Convergencia de medios La mtegración tecnologlca en la era digitar es un libro escnto por los autores 
Sara Osuna y carla Bus6rf4 en este libro ellos afirman que la llegada de los medios diQllales como la 
computadora y todas las herramientas tecnológicas para uso profesIOnal. han Sido Uf'ld gran ayuda para 
hacer de! trabajO humano algo mas eficaz. exacto y fed de ejecutar no solo en e! amblto de! diseño Y 
la Ilustración Sino en una Inmensa variedad de dISCiplinas A esto. le añaden que la versatilidad de las 
computadoras tradlciOr\dles se ve aplICada en un boceto de un personaje. menCionando que es una 
etapa prevlé1 de experimentación con formas. poses, anatomia, ademas de la Importancia de! usode los 
bocetos o apuntes dlbuJistlCOS antes de crear un dibujO definitiVO 

U. l.K~_. 1"110. Op, ClL pag. 50-

22. Gard .. Alon$o CoIaUna. Op. CIt. pag . • og 

2J. GU.IuiJ1o>. Adrlana ~ MOmblMa VIda. T .... Op. CI!. P"IlS 60 y eL 

Z4. Osuna ~. Sara y BuSÓfl Buesa CWIos. Co!l'ml!trlcII dt !!lidios. II ir!\tg,tc!On ltVrOIOPicI tn 11'" d!g!ll!. .Icari.J Ed/toIfal. llarcelon 
EspaI\a. a/\o 200J.pag. 20. 
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los diversos Softwares desarrollados por diferentes compañías para diferentes apliCaCiones en disUntas 
areas, e Incluso, esta diverSidad se ve aun mas extendida cuando se pueden ligar unos programas con 
otros para CQf\'1patibHizar archivos de trabajo 

Aian Wood. en su publicación "Las herramientas digitales del diseñador graoco'Z5 comenta que las table­
tas diQltaUzadoras que se utilizan para la IlustraCión digitaL también permiten un trabaja mas rapido y 
eficaz cuando se reqUiere, además de una IImpeza notable en la emulación de téCn.cas tradiCIOnales 

Por otra parte, el autor Miguel Redondo en su libro -¡Iustracrón Dlgltal'26 a pesar de mencionar todos los 
atributos poSitIVOS de las herramientas para la IlustraCión dlQ<taL recalca que, sin Importar cuanto se In­
vierta en un eqUipo de cómputo con henamlentas r;ecesanas para Ilustrar dlQ1lalmente, es Importante 
tener una formaCión como ilustrador. pues estas herramler1laS pueden soIuclDOar CUestiones en cuanto a 
caltdad y eficaCia. pero no cuestiones conceptuales, intelectuales o de estilo 

Qerek Lea, en su libro "PhotoShOp Creativo. ilustración Digital y Técnicas de Arte"27, ademas de los dos 
autores menoonados anterIOrmente, descflben a detaUe las cualidades de los programas computaCiona­
les PhotOShop e Illustrator de la marca AdObe. SIendO estos dos, programas profesJOnales para la 
creación y ediCIÓn de lmagenes. y ademas de eslas cualidades. todas las ventajas que se pueden ob­
tener con el manejO correcto y el conocirruento de la mayoría de sus herramientas y la rTlejoria de las 
mismas con el paso del tiempo 

5CreaClón de perfiles para personajes 

Prestan Blal( toca un punlO Importante en su libro "AnImación de C<'!flC'Jluras'28, en el cual mencIOna que 
para poder concebir gráficamente a un personaje, es Importante crearle una personalidad y pSiCOlogía 
no necesariamente extensa y complK:ada, pero que pueda ayudar al Ilustrador a renejar tanto su caracter 
como su forma de ser en sus facciones y posturas. es por eso que. dependiendo de cuanto se profun­
dice en la histOria de un personaje, debe crearse para el mismo un perfil PSIcológiCO, sencillo o compli­
cado 

ChriSlopher Hart. en su libro 'Olbup3ndo mas alta de/limite de la anatomla'29, aborda el tema de creación 
de personajes y todo lo que conlleva la concepCión de cualqUier tipO de personaje, y un punto clave de 
este ubro es cuando mencIOna que al crear un perfil psicológiCO para un personaje. debe apoyarse con 
la Imagen grafica que proyecte. y VICeversa, esto con la IntencIÓn de darle riqueza al concepto que se 
esta generando para dicho personaje 

El anteriormente mencionado autor Chnstopher Hart, en su libro 'Cómo dlbu)dr cómlCS, héroes y 
VJ/lanos'30 explK:a de una manera sencilla y entendlble lo que es 

"· __ "'_ertn .. _____ '-_ ......... _lIIOO. ... " 
"'_'--__ .... __ ,_._lIIOO. ..... 
" ...... _-""' ..• _ ... "'---,. 
,,-._'----""---~ ... ' ....... ' 
"._'-"' .... "' ......... _ .. _----_ ...... _ ... -... " .. _,-",.,-»._-,-----.... _-,-... " 
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JeSSiCa Peffer dICe en su Ubro -Personajes FanlAstlCos"3/, que el proceso de boc:etaJe va de la mano con 
los COl1OClffilffitos de dibujO que se aprenden a lo largo del tiempo y con la practJca ya que esto per­
mltlra pulir las formas en este proceso de creadón y experimentación, de esta manera, los conocimien­
tos de formas, anatamia y mas pueden ser aplicados a cualquier tipo Imaginable de personajes 

En el libro ya menoonadO de Preston Blalr, 'AnImacIÓn de Cémca!uras"32, el autor dice que para obtener 
una figura de personaje mas dnamica es necesario construirla a base de formas geométricas y orgánicas 
conectadas por una linea de acción, la cual permltlra que la pose del personaje sea mas dlnamtCa y natu­
raL y crearse un habito de construcción de cuerpos por mediO de figuras permlurá resolver mucho más 
rapldo las poses deseadas para los personajeS 

7 Color 

JeSS/Ga Peffer en su ~bro -Personajes Fantaslicos'33 también habla sobre color, dice que es necesarIO 
hacer un pequeño o extenso <segun considere el ilustrador) estudiO de! color para que se relacione con 
las caracteri$tlcas personales del personaje, esdeCir que ~ se encuentra un personaje malvado con con­
texto de OSCUridad, deben encontrarse los colores adecuados para que su papel dentro de! proyecto 
sea realmente convincente 

La autora sugiere hacer uso de la rueda de color para poder ubICar los colores y todOS los tonos relaoo­
nades entre si medk3nte la teoría de! color que puede consultarse en cualqUier publicación que hable 
acerca del tema. de esta manera. se podrá experimentar aplicando directamente las tonalidades que in­
teresen para el personaje para averiguar cual se adapta mejor a él 

8 Centros de Integración Juvenil 

Toda la Información relacionada con la asock3ción civil -Centros de Integración Juvenll"34 ha SIdo propor­
clQr\élda a todo publico Interesado por mediO de su pagina de Internet y todos sus apartados 

De esta manera es posible conocer el trabajo de diCha asocaCión, adern.'ls de su histOria y algunos 
proyectos que aportan algo a la sociE!dad 

Para el desarrollo de este proyecto en particular. e1eqUlpo de trabajo que labora directamente en la aso­
cJaCIÓr'I. facMe documentos de InvesllgaclÓn que permten entender el sentido y la dirección haca la 
cual se dirige todo el proyecto mismo en construccJón, cosa que facilita a todos los voluntarios la E!Je­
cUCión de su trabajO 

3>. Pef'er. JessI<1 fImID: ctwKtt<l. m.p.cl fdltlotls. ClnclnnaU. ONo. USA.. ...,.., 200], peg. U 

J2 1!laIr. Prflt<>n.o¡>,CIt. poog, 22. 

J3 _,JessIca. O¡>.CIt. Peg. U 
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1.2 Clasificación y aportaciones del portal interactivo 

Este portal que se creara por parte de la asoCIacIÓn Centros de ,nlegraaónJUVen,1 
abarca las áreas de la educacIÓn. la Información y el entretenImiento. porque 
además de pretender informar a tosjóve!les acerca de las MuaciOnes en las que 
pueden verse retaclOl'laCos. trata de InstrUirlos para que tomen la ~ decISIÓn 

posible. lodo esto con un diseño e Inleracwidad que harán de este portal algo 
muy didactlco y enuetenido 

Tedas los códigos en coojunto reCIben e! nombre de programación. y en 
cues\Jón de Sillos de Internet reciben el nombre de programaclÓr1 wOO Un pro­
gramador wOO es un espeCialista que dOmina todos estos código y que sabe qué 
funcIÓn llene cada uno de ellos y como se traduce en manos de! usuaroo. En la 
navegación tradcional por mediO de computadores se necesita un traductor O Irl­
térprele de códgos para que estos puedan ser visuauzados de una forma co­
rrecta. y a este tipo de Intérpretes los conocernos como Navegadores web"J6 

Lo anteriormente Citado hace referenaa a como se pretende traba,ar este portal 
pues las bases de programacÓl son Ind!S¡)el1sables a la I""iofa de crear un rxxrat 
web. y entre mas acciOnes se qUieran Integrar a ta pag'na, la programación se 
hace mas compleja y labonosa 

Probablemente, y depeod endo de muchos factores Internos de la asooacl6n, 
eXJsle la poSIbilidad de ta creacIÓn de ta aplicación para d·-Spo5IwOS móViles Inteli­
gentes de este proyecto La elaboracIÓn de las aplK:acioneS para dispositivos mó­
Viles es un poco más complICada y menos versatll que e! uso de un navegaOor 
Muchas de estas aplK:aOOne5 estan hechas solo para poder hacer lISO de la Infor­
maaón de un solo Slooen Internet y oplmo.zarto para las pantallas tác~lesde estos 
diSpositiVOS. a!gunas cuentan con extensiones para p:xJer abnr otros conteni<los 
de la red. pero estan muy limitados. y muchas voces no se puede VlS\JéIlozar y se 
llene que acudir a la aplICaCIón correcta La venta;a de estas aplicacK>iles es que 
esta diseñada espeaalmente para ayudar al dispos.~vo a ejeCl.<tarlaS SUl muchos 
trabajos o mucha carga de ,nformación. se convl€r1:en en opC1OI1€S veloces de VI­
sual,zación que Si se ejecutaran con un navegador tradiciOnal en dlS~tovos mó­
viles, estos fallafian a cada momento La lTlejor de las venta;as que pueden 
ofrecer estas aplK:aaones. es la sincr=ación de datos en tiempo real con los or­
denadores' ademas del respaldo de rnformaclÓn en seN!dores alternos que per­
m.ten encontrar datos especificos en cualqUiera computaóora o dlsposi~vo elec­
trónico con acceso a Inlerlet Todos estos se obtlenef1 por mediO de otros por­
tales llamados tendas de aplK:actanes (fig. 21. 22 Y 23) 

El campo de la educacIÓn es uno de esos campos que Indiscu~blemente tler1e 
que adaptarse a las vanguaroléls tecnol69'cas debido a que son un excelente 
medIO para poder llegar a la gente, sobre todo a tos j6ver\eS, ce una manera 
mucho más didáctica e Interesante para ellos 

ClaSIfIcaoó<1 y aportaoones del PortallnleractlVQ 

(og.>'......-.-.. _ ..... --



'Con la ~egada del ordenado!'. el profesorado llene una funclÓfl surnarnente Im­
portante, es la rui"lClOn de ser fao~tadof del aprend'zaje Internet no es un SUSll­
tuto barato de la enseñanza preseoaaL es una clase de contenidos CultUfales 
que. en realidad. tra~ de llenar de alguna rra'lefa, tos vacios ~ por un 
<;ISlemas de enseñanza do:'ioe!'tes."lIS 

COI'I el desarrd.lo de ,nternet se ha" llevado a cabo OfoyectOS educalOVOS al 
acceso de la gente que han 1ef\Ó) muy b...ena respuesta por parte de los nter­
nautas estas ~ oue presentan fiformctCl6n de tooaslas areas de la edu· 
cacOÓl'l que resultan rruy eficaces para el usuano. ve resu«a tamboén muy rae.! el 
acceso a eII.osa COfTIp¡Yaoór'l de las bUsQuedaSbbIIotecanas, SW1 embargo. mas 
Qve desPlaZar a los lbros. complementa la Iflformaaón que puede encontrarse 
",,",,, 

Los portales educatNos que suelen n::1u r un conleodo mas 00CI<IcIJc0 e Ir1terac­
IOVO son por 10 reg...lar aq.JeIlos qoe es!iIrl drg:dos a personas !'T"lM. j6veneS . .n­
cLuyencIo nllios. aunque puede haber excepcones Es Importanle al ~ que el 
caso oe la ~Ieratura InfantIl. cue esta contenga complementos grafcos Que 
ayuden aL estudiante a procesar la InformaclÓfl ele una manera mucho mas sen­
olla y sea mas faol de mernOflzarse 

Los Ilustradores, diseñadores. y programadores traoo;an en conjUnto para poder 
sacar adelante un proyecto de calidad que pueda conver~r la InformaclÓfl en 
algo atrac~vo y que se grabe facilmerlte en la memona ele qulet1 esta reoblén­
dola Puede COI"Ilener personajeS, mascotas, animaciOnes SQr1ICSOS, délogos, 
ademas,.J\,IegOS dlOOcticos. hlstonetas. canciOnes. por hacer merlCión de algunos 

-~'" 
'L.as nuevas gener3ClOf"leS VJVef1 en un mundo dtgltal. son visuales y se aburren 
en clase La sotUCJ6n "-1oóemIzar la propJeSta pedag6goca para enfrentar esta 
feaLdad '37 

Los portales ,nformatrvos pueden estar lJgaoos a diferentes medoOS. CO'1'lO el an­
lera. el de la educaoón, aunquetamboén tJene sus factores que 100 fflfenclan y 
lo COIlVIefI9f1 en un rubro de los ~pos de portales Iflteracl • ...:;tS de ,"Ierne!. que 
""'ten 

Resu,ta 'rocreibe la fac«lad con que hoy en da se puede accesar a la ,r¡(or· 
maoóI"I tanto por rnOOQS tradaonales como pubUcaCJones de Ibros. leYISt<tS Y 
més, CO'1'lO tamboén por los meclOS VIrtuales. pues son pxos los Lf1d.VICIuos Que 
actualmente no usan el ,n:emet y ~ t.ecnoIoges dog tales para resolver atguoa 
prol:iterl"oalca o para s.nple .rúormaoón 

T oenen mvcha ImportarlOa los portales nformatovos en el proyecto pr.1lClp<I1 de 
este escrrto. cIebIdo a que la apLocaaón de las ~lJS\IaaoIleS elaboradas seran apo.l 
cacias a lA10de estos porta:es IIltflfactNOS, y al estar dlnglClo a)6veneS 



adolescentes, es sumarTJef1te Importante corwertJr toda esa InformacIÓn en a~go 
atractNo y amigable 

·Internet y mul~medlil, SOf1 un producto originado por los avances tecnológ cos a 
los que estamos sometidos, con un objetNo o fin común. faci~tar el acceso y la 
transmiSión de Información en \lempo real hacl€'l1do participe al usuano"Jll 

·La bUsqUúda de Información a través de nternet fue en sus comienZos Ulia tarea 
agotadora y aburrida Actualmer1te las cosas han camblaOo y habitualmente nos 
sorprendereroos de lo faell que resulta esta labor La búsqueda en internet puede 
superar nuestras expectatNas, por la cantidad de respuestas que nos ofrece 
Poderoos encontrar lfÚormaclÓn que ni SKlulera estábamos buscando O que f1I s.­
quera sabiamos que eXlstia, llegandonos ,ncluso a abrumar, Es uno de los moti­
vos por los cuales el internet seduce a los usuariOs"l\l 

El medo del entretem"TUenlO ha encontrado diversas formas para poder llegar a 
la gente dosde la Invención del intemet. sea abrió un campo mas para poder 
hacer llegar el entrelel'llfTller\to a los usuarios, debido a su versatludad, po::!ían alo­
Jélrseen los S.tlOS de ,nternet formas dasMtas de converlJr el ttempo en algoagra­
dable 

Desde hace mucho hempo hasta el día de hoy es posible encontrar en Internet dl­
verSldad de SltJOS que ofrecen InformaCIÓn de actualidad que resulta entreternda, 
yen muchas sotuacones educa~va y/o ,nformalNa con lo que se puede afianzar 
la afirmación de que todos tos ~pos de portales que eXisten en Internet. se com­
plementan unos con otros. 

Con el paso del IJempo la evolución del Inten-.el también avanzó. Incluso el día de 
hoy, los cód'gos de programación SIguen enriqueciéndose con la If1tención de 
crear un contendo mas funclOflal. compalJble y ligero entre todos los diSpoSItIVos 
que sean capaces de e;ecutar Con este avance fue posible la aparición de sitIOS 
que albergan videOjLJegOS espeoales para tas computadoras. juegos que eran 
muy frecuentados debido a que no se necesitaba de mucho para acceder a ellos 
mas que una s.mple coneXlÓll a Internet También aparecieron port.a~es que en si 
eran un JU€9O. y cada parte a la que ámgen allflternauta es parte del mismo JU€Qo 
y la trama que acontece def1tro de ét Este lipa ce portales que se convertian en 
un JUego han terlidO mucha popularidad y constancia de uso por los usuanos, 
muchos de ellos Incluso han Sido tan popularizados enlre tos jugadores. que 
debido a la demanda y al creclfT\ler1to ha SIdo posible crear financlilm¡entos para 
poder conllnuar con un proyecto que Incluso muchas veces ha Sido un simple en­
tretenlmter1to para los que lo han creado, y nunca pensaron que po::!ria crecer de 
una forma lan masIVa (fig 24) 

Es Importante mencIOnar en esta ,nv8SUgaCtón, la mportanc.a de poder Situar 
cualqUier tipo de JIJe90 divertido en un portal como el de ·habilidades para la vda· 
ya que será uno de los elementos que prOptClilI"á a hacer mas didactico el portal 
Y pe!mtlrá que más gente pueda centrar su atenoórl en él 
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Como ya se ha menciona. las generacrones actuales son generaciones que crecen a la par Y Junto a la 
tecnologia. y el Internet (os acompaña en cada momento, y el entretenimiento ~empre sera popular y 
tendra éxito mientras se encuentre al facil acceso de todo el mundo Por eso se conSidera Importante por 
parte del eqUipo de trabajo de este proyecto. que se acuda a un medio o canal eficaz para que la InfQf­
macJón le llegue a masj6venes que pueden encontrar Interés en estos contenidos 
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1,2.1 Técnicas y herramientas para la ilustración digital 

En la actualidad, los medios d gltates son aquellos dlsposttrvos o maqUlf13S que 
además de permllr una comun!CaCoo rr.as fao!. son tambren herramter1tas de tra­
bajO mulLtareas y mullldiSoplJllaroas que hacen la vida de cualquier usuano mas 
raptda. eficaz, c6m<xia y segura 

Se trata de los dlS¡XlSlbvOS o compuladOfas con los que traba¡a la mayOfia de la 
gente todos los dias er1 ca~ cualqulef amb;to Las computadoras u ordenadexes 
son las herrarT\lel1tas mas usadas para hacer d sllntos trabaJos. ya que se adaptan 
a cua!qulef necesidad y dLsop~na gracias a la programacórl de software o pro­
gramas de las companias que se dedICan a acbvdades especificas Es decir, que 
tanto un arqu,teclo, corno un diseñador o un ConladOf pueden hacer uso de un 
Ofdenador que tenga los programas adecuados para cada una de estas necesi-

"""" 
"La llegada de las computadoras caseras o corporatIVas junto con el Internet. 
fU€'fon una revolución total en CuestIÓn de comunicación. acceso a la información 
y desarrollo de caSi cualqu'er área laboral. e rncluso la educaaón La versallll(!ad 
que tiene t.;na compuladOfa es caSlll"lCreible, pues puede servir para hacer en­
sayos, hasta simular comple,as obras arqUltectÓflK:aS con rnin lmos margenes de 
error, o Simplemente para entretenerse con algunJuego·'" 

Corno todo objeto tecnológICO. la computadora tuvo sus bases y Ofigerles corno 
un Invento que tal vez podria ser func1O!la1. pues las computadoras antiguas, 
aquellaS de hace treinta años, no eran ¡gual de potentes ni mucho menos ac­
cesibles a lo que son hoy las computadoras Eran aparatosamente grandes. y 
pesadas. y no por eso SIgnificaba que fueran potentes y raptdas, al contrano, era 
muy lentas Y solo tenian fullClones baslcaS para \ImItadaS areas de trabajO Sin em­
bargo. se le dIViSÓ un futuro proyectando fullCJOOeS que pedoa desempeñar y se 
comenzó a traba;ar en su me,oramlenlO Actualmente cualqUier persona puede 
viSitar una t.ende Uncluso de autoserviciO) y escoger la computadora que mas le 
parezca adecuada, en marca, caracter~lCas flSlcas y de SIStema. tamaño. colex 
¡xxtabdidad, preoo, etc (fig.25l 

Cuando una computadora es mas poderosa. no suele usarse para trabaJ8r de 
lQual forma y esforzarse menos, Sino quedeben explotarse al máxJmosus capea· 
dades, que muchas veces suele ser mas compbcado, pero con un mejOr resul-

""'" 
Para podef complementar ostas herramientas tan versa~les es necesarIO conrigu­
rarlas para la actividad que se requiere. pues sempre se adquere una herramien­
ta üul. pero que se encuentra vada en cuestión de capacdades Aqui es cuando 
las compai)as programadoras hacen un gran aporte al brindarle al U5UarlO la 
oportunidad de adquiflr un programa para la aclividad que desea desempe(¡ar 
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Estas emp4'esas que se dedICan a desarrottar tos programas para computadora, 
han sido de mvcha ayuda para todas las afeas ,rdustnales y COt'T1efaales, pues 
ofrecen una vasta cantidad de op::lOOe5 para resolV'E!! den'landas de trabap y 
proyectos Dependoe!ldo del programa y su funcón. es el p4'eoo en que las com­
par'lias ofrecen SUS p4'OOUCIOS. pueden llegar a ser programas muy compleJOS en 
construco6n y 1'l'\éIneJO, lo que ocasoona que su precoo pueda elevarsedemasoa· 
do. así que adqur~ un programa costoso podria consoderarse una ,1'lVefSlOn 

'La programaoófl de software ha sido tarl ordspensable en las COI"'1QU1adoras 
como el moS."1lO ,nternet. son basocamente!OS motOl'es aoecuados para POder re­
soI..-er ca5I cualOUler problernatJca profesoonal, una COIT'CUtaóoI"a son programas 
no IOternel es como Ur" a ... tomóYol. son llantas flI COfT'buSl..bte·" 

Una sute lOOQuete de programas! pa--a computadora dedoeaoa a, ~ de 
l......agenes VISUales. dlSefio e (ustraocnes d'9'tales hoy en dla cuesta a.redeOor 
de ve.nte d6Wes" mensuales, lo que eq..vaI.e aproxwnadamente a tresoentos 
pesos f"I'"IeX"1Ca(IO Se dice mensuamente porque Aoobe. una de las cornpar'\Jas 
lider en desarrotlo de programas espeoa:es para dlsei'ooe (ustlaoOn ahora renta 
rnensuatmente las bcenaas para el uso de sus programas con el m de hacer 
mas accesble y opa:¡na, el uso de los mrsmos (~g, 26) 

La V{!fsa~lIdad en la Ilustración ya no se trata solo de apreoóer por gusto. mucl'l3S 
IndustriaS contratan dustradoo"es y pden como reqUlS<to el manejO programas 
digitales para IlustracIÓn diseño Y mas afeas Por eso es importante actua~zarse y 
aprenóer a hacer uso de estos programas. Incluso las Ins\Jluoones y unNCfSj­
dades desde hace ya vanos años, lflCluyen en sus programas de estucho, clases 
de ma!l€jO de compJladoras y software, especializados segun la carrera que se 
Imparta (~g. Z7) 

La IlustraoOn dog,tal no Intenta susbtUlf a la Ilustraoón con técf10cas tradiClOl"la.es. 
que lT"Iduso pueden mezclarse ~ se llenen los coooorruenlos para hace1'lo En 
realdad.la·lustraoón dogJtal ademas secomplementar a la Wstrao6n tradiClOl"la. 
Intenta agilIZar tos procesos. pues en cornparaoón con las herrarnenlas y pro, 
gramas dtg tales. tenemos a la mano todas las acoones y efectos que deseamos 
con smples botones, no sedebe esperar a que sequen \os c:olores como en téc­
nocas humedas. es rro:t1O mas fao! C:OHeQI' errores. se puede traoapr en planos 
doferentes y SI se trata de una c:omputadora port¿'I!Jl p.¡eoe trélba,arse ca5I en cu· 
alquIEw paote. por &JE!fI1P\O 

'El OI'denador no es una herrarnenta que nos sotuC>one tos problemas técnICos 
Y COt"ICePIualeS. por lo que es I!l"IpreSC>"lbie un COOOOn'llef'to de las ~émlcas 
3rt stJCaS '03 
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Estos programas fUl"lCKllkln con las heframter1tas báSICas que cootJene una com­
putadora. como el mouse yel teclado, SIendo el segundo uldlspensable para eje­
cutar comandos muy útiles (los comandos son combinacIÓn de teclas que eJecu­
tan una función especifica dentro de tos programas.) Srn embargo es muy reco­
mendable hacerse de una tableta digita!JZadora, pues es muy cómodo trabajClr 
COf1 ellas. ac:Iern.3s de que agilizan el trabajO y protegen a las manos y muñecas de 
sufrir trastornos p::>r el uso Incorrecto del mouse roo Importa mucho la gama que 
se elija al consegUIr una de estas tabletas, pues cualqUiera que se obtenga va a 
ser fUflC.oonal y adecuada para la IlustracLón 

'Las tabletas digitales se coolllE!rten en la nueva técnICa. con ellaS podemos traba­
Ja! corno con un s.mple laprza sobre papel o con todo un kJt de pitlturas'" 

COmpañias que desarrollan software para Ilustración son muchas, algunas lo 
hacen enfocándolo a lo mas profes>onal y otras lo hacen para Usu.3flOS que 00 

necesanamente se deócan a p royectos laborales Por lo rTIISITlO. es Importante 
recumr a S.tlOS de Internet para ¡x:.der buscar algunas reseñas O recomendaclOlle5 
sobre programas y saber cual es el adecuado para la problemátICa que se pre­
sente 

Todos los software diseñados para ilustrar, tleflef"i una mecánica s.milar en la Inter­
faz de tu área de trabajO Por lo que al saber manejar una de ellas es muy fácil 
intUir un ~ el manejO de las otras, pero no de;a de ser Importonte capacitarse 
para el manejO de tas mas po5Jbte, pues muchas traba;an II'llernamente en formas 
d iferentes a los otros programas. lo que podria afectar el resultado final del 
trabajO (fig.28) 

'tLlustrator es un programa que traba;a coo vectores hechos po1" cá lculos 
matemátICOS, SU pnnopal ventaja es que nunca se d,stofSjQr)a su resolución, y 
SIerl"'pre seran menos pesados que un archiVO de mapa de b lts·oOS 

Cuando se abren tos programas, surge en la pantalla una ventana con un dialogo 
que perrnrte Ingresar tos datos para darle configuractÓfl y formato al nuevo docu­
mento sobre el cual se va a traba;ar Es Importante tener conoclmlet""ltos sobre 
métodos de aplicación de color porque slet"11pre será diferente en una Impre5lÓrl 
que en un mor1Ilor o pantalla, además de que las resotucoones de Imagen deben 
5e1" drs~ntas al exportar (convertir la Imagen para su funoonamlet"1to en d,slintas 
aplicaciOnes). de lo contrarIO, la aplicación para la cual han Sido hechas p:xlria 
verse rnodkada (fig,2g) 

Adobe es una de las empresas lideres en el desarrollo de programas para com­
putadoras especlill,zados en el d~ Y contenidos creatIvos de caracter profe­
siOnal Se ha ganado este tiderazgo ya que tienen una sUlte (paquete de progra­
mas) muy completa. ContJene aplicacoenes de diseño e Ilustración. edlClÓl1 de 
audIO y VIdeo, efoctos especlilles para multlfTledlil. desarrollo de pag nas web, 
programas desarrolladores de contendos para d,spos,wos móviles Inteligentes. y 
algunos mas. (fig. 30) 
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T al'\'lbléf1 se ha ganado este l.defazgo ya que desde sus IOCIOS ha saooo es­
cl.lChar las pettOCll'1eS de los usuanos y actuailZ<ll' sus programas confOl'me a las 
nece5IdaOes de los mISmOS Sus programas han pasado por decel'las de \fC(S'O­

!'leS diferentes, y se SlglJE!f1 me,O'ando. adernas de que las van adap(ar'do a las 
vanguardiaS l'l'1ols actuales, para ooóer ClbéIrcar laS nduslnas desde ll1I.IChos 
puntos clave 

'Adobe photoshop es C<YlSderaClO por muchos usuanos como el mas WfSCI~1 de 
tos programas de oseflo. ya que cumple con nlUCI'laS cal'actel'lStlCaS que per­
m ten k:l9'aI' muchas cosas y IJaba}o3l' Infindad de ~ de caractel' 
Vlsua!.-.e 

Puede retocar y rrodlficar fotograflaS. ya seiYI de 0I'1Qen d.g tal O tradoooat d.gl­
tatlZadas por medio de una carnara O un ~ Las herralTlentas de este pro­
grama perrnten hacer moáIIicaclOl'leS de I~ CO!'recclOl'leS, restauraCIO­
nes fOlOf'r'lOr'ltaJ COl'r€COÓn de color .ui""\ll'laClOl" coUages, efectos vanos, re-­
cortes enIJe muchasOIJas opaones Las herramentas son bastas para lograr VIl 
comptelO l'T\éIf'IeJO de fotograrlaS para aplicartas a a,¡al~1(!f contenoo. JI'lCluso 
creado en el rrusmo programa. como diseño de fotlel.ena (1ig.31l 

-PhoI.oshop es por e)(celenaa el software mI!s usado entre profesionales del 
dlsei'!o e IllJSlrao6n. puesto que cuenta con una amplia gama ele OPC'Or"lElS para 
crear cualqUier contenido desde restaurar una fotograrla de muchas décadas 
airas hasta crear un diseño de catalogo, la versa~lidad es lo que lo conVlefte en 
el software prefendo de muchos- " 

$In lugar a dudas, photoshop es tambtef1 un excelente programa para Ilustrar y 
p ntar d.gltalmente pues cuenta con herramentas como brochas y pnceles Vlr· 
tuales que generan texturas y se puecen controlar en tnten5ldad y tamaño 
Aderl"Ias se pueden agregar a la biblioteca del programa brochas especia_es que 
crean otros artistas para sus otxas y lascompartoo con sus segUIdores por nler· 
net (Fig.:321 

En la ~USlraoon. PhoI.oshop perm te IJabajar desoe bocetos Y esQUeI'T"IaS muy ra­
P<IOS hasta las técnICaS mI!s detalladas de representacIÓn graf!ca Puede 
a;ustorse para Simular técnICaS trad aona.es logrando texturas y po:eI,aOas natu­
rates. como la de las técacas humedas O secas tvéaselAl pero de una manera 
rrlI.ICho mas raOlda y f,uda 

Algunas técnICas dogItales tenen fesullados Úr.cos que no DCO\YIlograrse con 
alguna tecnlCaS lradlClOOa: u s.ltegara a pode!se, tOl'Tlafla el aproxllradamente el. 
ti ¡)le del llE!rT'4>O que con photoshop y Olros programas de IIUSI'aoorl p:lI e,em. 
pIc. los actuales cotonstas de corntCS hacen uso de degradados muy SI..IiI\Ie!; de 
color que sao se podfian generar r,al.,;ratmente con el. aerografo, pero tomaraa 
m\.lCho \lempo, lo cual afoctaria la ag dad con la que se fEQ.llE!fe tlaoa»r pues 
son mLlChas VII'Ietas por come (fig.:J3) 
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'El uso de las computadQ(as para el fflMtado o coloreado es opciOnal. pero 
ttenen una venta,<Cl, se ahorra mucho \lempo de dlgltallZOClÓf'l de archrvos para el 
diseño ed_tor¡¡¡r.08 

Se ha desarrOllado UI'IiI técfllCa muy eficaz que es muy frecuente entres los Ilus­
tradoresdlgltates, es aun mas rápida y lo mejOI' de todoes que tiene bases tradl­
ciona:es, es deor que antes de practIcar esta técnICa ffllaS computadoras, se 
pracllCaba en técnicas como el oleo Esta técrllca es corxx:ida como Speed 
Pa'nt. que en español SIgnifica PIntura ráPIda En ella se utluzan PInceles Vlrtuates 
que hacen trazos o PInceladas muy s¡mitares a las de la PIntura real. y por mediO 
de manchas de color se van generando sombl'as y volúmenes hasta re~narlo por 
completo y poner detalles (fig.34) 

Estas son soto algunas de las apliCaciones que se pueden crear con PtIotoshop. 
las pos¡bIlIdades con tan ampl¡as corroo ten€1' todo un kit de herramientas de Ilus­
traCión trad clOlial 

El nombre remite a la mefa creación de ilustraciones, pero Igual que en el caso 
de pIlotoshop. Itlustrator tamblen es muy ulJl para la creación de otro upo de tra­
bajOS. como logoLp05. d'seños de colores pLanOS. y mas delaNe oe sab'á de 
qué forma puede explotarse en muchas áreas creatIVas 

'la verdad es que _Uustrator \lene una ampl¡¡¡ variedad de Op<:1OOeS para prore­
slOl'lales y amatoors y llene nUmefOSOS e Increíbles usos. asi que es algo comp\¡­
cado decIr exactamente qué es lo que hace Las caracleris\!cas como lranspar­
enc¡¡¡S, 3D, trazo inteligente, anlffiélClón flash. maya de graCluacKm. tralamlento 
tIpográfico profe5lOl1at. y ahora con múltiples espacIOS de trabajO en un mismo 
archIVO, Illustrator se redefine todos los días. No es el mIsmo programa que era 
hace 10 años' ~ 

Lo que hace muy versátil a Illustrator es que puede cooverlJr a curvas cualqUier 
elemento que setrabajeffl el programa. converttr a curvas SlgMlCa, por e;emplo 
que una ~pografia en su estado onglr¡¡¡t puede ser Interpretada como dibuJO. y de 
esta forma no ocasúnara nlngun problema de cuestión de famUas Ilpograrica 
cuando se abra en una computadora que no tenga la fuente lJpográfica en 
cueslón Esta funcIÓn también redlCe lo problemas de tamaño de arcmo a la 
hora de ~evar con el Impreso,"- porque al convertir a curvas cualqUier elemfflto 
que esté en el área de trabajO, automállCame<"lte seconver~ra en vector y pesará 
mucho menos en el aretuvo (fig. 39 

Otra caracteristica sumamente util es que los elementos o vectores se pueden 
copiar solos e en grupos con el comando del teclado y pegarlos olfectamente 
en las áreas de trabajO de otro programas como PtIotohop, lndes.gn, Dream­
weaver, por e¡emplo O 1),00 pueden exponarse archIVOS con diferentes exten­
siones para poder abrirlos en programas más compl~ como carrara. que 
puede conver!Jr estos vectores en objetos tridmenSlOl'1ales, lo cual solUCiona 

rum 
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l'TlUCI'los problemas y ahcJ(ra tJempo, por que crear formas delirlldas y perfectas en 
un programa de modelado en tercera d rnensIÓrl, es muy COI'T1pUcado y reql.llefe 
fI"I.Jd1o tiempo (~g 36) 

Por su eKactJtud y firleza en los trazos. l!lustratof tambén es .... ¡'lIzada para la 
creaoón de logoIJoos, pues por lo regular los logOO¡:OS 'eqveren USOS donde SU 
tarnafo se mod flca rrodlo pues se aplican tanto en tar,JetaS de presentacoón 
como en espectacu\ares. y a...n::¡o...e sean carrboado en propOl'CIÓI'1 de esta 
manera. deben mantener su caldad pues es lo mas Importante de la magen de 
una err"p"esa. producto o 5efVIOO (1ig.J'l) 

los Q5e"Ios ~ reQUIeren exactJlud SIefTl)fe pueden resolverse con ayuda de 
vectores. pues lOS elementos de las composl(Xll'leS SIeIl"Ipre 5eran aptOS para 
mo:;t.fcarse S/I'l alterar resoluoones o trazos exactos. pues es posoble rnod"'ícar 
elementos SIfl que se perda ca dad en su tnformaaón como ocu're cuando se 
hace grande una Imagen hecha con p¡xeles y poca resolución IUustrator es la 
heframenta mas apta cuanto el tustrador o el d!Sei\ador requll:!fen haCer uso de 
archNos SlJIl'\oYT'leI1te campal bies Y adaptables a cualquoe< fina/JOad. pues la t'latu· 
raleza de los e1ernenlos creados en este programa lo permite son problemas 

EXIsten otros software para ilustrar que lIerlen muchas funoones u~les. pero no 
han SIdo necesanosen este proyectO ya qlJe pueden lograrse los mosmos efectos 
y técnica con Photoshop e ItlustratOf 

Por otra parte e~!Stef1 otras herramentas ca'ó4rols.pensables pata hacer de la Ilus­
tración dtg llal algo más cómOOo y natural El térmno natural aplicado a este con· 
texto se reficfe a que con estas herfam!€flt.as, es que se pueden somuLar los mo· 
Vlmtentos r.aturales de ~ustrar con técnrcas trOOiCJOl'1ates corno secas y hUmedas 

Estas henarnentas se conocen como tabletas o pads d'S'ta.lzadoras, pe!'O a pesar 
del nombre tan pareado, no fU!"lClOl'lan de oguaI forma que las tabletas anteoclf­
mente menoonadas Estas taoIetas oIQ'talozadoras para l\uSlJaclÓrl y d seña fe5l.Jt· 
tan corno extensKll'leS de trabajO en una comp.;tadora Son superficies planas con 
un area sens.b!e capaz de sentl el. tacto oe una pluma espeoal En eltas se 
proyecta el area de la pantalla de la computadora, es deor, todo el. conterudo de 
la pantalla se SII....a ,f'MSb¡emen:e en la superlioe sensbl.e de la tableta. Y es po­
SIbte l'\3\IegaI por todos los rnerus oet eq..o¡po de COI"I"'{)UtaC con ayuda de lX\a 
pluma espeoal Que a. f\otar cerca de .a taoleta permo;e Que el ru50r se mueva 
con el 1'!10VUlllOOtO natural de la rroanQ, Y al tocar la superfioe ser\Slble con la 
Pt61ta. eQL.Wvate a LI'1 dJC del ra;ón En los lienzos dog1lales oe los progra!T\3S de 
luSlraoon o creaoón de miIgenes, la plul"\3 se puede usar SObre las areas sen­
SIbles de la lab.eta Y en la pantaJ.a se trazara au!omil~te el f'I'lOVIrruento que 
se haya hecho, casr ef\ lJefI'lOO real y St.miIndote las caracleriSt>CaS especIéIleS de 
los programas para 1\uSlJacó"1, se pueoe'llograr muy VISIOSOS resultac:io!' (~.J8) 



-También es necesariO disponer de una tableta gráfica de por ejemplo 13 X 9 cm 
Para dibujar de forma natural y eficaz, ya que ademas de ser muy poco ade­
cuado. un trabajO continuo con el ratoo puede provocar tend:flllls' 50 

Entre tabletas graficas también existen categorías, las cuales hacen que algunas 
sean me;ores que otras Ex sten muchas marcas que se ded,can a fabncar estas 
tabletas gráficas. pero una de las más afamadas y valoradas por los Ilustradores 
es la marca Wauxn, esta marca maneja 3 ca:egorías de tabletas ba}CI. media y ,l. 
En sus IniciOs la gama baja reooo el nombre de Bamboo. y estas tabletas eran 
las más sencillas que se podían encontrar en de esta marca son las que menos 
precISión tienen comparadaS con sus SUperIOres y las sen5lbtiJdad es menor, 
perO no por eso dejan de ser una gran herram~ta, ya Que estan hechas para 
resp:JOder de una manera muy natural a los trazos del USUdIlO (fig. 39) 

La Slgul80te gama de esta marca es la denomnada como Intuos, qve se carac­
tenza por tener una mayor sens bttldad a la pre5lÓl1 de la pluma ader'rias de de­
tectar a ,nclinac1Ól1 de la misma pefmlti8lldo que las técrucas tradlaona\es sean 
aun me;or srou~s en los ¡xogramas (fig,40) 

la gama más alta la pantalla d'g talizadora CIIl!Jq, que es un mOnitor que permte 
trazos en su superficll".l, lo Que hace aun más rácll Ye1" lo que se hace en \lempo 
real. puede moverse en los ángulos que requiera el USlJaOO y es mucho más pre­
cisa que las anterIOres (fig. 4U 

Otras marcas tamb.én llenen sus ¡xopas tabletas que pueden tene;' las rrusrnas 
categorías, y también pueden ser de muy buena calidad, 10!l1eJO' para elegr la 
adecuada es mves~gar sobre ellas 

Su principal ventaja es que hacen del trabajO algo ¡ápdo y eficaz, ademas de 
cómOOoy natural. son duraderas y transportables, ycuentan con botones que se 
pueden programar para dtSllntos comandos en las computadoras 

Con ayuda de estos ¡xogramas y herramentas de hardware, sera mucho más 
sencillo concoor técnicamente a los persondj8S de! portal 'HabtlJdades para la 
VIda-, ademas de que ayudaran a que la tarea se I/Uelva mas cómoda, rapda y 
,"", 

la tecnologia de las computadoras llegó para quedarse menlras mas avance el 
Uempo y avancen las tecnologías. sera mas dir!dl despegarnos de ella Depen­
demos tanto de la tecnologia que 51 en algun momento llega a faltar. nos sentJria­
mos IncompLetos como IndlVlduos. esto puede sonar alarmante. pero lo ideal es 
explotar el uso de estas tecnologias para un fin ¡xovechoso "51 

Técnicas y Herraml(!r"l!aS para la lluSUdCÓ'1 Dlgllal 



2. Centros de Integración Juvenil en A. C. 

"Centros de Inlegraoórl juvenil (CU) es ur.a asociaCIÓn cIVIl no lucratIVa ancorporada al Seclor Salud fundada en 
1969. con el oOJetrvode alendefelconsumode drogas entre losJÓVenes. que en aquel entonces era apenas un In­
ap ente problema de salud públJca "5> 

Es un organismo de partiCipacIÓn estatal mayontarlil. que desde septJembre de 19B2 tiene como cabeza de sector 
a la Secrelaria do Salud. y esta SUjeto a la r.:xmal,vida<! que effilteelgobterno federat para las entidades paraesta­
~l~ 

Desde el2 de octubre de 1973. CU se encuentra cons~tuodo como asociac1ón CivIl bajO el gobierno de una Asam­
blea General de Asocoados y un Patronato Nador.al. Integrados por destacadas perSOflalodades de la comunidad 
con gran Interés en la labor institucIOnal 

La Asamblea General de Asociados es elórgaoo supremo de la aSOCIaCIÓn. conformado por SOCIOS actIVOS y he>­
noraflos 

La dIreccIÓn. acmlr1lstraclÓn y representaClón legal de la asocladón esta a cargo de( Patronato Naciorlal. órgano 
e,ecullvO de la Asamblea General de AsocOOos 

La labor pionera y visionaria de un grup:> orgBl1JZado de la comunidad. encabezado por la ser.ora Kena Moreno. 
que se preocuoó por contrarrestar el abuso de drogas y senSibilizar a los dlVefsos sectores sociales del pais acerca 
de este problema se concretó con la fundaoón del Centro de AtenclÓf1 para Jóvenes DrcgadiCt05. que más tarde 
sumó esf\JefZOS de diversos organISmOS y perS0f\3S entre ellas autoridades federales. y de la comunodad en ge­
~,l 

CIJ cuenta con U013 experterlClil de más de 45 arios y tas actividades que rea!tza estan encarntnadas a la preverlClÓf1. 
el tratam!8l1to. la rehabdJtaClón y la Investl9actón científica sobre el consumo de drogas en MéxICo Con el trans­
curso de los arios. ta InsUtUCl6n ha am~ado su estructura. prC9ramas y serviCiOs. basada en un compromiSocom­
partdo con la socl€dad y en un espirltu renovado dla con dia·5) 
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Z.l Funcionamiento y propósitos 

Su objetIVO es contnbLI1r en la reduco6n de la demanda de drogas COflla paroclpaclÓn de la comunidad a través 
de programas de prevención y tratamento, con eqUidad de género. basados en la ev>denaa para meprar la caU­
dad de vida de la población (en general) 

ProporCIOnar set'VlOOS de prevena6n Y Ifalamento para atender el consumo de drogas, con criterIOs de equidad, 
'gualdad y no discnmll">aCión. basado en el conoamtento aen~~fico y formando pe<'sonal profestorlal espeCIa­
liZado 

Otorgar servk:ios de calidad con eqUIdad degéoefo y no discf'mnación en prevención, tralaml€flto, investogaclÓfl 
y capaataciÓn en matefla de adlCCIOOe5 a nrvel naaooal e InternaclOOat. en respuesta a las tendenclilS eptde­
rruot0g1cas eXIstentes 

Entre los servICios que ofrecen para apoyar a la soaedad. se encuentran 
El programa preventivo 'Para vIVIr Sin adICODne$" bene el objetIVO de reforzar valores. croonoas, acutudes, habIli­
dades. cornpetenclilS. practICaS y recursos sociales acordes a la etapa de VIda, que faciliten el desarrollo y el 
afrontamoento de nesgas aSOCiados al Uso de drogas 

Se opera en funclÓfl del nesgo al cual se encuentra expuesta la poblaciÓn, de su cIClo deVlda y género Integra un 
componente transversal de parlK:lpación social. la movilIZación comunlta'lil 

Las InterveoclOOeS preventivas se realizan en d,sIInlos contextos escolar, laboral comunltano. prevenllvQ, penl­
tenclano, recreatIVO. sanltano. entre otros 

Trataml€flto El programa de atenaón curallVa busca contrlbl.JLr a r€duor y en su caso. eUrrnnar el consumo de 
alcohol, tabaco y otras drogas, a~ COlTlO promover la rehabilitacIÓn y la f€inserción soclill del pacl€flte 

InvesllgaclÓn El programa de Inves!;gaclÓfl tl€fle como obj€\Jvo prodUCir Información clentilica. teónca y empinca­
mente sustentada para la toma de dOClSlQfleS en materia de dISeño. planeaoón. ejecución y ajuste de los pro­
gramas InstituCionales de prevención y (ratamento 

El estudIO de (os estudtOS se d,funde en medIOS electrónicos. Impresos y en publJcaclOOe5 espeoahzadas Ense­
ñanza Su objetivo esactuaUzar, capaCllary formar en materia deadiCcoonesa profesionales de la salud de centros 
de -Irltegración Juvenil y de organIsmos e IflstltUOones que desarrollan ac\ivldades afines, med'ante programas 
académicos preseoclilles y en linea, cuyo fin ultimO es promover la prevenclÓfl. el tralarruer1to Integral y la r€lnte­
gración SOCIal.!;4 



2.2 PobLac:ión 

Centros de integraCión )LNerlII hace un gran esfuerzo al tratar de llegar a toda la población mexICana a través de 
brigadas y con centros de apoyo a donde pueden acudir personas con problemas que pueden ser abordados en 
la ,nstltuclÓfl 

Para poder extenderse a mas comunidades. la IflStlluc:i6n crea patronatos. los patronatos son grupos organilados. 
II'ltegrados por hombres y mu;eres que part>clpan de manera voluntana y que por su fueua. liderazgo. capacidad 
degestión. pluralidad. y reconoclmler1to socaL representan a la comunidad Por su estatus. tterJeflla capacidad de 
organiZar y movilizar a dlfetentes sectores de la pobladón en la!T\lSlÓr"l de Centros de Integración JUvenil. AC 

Con esto. pretenden dar a poyo a todas las comunodades a las que tes sea posible VISitar. Sin Importar ntvel. SOCIO­
económico. cultura. costumbres. localidad. etc Sin embargo. a pesar de las IntenciOnes incondICIOnales de la aso­
ciación, la escaces de voluntaros. y a veces la falta de medOs. hacer! que la labor de las brigadas de apoyo sean 
más complicadas pero eso no Imptde que se haga lo posible para cumpl;r con su labor 55 
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3 Desarrollo del proyecto 

Cuando finalmente el eqUipo de IrabaJO de CU deodlÓ que elaborar un portal 
con pe!'SO(IaJElS que representaran cada habilidad era la mejOr opcIÓn para hacer 
llegar esta Información VItal a losj6veoes, ero tlelTlpo de planear tooa la logiStica 
del trabajO pues se necesitaban espeaaltstas para cubnr Ciertas áreas especifi­
cas. la IlustracIÓn de Los personajeS era una de estas necesidades que se re­
quena cubnr 

Dentro del eqUipo del proyecto Habilldades para la Vida se encontraban perso­
nas con estudIOS en psicoLogia SOCiotogia, pedagc~fa. comunICaCión, diseno e 
IlUstracIÓn Este equipo se encargará de darle im::io al proyecto Darle Indo. se 
refiere a que se encaminara el proyecto. pues corno ya se habia menCionado, los 
presupuestos de la institUCión son con carácter de donativos. y deben repartirse 
de una forma equitativa en todos los proyectos, e incluso recibirán más fondos lo 
que tengan una mayor }€'rarquia en la asocOClÓn A esto tamboén se te debe 
agregar que muchos de los Integrantes del equ'JXl son voluntanos y tienen una 
estafICl3 pasajera por la WlSbtución (fig 42) 

se encargó Ilustraoon de personajes amigables, que no cayeran tanto eI'110 In­
fantil. pues también deberian resultar atractivos para los jóvenes más grandes a 
tos cuales estara dirigido el portaL. además no se sabe a ciencia ciefta cual es el 
públiCO final que acud rá a este SitIO de Internet 

Los personajes deben tener edades eI'1tre 12 y 17 años. para que vayan acorde 
con el publICO que acudlra al portaL Aderr'tas de ta d.ferenoa de edades, deben 
vanar de estatura, color de p¡eI, cabello. peinado, vestuano, accesooos y forma 

de"" 

'Las habdlCiades serán representadas con personajeS, los miSmos que estaran 
diseñados especl3lmente para adaptarse a las nuevas vanguardias de ,lustracIÓn. 
ademas seran tractivos tanto para adolescentes de 12 corno para los de 17 
años~ 

A los personajes debe acompañarlOS un accesono que Siempre los vaya con 
ellos, y debe ser algo que refuerce la hab<llClad que esta representando, algo 
como un celular. reproductor de musca. un pincel. etc, y de esta manefa ge­
nerar cosas en COrT1un con los usuarios del portal para que puedan identJficarse 
con alguros de los mlsrros personajes (fig, 43> 

Los colores deoen ser brillantes. VIVOS. Intensos. y las formas corporales pueden 
ser es~llladaS para crear una cancatura que atraga tanto a los adolescel'1tes 
merlOfe5 corno a los mayores, pues las habilidades aplICan por ¡gual en todos 
ellos, y cada perS003je5 Y su respectNa habilidad tendran la labor de esta' pre­
sentes con ellnternauta (F ig, 44> 
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Desarrollo del Proyecto 

Aunque se requeen Ilustraciones en técrucas d'9ltales la Ubeftad para exper,­
mentar con estas es muy grande. pues toda ta carga creatIVa queda a CO!lSIde. 
raoQn del ~ustrador Y el puede resolver en cuanto a forma como en procesos de 
prOOuco6n como dlSpl)f'9a. para desoués oroponeflo ante el eQUl¡:x) de trabajo 
La ptaneacÓl'l de! trabaJO consiste en poner tiempos para Uevar a cabo cada uno 
de los proceso para concebr a un persorla,e y termnarlos a \Jerl'lXl 

En el proceso de elaboraoón. los persona~ pasaran por las etapa51'1'1ef"C1OOCIdas 
antenormente (véase capitulo JI como l:x:IsqueJos rapdos. formas defnoas. un 
perfil nformatlVo de car.lc:tef baSlCO. bocetos dela<laoos. figuras defi~ prue­
bas de color Y la , ustraoón dog :al fina! de cada personiIJ(!: 

En el caso de este proyecto es muy 'l""'flOI'".ante resumlf todos estos pasos Y no 
extenderlos mas de lo neces<n:>. esto se debe a que la estarca por la IIlStJtUOÓl'l 
sera ~m,tada y se toene que OJmpllf con el encargo por parte de la d,reccón del 
proyecto Ag'lIzar el trabajO no se :radt.Ce en qutar cal.dad de hecho SIrT'()le­
mente se orMen o resumen los pasos que no son necesanos y que pud:esen 
tamal' mucho t.oempO. comoe. pertilcompletodeun personaj9. pues en este caso 
lo mosmos n requeen de un trasfondo rruy elaborado. basta con saber qué 
género sexual llenen. edad. habl~dad que represe'1tan y su r"lOIT1bfe En esta etapa 
ya se ha ahorrado mLICho l.empo Offilt.endo Gas. Iodo el perfil ele InformaclÓl'l 
lfig.45l 

Las etapas graticas como bocetaJe . vanaaones. pruebas de color. dogltallzación. 
etc. son IncMpensab!es. PJe5 lo que más luciré del personaJE! es su Imag<lI"1 y 
debe lraba;arseadecuadamente para que al momento de aplJcari.a en el portal el 
resultado sea el rl"'oE1jOr posoble 

una IlustraciOn bien hecha Siempre sera más atractiva que una Imagen medIOCre. 
por eso es que se requl9fen estudios para ser Ilustrador y d,t;:vJ<lnte. SI se esta blE!f1 
InstrulClo. un ¡lustrador podra crear contentdo II'1fant.1 y contentdo médco. por 
e,empIo. SIn prOOlerna alguno "57 

E proceso de elaboraaón para cada persona,e contemplando bocetos. pruebas 
de color. d9ta~zaclÓll y <l}IJSleS. se prevé que tome alrededor de I semanas y 
meda ~ al.rededor de 2 horas por dia de lunes a voemes. y llevardo 
avances al. equl¡:x) de trabaJo· lo que dare aprOXilT\ildamen\e 4 o 5 meses para ler­
m NIrtos EllJernPO de traba¡:.! es lento y tranQvllo porque el eqUipo de traba¡:.! que 
laoora en la .nstrt1..106n l.Ier1e olfos proyectos que a.Jb' r. l/1CI!.Jso con mas mpor. 
tanoa Y SOlO pueden dedcarte unas pocas horas a ~ semana para ~ reYlSlOn y 
ava'"CeS del ffiISITIO (Iig. 46> 

LOS toet"fl)OS de caca persona,-e se p¡an¡l'Icaron en el noo del proyecto queoando 
aS! por deosI()n IXICIrnle del eqUIPO para que no Interlineran con otras ac:~ 
de la ,nst,tUOOn ni con ~s actMdades de los voluntanos que a;x>rtaban algo al 
mismo proyeclO. añadIef"Ido que no se llene fecha espeoflca de ~nzamlel'lto 



Los tiempos de cada personaje se planificaron en el miciO del proyecto quedando así por deciSión 
unanlme del eqUipo para que no Interfirieran con otras aclMdades de la mstJtuc!Óf1 ni con las actiVidades 
de los voluntariOS que aportaban algo al rrusmo proyecto, añadiendo que no se ttene fecha específica de 
lanzamtento 

Para poder comenzar con las etapas creatIVas Visuales del diseño de un personaje, es preciso documen­
tarse de libros o tutoriales para saber cómo abOrdar cada etapa. e ,ncluso es factJble poder tomar inspi­
raetón es Ideas de las creaciones de autores reconOCidos, todo sin caer en el plagiO, pues son dos cosas 
muy dlstmtas Esta etapa de documentación resulta muy útil para encontrar una forma mas directa de re­
solver la problernatJca de diseño de un personaje. pues las Ideas SIempre son bienvenidas en el proceso 
de creación de algo 

Es muy importante estandarizar un estJlo para todos los personajes. por eso es necesario encontrar el 
adecuado para los mismos y presentarlos a qUienes aprueban los avaoces para seguir con las etapas 
sigUientes. las cuales se expltcarán a detalle en los apartados Siguientes Esto Sirve para que no salgan 
de contexto entre si los personajes y queden mas unidos al portal y entre ellos 

Una vez solUCionada la planeación y logísticas de trabaJo. es momento de comenzar con la creación 
basándose en los procesos creatJvos que gUiarán al ilustrador para que cada personaje pueda ser con­
cebido La parte de prodUCCIÓn es una parte muy recreativa para el ilustrador. pues al momento de apli­
car sus conocimientos para la creación de algo nuevo. también tienen la oportunidad de seguir apren­
diendo de la misma práctica y de esta manera enriquecerse profesionalmente 

Lo más Interesante de concebir un personaje es que se exptotaran todas las aereas tanto técflIcas como 
creatJvas que ya dOffilna el Ilustrador. pues en el proceso de bocetaje se utilizarán técnicas analogas y 
matenales tradlclOr.ales. y se dlQltauzarán para poder construir al personaje con ayuda de los programas 
para computadora 

Ha Sido necesaria toda esta pre producCión de los personajes ya que a la hora de trabajar, no se encon­
trarán huecos en la documentac!Óf1 necesaria para comenzar a concebirlos. ahora solamente es 
cuestión de trabajar cada procesos con dedlCOCión y en un tiempo ~ffilte para tener resultados dentro 
del tiemPO proyectado anterIOrmente 
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3,1 Descripción y perfil psicológico de los personajes 

Una vez que ya se sabta que era lo que se buscaba. lo pnmero en lo que se tra­
bajó fue en encontrar las figuras adecuadas para los personajeS. como las propor­
oones cor¡x¡ra:es, ojOS narlCeS. bocas, y tamaños, por lo que se bocelaron a base 
de figuras geométricas y trazos muy sueltos. y una vez que se obtLMeron algunas 
propuestas, se les apilcaron muy a manera de esbozo los delaUes como OJOS 
boca, ropa, etc 

Se traba;aron cuerpos de adolescentes femenflOS y maSCtJunos de diferentes 
tamaños para representar las dlferencJ3s de edades entre los mismos. pues era 
Importante hacerto para reforzar la idea de la conVIVencia entre j6venes y hacer 
hincapié en que las problemáticaS representadas en el portal estaban presentes 
en las vidas de muchos adolescentes sm Importar su edad ni género 

Las formas que se eilgeon fue<on las de cuerpos esllllzados muy cancatuflza­
dos con una cabeza mas grande en comparadón de un flSÚ) real de unjOven de 
la edad. pues no se buscaba ser totalmente naturaUstas en la aplicaclÓfl de los 
dibujO. porque esto haria perder su concepto JUVenil que seria el pnnopal atrac­
tNO para losJOvenes (Hg, 47) 

En tos vestuanos, se utilizaron prendas muy casuales que acostumbran a usar los 
JÓVenes ~n hacer uso de cosas extravagantes que no comodleran con los perfiles 
que se les aSlgnarian. tales como playeras con estampados, colores tLsos, panta­
lones de mezclilla. veslldos estampados, zapatos. tenrs, sudaderas, gorros. etc 
(fig. 48) 

También se les aSIgnaron estilos de vestir. como artisllcos, casuales. deportIvos, 
uniformes escotares. para que su habllldad se encontrara un poco más descrita 
con la ,magen del personaje 

Al pnncipiO del proyecto se pensaba solo hacer uso de los personajeS Y SUS 
caracteri51lCaS fiSlC3s y sus vestJmentas, pero COf'rorme fue avanzando el proyec­
to, seceodó queseria una muy buena Idea añad rles un ob,tetoqueayudara a re­
forzar su forma de ser y a ugar\os más con la habilidad de Vida que les co­
rrespoodian Entre todos estos se encuentran Pinceles para hacer arte. reproduc­
tores de mUsICa. pat.netas. ubros, d¡arlOS, etc (~g 49) 

Las características fíSICaS y los perfiles psICológiCOS e InformalNos (los cuales eran 
muy sencillos) tenian que cOinctdr con el personajE' y su habll!dad. r:o::ler eso fue 
necesarIO darles una roma mucho mas especifica aunque todavía estaba en la 
etapa de planeación, y aunque posteriormente se bocetaran para definir otros 
parámetros de ItuslfaclÓn ,era preoso contar con estos túsquejOS para ev.tar en­
contrase con otros problemas fI"oCIS adelante, aSi que se les Integraron todas sus 
caracteris\JcaS en el proceso inicial y rápido de boceta,'B 
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'Puede ser una e~pe,..encia exatante la creaoc'ln y oesarrOUo de un per~ 
OfIglnal de carICatura La construcción Y desarrol,o de un personaJe no solamente 
se trata de soIl.ICJOr1af una (¡gura en e OUjO cada personaJElIIene su propia forma. 
personaIdad caracter'sbcas y i'T'IolrlIef1SI Elllustradof \..ene Que tomar todas 
esas carac'.E!frStlCaS en consdefaooo para que los rnrsmos se m ren naturales y 
crebl.es~ 

FIfl(IJl'lE!f1te las primeras proouestas lr"formatJvas de ~ queda(on de la 

-"""", 
E~:.a Se tUSll'O a un personafe masculJ10 de :s años Que VISte Ula SUdadera 
rQta. oantalOn 00 mezdiUa. L6I gorro de tela Y practICa el uso de la pat.neta Este 
personCI.re se manllene activo practJCando un oeoorte sano. y hace amogos 
cuando sale a pasear con SU pa:.tle'.a. trata muy bien a sus amogos y los ayuda s.n 
esperar Nda a cambo. lo que derruesl!a emoatia para con los der'nas. es un 
¡OVe(! que t.ene una VICia muy sooabIe y pasa tJerr'oPO con las personas que 
valora. sale con sus arrogas al parque a pasar bempo Y dlverbrse. trata 00 ayudar 
los con sus problemas y es por eso que sus amgos y faml>a lo valoran a él por 
ser empalICO !:.G (fig SO) 

Comuncaoon asertiva Es una mUjef adolescente de 15 años Que vtSle pantalón 
de mezc~lla playera de algodón y muñequeras de teta. ~&1e un mechOn de ca· 
bello azul que la hace verse muy deslnh:bda T leI'le muy claras sus conVlCC.anes 
e ideales. sabe Que muchas de sus Ideas pueden conctdlr con las de otras per­
sonas. pero esta consciente de Que 00 Sten1pre puede ser as! Ella respeta las 
ideas de otras personas pero hace respetar las suyas de una manera cordtal y 
amigable Con sus am¡gos. ~tenta solUClOOar los problemas !XX medIO de la 00-
murucaclÓ!'l aseruva. evaluando los problemas y los argumentos que err;len las 
partes en desacuerdo y trata de llegar a una sotUClÓl'l pacifica SIfl ,ndonarse a 
fiWOf de alguten en espeoaI ella tJene corno hobboe grabar las optr\ICIIles de las 
persoms sobre ternas comunes con ayuda de su mlCf6(ono 00 {Iig SU 

RelaCIones Irte1"personales Un hombre de 17 años que es alto y vtSle de una 
manera serd.la con lX103 piatefa azul pantalón de mezddla y teros de lela Toene 
una gran faoldad para hacer amigos y COI'TU'\ICar5e con las personas. desde 
muy peQueI'\O 5lerTVe fue muy scoal en \os SItIOS Que frecuentaba ~e 
llene un tema If'teresante para rOl'l"l>€'f el noelo con los chcos adc:ltescentes que 
conoce y es capaz de nacer a un lado los Slle!"OOS ncómodos cuando COIIOCe 
gente. 5oe'll¡)re expresa de fQfl"l"0 dara lo que sente sea algo que te agrade o le 
moleste Lleva COf1SI9O una manopla de betsbol para.rugar con sus am.gos a 
lanzar y reobor la pelota haCJerldo una analogia de que muchas veces es buetw;¡ 

hablar pero muchas veces es buenoescucn.ar a losdernils. en eso COI'ISISIe para 
él la com.JncaclOn lIltefperSOl"lal et (fig. 52> 



Soluoón de problemas y confllctos Para esta habilidad se creó un muchacho de 
13 años que viste de una rorma muy jOvIal. con pantalón de rnezcUlla terus para 
caminar y una camtseta neg'a, t;ene el cabello largo y una estatura rnedana Este 
pesona.te es muy ranállCO de las cosas que Implican retos. es muy hábil en CUe5-
tJonesque requIeren meditación para resolversecomo acertIjOS, sopas de letras y 
rompecabezas Es un muchacho que siempre trata de procesar bten las cosas 
que le suceden para poder resolver su problemas. pone todos los elementos im­

portantes a conslderar sobre la mesa para poder resolver todo de una manera 
adecuada. !leva conSIgO un cubo rompecabezas que hace la analogia de que 
Sle!T1pre se pueden encontrar solUCIOOeS a los problemas SI uno esta dISpUeSto a 
trabaJé!r para encontrarlas 6.l (fig. 53) 

Pensaml€<1to creativo Representado por una chICa de 13 años de estatura baJil y 
complex.ón delgaca Ella llene el pelo recogido en cola de caballo y lleva ropa 
sencilla manchada de pintura porque es muy aficionada al arte, le gusta pntar 
mucho y conSIdera esta actMdad como la rnep manera de expresar toda la 
creatlVléad que lleva por dentro, intenta llevar un pmcel siempre con ella pues 
pensa que el mundo esta lleno de Inspiración para crear nuevas otras. y siempre 
podria tomar una referencia del mundo para sus pinturas y dibujOS No le da 
medo experimentar con técnICaS nuevas, pues podrian convertirse en sus ravon­
tas "" (fig. 54) 

Autoc:oooclml€f1lO Hablildad representada por una chICa de 14 años alta y del­
gada gusta de te!"ef el cabello cofto y de veslIr muy casual. lleva un pantalón de 
mezclllla. una blusa de manga larga y unos zapatos muy causales. caSi formales, 
es una chca que SIempre Intenta descubflr que hay dentro de ella y como se 
refleJé! en su e><tenor, cOf1S1dera que el aUIOC:OOOClITOO!'1to es muy importarte, pri­
mordial para poder entender que no se debeJuzgar a los dernils Si no se conoce 
Siquiera uno mismo, !leva a todas partes su computadora portátil. donde siempre 
busca Informack'>n para ampliar los panoramas de su persona 05{fig, 59 

Toma de declSIOfles representado por una chica de 16 años de estatura mediana 
y cabello la~go y ondulado, llene una vestllTletlta muy colonda y le gusta If a la 
moda por que SleITIpre le encanta vaflar su Imagen Ella Siempre p<ensa muy 
metódICamente antes de decidir en cuestiOnes cotidanas O muy Importantes, 
pues conSidera de las decISiones son las que definen el curso de las cosas, SleITI­
pre Intenta evaluar las opcrones que tiene por elegir para escoger las mas ade-­
cuada en la vida, es muy precaVida con sus elecciOnes Lleva siempre un vestu­
afio colondo y prendas contrastantes, también lleva un reproductor de muSlCa 
¡:x>rta~¡ para hace( la analogia de la toma de declSK.>f"les a la hora de escoger una 
canción para escuchar, O las prendas que usara llll (Hg. 56) 

DescnpCiÓO'1 y Perfil PsIcoI6g= de los personaJeS 
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Pensamiento crilico representado por un adolescente de 17 afIos que es muy 
alto. ~te muy formal. como Si estUVIera unlfcm1aÓO con zapatos, pantalOn_ 
c:.amsa y chalecos muy fo<ma,es. usa lentes ya que es muy a'ioonado a la lec­
tura. sempre le gusta estar documeotado, con5Idefa Ql.e e! oensamoento cr¡beo 
es un proceso que se propone analIZar, en:enoer O eva uar la manefa en la que 
se organ.zan los conoc;¡m¡entos que pretenden iI1terpre\a( y representar el 
m...ndo. en partcular las oponones o afirmaoones que en la VIda cot.d<ana suelen 
aceptarse como verdaderas Por eso sempre Ueva un lbro Interesante para leE!f 
en SUS la:os bbres es (fig. 571 

Maoe:IO de te! lSIOi' leS Y estrés ES<a ha/:)o(¡(ja(I .a representa un choco de 12 años 
Qve porta un p.YItak)n de rnezdolla, una camISa -.e-de COI1 blanco Y terllS Es algo 
baJ.to y llene el pelo alborotado con una apanenCla r"lI.:y "TlOÓefna Es un mucha­
cho que SIeI"OJ)re I'uenta centrar su energia en cosas poSI~vas_ SWl ornportar cuan 
difICil haya estado su d~_ le gusta tocar rnJsca y Slempl'e trata de expu(sar las 
tens.ones y el estrés de la VIda colJd>ana go!peilndo la ba:era COI1 sus baQuetas 
(palos para locar la bater'<ll. es su manera favor la de desesl.resarse y al rrvsmo 
ttempO disfruta de una actIVIdad que lo CQrTl)lace. soemp'e lleva censogo ffiISITI() 

un par de baouetas Og (fig 58) 

Mane,o de emocones quteO representa esta habilidad es una chICa de 12 años 
de estatura baja y cabello mediano. VISte un vestido azul con rosa. zapatos esco­
lares y calcetas blar.cas Ella es una d11Ca muy emocIOnal, V por lo m<$tT1O Intenta 
conlfolar SUS emoclOlleS y expresarlas de una mat'1era COI'recta. SIe!T1pre lleva su 
doana con ella, pues cooSldera Importante expresar lodo lo QUe una persona 
SIente. con algun receptor que le genere confianza, como su dlaflO '7. (~g. 59) 

'T amb<én suele conocéfsele a estos perfiles corno perfiles pslCoI6gICOS, pero ff"1-
deper.dtentemente del nombfe, lo Importante de crear esto. es poder combonar 
caraclS1"iStICaS tanto fiSlGas como mentales para ennquecS1" una personaldad 
que probablemente llegue a ser popular y entrañable O en caso de desear lo 
COfltraoo. cfear algo detestable e IIlSUfnole Esto se logra pontendo sotlre la mesa 
!'"I"1eI'taI crea:r,ta los elementos que consoderemos aptos y hacS1" una mezcla de 
eltos en un eso,to' 10 

El ponerte flOr1"It:lres a los personajeS flSa pane más senoUa del proceso, sn 
embargo. no deja de se!" mpoo:tan!e. oues tuegO de darles un perfil P5J(Xl(óg1CO. 
e<a Irn¡xlIia'1te da1es una odenbdad para Que sean más I..IbICabtes dentro de( 

""" 
El ec;u po de trabaJO. al traba.;ar para elegr los nombres deodlÓ que lo dea. para 
Qve los usuanos pudiesen odenWicarse de una mane<"a mucho más rocd COflIos 
perSOl"liljeS. S1"a p;Yoef.e nombres muy comunes y/o apocopes de lOS mlSlTlOS 
! osaó'"6 en MEooco 

5P • fg. __ cnodoI por fi equpo .. trobq/o.. 

10- H<>rl. 0vIJ1~, Op.CII. PufI. f.I 



Es sumamenle Impüftante que exista un vinculo po51!Jvo entre los personajes y los usuarios adotescentes, y el 
hacer uso de nombfes comunes. hara a los INernautas sentirse mas apegados a qU:ene5 los gUiaran por lodas las 
actNdades deI11ro del portal. mas aun cuando los nombfes podnan colnod~ COfl m\.ld1o de los usuanos que usan 
este portal 

'En la creacór't de los personajes, la elecCión del nombfe de tu personajes esalgo vitaL Pues esalgo que lo acom· 
pañara durante todas sus aventuras, ya sea un nombfe leal o un nombre que vaya de acuerdoCOflSUS habilidades 
El hacer uso de algun nombre para algun personaj9 es .mportante también porque en caso de tener éxito y crear 
Impacto en el publico. lo prmero que se menaonara para ubicar al msmo sera su nombfe'11 

Los nombres quedarOfl de la $lgul€!r1te manera 

1 Fernando (Fer) 15 años, representa la habilidad ce empalia 

2 Lucia (Lucy) 15 años, representa la habiiJdad de comunicación asertIVa 

3 JuiJén 17 años. representa la habiiJdad de reloclOrles Interpersonales 

4 DaVId 13 años, representa la habilidad de soluaón de problemas y conflictos 

5Pa,nCla (Patyl 13 años, representa la habilidad de pensaml€!r1to creativo 

6 Margarita 14 años, representa la habilidad de autoconoom.ento 

7 Vianey 16 años, representa la habildad de torna de decisiones 

8 Gu'llermo 17 años, representa la habilidad de Pensamento cri!Jeo 

9 Leonardo (Leo) 12 años. representa la habilidad de manejO de tfflS!Or1es y estrés 

10 Clara 12 años, representa la habilidad de manejo de emooones 

Una vez elegidos y asignados los nombres, es momento de la digitalización y darles eL formato final a todos estos 
personaj9S, pala lo cual se hara lJSO de la computadora herramentas y software de ilustración 

DescnpCiÓO'1 y Perfil PsIcoI6g= de los personaJeS 



3,2 Proceso de bocetaje 

Una Ye2 que se soluCionaron los esquemas rapdos de cOmo se rian las formas 
de los personaJeS, Y de hacerles sus respecüvos perfiles Informallvos, es mo­
mento de comenzar a bocetar a cada uno con mas detalle 

El procesos de bocetaje también puede dlVlO,rse en etapas, pues puede com­
pararse con traba,ar una escu1lura de p~stll.na. primero se crean las formas ge­
nerales y conforme se va unendo todo, se pueden 11' iljustando las partes. asi que 
en p'lmer lugar se dlbuJiln de U'la ma'le1'a libre algunas formas geométricas y 
organ,cas para formar el cuerpo Y sus parle como C<lbeza y extremidadeS 

El proceso de boceta)€! funaonara tanto para humanos como para cnaturas ba­
sadas en ellos. e incluso en los objetos que usan Aunque en las figuras fantasU­
cas, puedes dibu,¡ar lo que te venga en mente, la anatomía ayuda a saber cómo 
funcl()l1an las partes del cuerpo y hacer lUCIr me,or a tus personajeS y sus oc­
cese)nos. adornas de representar SU fur.oonaml€ntC,·7> 

En esta etapa del proceso de bocetaJl? es importante QbseIvar bien la figura y 
arreglar todas las partes que no estén bien proporcoonadas, ce hecho, es la In­
teociórl del proceso de bocetaje, defin r bten las formas y corregirlas para que 
puedan quedar bien definidas a la hora de trabajOrtas mas adelante (fig 60) 

'Con las figuras geornétncas y las lineas de acción, se puede concebir de una 
manera mucho más faol un personaJl? y su pose, pues sera la rT\ISITIa pose la que 
exprese el humor o la accIÓn de nuestro personaje en construcción' 13 

Es po5Ib\e Cfear mas de un boceto por personaje. y es váldo ya que en esle pro­
ceso está perrT\lhdo eqUivocarse, pues basado en estas equIVocaciones. eltlus­
trador \lene un punto de partida para comenzar a corregir Se hacen pruebas con 
cuerpos altos, baJOS delgados Y mas rellenos. también con tamaños y formas de 
cabezas corno redondas, cuadradas. avaladas JXlr e¡emplo. adernas de la longi­
tud de las extrerrudades. ya que las pernas delefl'l"Unaran la altura de estos pet­

"""J~ 

Es factible tomar Inspiración e Ideas con las obras creadas por otros usuanos S11 
caer en el plago, ,ncluso se puede acudll' a lutor.ales en VIdeo para poder ver 
como se construyen personajeS otros creadores y darse una idea de c6mo solu­
cioroar los trazos en este proceso 

Una vez que las figuras eswn trOladas o corregidas se pueden unir con lneos 
para Ifltegrarse unas con otras y generar automaliGamente la concepcIÓn de un 
cuerpo humano completo Las unl()Oe5 también deben ser cuidadosamente apli­
cadas ya que también forman parte Importante de ta forma final del personaje 

n 6"'~. Preston, Op. Cit.~,,,, 



Por lo regular las U!'llO!1eS de las formas son el cuello, las rodillas !os codos Y la 
caóefa estas son partes muy mportantes a La hora de trabajar la proporCIÓrl de un 
cuerpo humano porque deper1d1€Odo de su tamaño resultara la naturaldad de 
rep-esen\aCJ6n de la extremdad. de .gua, forma el cuello debe tener una forma 
muy boerI tralada para que la cabeza se una COO'octamente al cuerpo (ftg. 611 

Los bocetos se Sltuan uno pnto a otro para poder COI"!lP<I'ar la a lura de U" per­
sooa,e con la de sus COf'loarlerOS y asi poder observar que cosas deOOn se 
a}U5ladaS Este es un buen método de correcaón de proporoones pot rneoo de . """"""'" 
En el caso de estos ~jeS. no es surnarnenle necesano ponerlOS en poses 
desdeCJJefentes aog...tos. porQJe su u\tizacIón sera solo ce una pose y hacer el 
esquema de las P'JSCIOI'le5 QUItaria Lempo valIoSO para constru • a !os det'rés 1'11e­
grantes del 00fta1 Soio bastaba con prop::¡ner dos poses por ~,Je con VISta 
de frente para saber CIJa es son las que rTJE!:IOI" convenia oonservar (véase 341 

Una vez que se llene la forma definida, unoda y CO(regoda es momento de remar, 
carta con trazos fl'ltIs lJrnpos y tratando de errl.llar formas mas organocas paree. 
das a las del cuerpo humano. también deben ponerse detalles que pefl'I'1 tan que 
se vaya completardo cada vez más el personaje. tales como la ropa, el cabello, 
los dedos, !os OJOS. la naflz. la boca. las ore;as y los accesorIOS Pueden también 
superponerse en la figura previamente dlbu,ada a manera de esbozo, pve$ estos 
objetos también son importantes y es recesare que sean corregoos tgualmente 
lflg 62) 

La elaboraciOn de los detalles, vestido y acCesorIOS resulta ser una etapa muy 
creatrva en las etapas de creaCión de un personaje potque con ayuda de estos 
elementos podemos delinlf muchas cosas COn los elementos gestuales corno 
OJOS, boca Y nanz podemos crear las exp-esones deseadas, también con la 
p:)SICIÓf1 de los brazos. manos y pe-fIaS Con la ropa podemos saberen qué con­
textO están s tuados. como la (¡poca. la edad, la etn;a, etc Estos persona.teS VISlen 
ropa CM! de CIi..Ic!ad Y vrveo en el año actuaL sus accesorIOS son cosas que usan 
tocles !os adolescentes de entre 12 y 17 años y eso se puede apreoar con tan solo 
mwar estos bocetos 

Lina vez ya delirndas estas formas. las cuaLeS seran las que pasen a ser el persa­
na,e ya teffl'\lnado. es preoso aclarar !os trazos en el paoot.. para de esta forma 
pasar al sogl/ler1le proceso. el de la caldad de trazo 

·El bcx::eta,e es la etapa de a)lJSte en !os persor\a,JeS. y es ¡)rlI'rOfdoal flaCef uso de 
ella ya que SI no se lleva a cabo una expenmentaa6n conla5 formas y .se pre­
t&r'de crear algo en una sola anlenoón, soto resuuara un fracaso 7 • 



3,3 Pruebas de color. 

La calJdad de linea o de formas se da unlcameote cuardo lo elementos de cada 
cuerpo ya están correctamente Situados y ajustados para evitar problemas de 
desproporciOnes, Es necesariO dar caltdad de linea para dar clanoad a ~s formas 
y Limpieza a ~ IluslraclÓt1 del personaje que se está creando, es por eso lamOOl 
que se recomlef1(ja que los trazos de los bocetos sean de no muy marcado, ya 
que en caso de hacerlo en alguna técnica tradoCtOnal como papel Y lápIZ, se da­
Flaria mucho la superficie del papel Y des¡:x;és seria mucho más diñol quitar los 
residuos y marcas del lápIZ (fig. 531 

Dar caltdad de linea tamblérl Implica dar grosores a las mismas para generar 
volumenes doocle se requiera, corno las curvas de las partes del cuerpo, la ropa 
el cabello e incluso para dar naturalidad a las expresiones faciales. para apbcar 
este tipo de grosores de linea es necesario tener una sección de:gada que se 
vaya engrosando en aquellas partes que se supone deben estar rn.3S profundas 
en la iLuStraCl6n o bien cuanto es un curva muy pronunciada Lo antenormente 
recomendado. no es un regla que se deba seguir al pie de la letra. solamerlte 
pretende dar una idea de cómo se deben colocar las calK.1ades de linea en 
nuestros personaje, pero la ur1lCd forma de saber cómo quedaran bten estableo­
dos los g'osores de las lineas es solamente en la practica, pues ya se ha merl­

clOf"lddo ante que la misma prac\Jca ayuda a seglJ>r experlmentarUo con tas téc­
nICas. y en el caso de los trazos, es lo mismo (fig. 54) 

Las lineas ademas de formar cuerpos, dan dreccl()r1eS. de ahi que se deban aplj­
car a todos los elementos IlustradoS y en un persona;e, por e)effiplo. en sus 
ropas, las líneas marcarim la dll'ecclÓn en la que la tela cae o las arrugas que 
genera para poder hacer simulaciones de telas holgadas o muy tensas sol)(e el 
cuerpo Esto ayuda a generar volúmenes sin la necesidad de apliCar colores r-. 
sombreados, y al tinal será mucho más faell poder hacer la aptJcac.oo del color 
sobre los personajes (lig, 651 

'Las direcciOnes son Importantes en las poses de los personajeS. por eso es que 
debe hacerse el correcto uso de las lineas, pues son capaces de guldr la ",sta del 
públiCO hacia los puntos Importantes de una rtUSlraci6n. además. también ge­
neran tndmerlSlona:Jdad deperldlef1(jo de los grosores que se le aplquen' 75 

Estas calidades de linea pueden apliCarse con un ltIp'z y después remdrcarse 
con alguna tienta o como lo prefiera el ilustrador. en este caso se conservaran los 
trazos a láPIZ para dlgltal:zarlos posterIOrmente cuando el resto de los elementos 
<le cada personaje se resuelvan en la computadora 

Antes de digItalizarlo. se hace la petiCión del director del proyecto de crear algu­
nos e¡emplos con pruebas de color sencillas para tener una Idea de cómo tu­
cll'Ían los personaje5, pues tambjén con esta informaclÓfl. se podrian hacer 
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muestras para la Slmulacón de la página pnnopal del portal. Que seria tarea de 
otras personas Lo Que les Iflteresa al director del equipo ver en las pruebas de 
color es la pa,eta de colores Que se uullzaran, más que rada en la ropa do los 
~ 

Las propuestas de color se haran oe una rnanet'a Iradooonat con rotulaclcw'es base 
alcohol soI:lre papel para bocetos. se utJlJzaroo col<Yes VIVOS y contrastantes para 
que ~an al'actNOS lf1duso auflQue no fueran \as wstracones defowas Se 
apbc6 a ,os dIeZ personajeS del ponaL a sus Yest.meIltas y sus acxesooos (Iig 66) 

La Idea de hacerlo con colores VIVOS y brillantes ac::lemas de hacerto mas alrac1J. 
vos a ¡a VISta. era poder ntegrarto laf1to con los cotoresdet SllJO como con la por. 
tada que sedlseñana pala el. rnarwloperatvos del portal 

LOS colores aportan contexto y caracterisl.c.as de personalidad a ..., persona,e 
por eso es necesano hacer una peq.Jeña lI'IYe5lIgaCI6n seore el color Y retaoona· 
rto con las calacteristoeas de persooaldad del personaJe en a..estoo, para Que sea 
mas fadl de elegor la paleta tonal ,-,e 

Una de las pr100pates caractCfisbcas de los rotulaclc::Yes de Colores Que booen 
base de alcohol. es que el color es absorbido por el papel Y se empare» mEt'ltras 
se evapora la base alcollótK:a, Que de hecho es muy rapido Se pueden apbcar 
vanas capas de un color para aumentar la ll'ltens.dad de los tonos O se poedan so· 
breooner tonos para crear comblnaclOrle5 y cokxes compuestos Los rotuladores 
base alcohol se pueden traba,ar en forma de p:astas regularmente. aSi Que SI se 
desean generar sombras O volumen es prooso aplicarlas a manefa de sombras 
SOldas (plastas mas oscuras que generan VtSUalmenle una tr+d lmenSlOl"la\ldad o 
volumen. Sln degradados ni lrarlSlCiOneS de color) {1ig.67l 

'La rueda de COlor es una gran heHamEt'lla de ayuda para ayudarte a e\abofar la 
paleta de color de tu persona,e Los colores pnmanos son coo magenta y ama· 
ullo Los secundariOS son naranj3 veroe y pUrpura Los colores compIementanos 
son los Que se s<tl.lan en extrerros conlrilflOS,;ro de 0110, Y los aNIegos son los 
que estan mas cacan05 lXlO de otro, sabteodo COl'T"ItWIarlos se pueden crear los 
COIlCePtoS mas onteresantes 71 

Al equtpO de l'abajo y a la CIlecc:tOol del proyecto tes parece correcta esta apIJ 
cactOn de COlOres prevtOS a la dg.tall?aCOl. p..teS apiJCados a las ves:.mentas y 
accesonos de \os petSOna;eS dan ..., panorama mas completo de corno Queda" 
ian finalmente los perSOl'lajeS Salvo alg>X13S exceoco"le5 como carTOOl\eS el. 
color a a\gJrlas prendas para no hacer repeVJ\/OS:OS rT1lSrT1OS y agregar atgtTlOS 
degradados en lugar de sombras sóloas. y de ser posibles texturas al momento 
de dogrtaiJZar se aprueba la paleta de color propuesta Este proceso. Que fue muy 
agt y r¡ipOo por la naturaleza de \os materl3les u!Jttzados. perrnle ahor'ar mucho 



tJemp:> a la l"IOI'a de La dIgotabbJd(xl. que es cionde se pre\end1a exper.mentar con 
los colores Las a;¡¡rocclOneS y camb005 que se le debian hacer a esta paleta de 
color para ahoIrar bempodel proyectQseran Olrectarne<'lte aplcaclos en la dlQl· 
1a!!l.3CoOn deI~, ya no Séla neceSlluo hacer mas oropuestaS ce color. el 
tiempo oebe aorovec~ al ma"'n"IO y el tlu$lraeb' oebe a,..star sus tJemp:)S de 
"""'.0 

Apr~ el. beI' 'PO ce la proouesta de p¡II.e\d ce color. se 'l"IIJE!Stra'l los 
trazos QUe reo<eserutllas f9.Yas oefntJVa5 ce.OS peoso a¡es a..eaupo de tra· 
b.?fO. los n ·Yes serw" para d9~1OS. eslOS ~r'bér, son aprobados por el. 
e<:mXl de '-.u.o cara prcx:eóer con La ~ etapa. <Ag. 68} 

La soguey.e etapa. en c;....asbof! VISual de 00SéI'c de ~ sena La óg'.a¡. 
zac:¡()o y el CCioreaoo de lOS ~ 081"0 el eQF ClO de trabajO. al ver !aS pro­
P esTas de ceo decóe QUG es un buen 'TO',e>IIO para ciarES LIl nombre a los 

~ 



3-4 Proceso final del diseño de un personaje 

Durante las etapas de todos los procesos creatiVOS en la creacJÓf1 de los perso­
naJl?S del portal,nteractNo Habilidades para la Vda, las reviSiones tUVIeron ¡xe­
seno¿¡ al menos una vez por semana, con la intención do orter1tar por un buen 
camif".o todo el tra~ de IlustracIÓn cue se tenia que solUCIOnar qul€fieS daban 
las obserVaclOl'"leS eran los empleados encargados de Centros de IntegraCión Ju­
venil que están encargados de desarrollar diCho proyecto. 51n embargo. dentro 
de sus critcas construcbvas y observaciones, lamblén reclbian consejOS y es­
cuchabanlas Justllícaciooes del ilustrador 

Entre las correcclOl1eS y ajUStes que se p!clleron fue que los personajeS que con­
formaban el grupo de habtltdades en el portal se repartieran entre hombres y mu­
jeres, c,nco y Cinco. y que sus edades variaran para que pudiesen COincidir con 
los posiblesusuariosdel portal y paraque eXIstiera mas varredad entre los m¡smos 
personaje5, pues en un pnnaplo, soLo se haDian mostrado personajes de 16 Y 17 
años y en su mayoria eran hombres (fig, 6g) 

Cuando se presentaron las pruebas de color (véase 3)), los cuales se elaboraron 
con rotuladores de alcohol. los tonos de las PIeles de los personajes se hICieron 
en un msmo tono, por lo que los encargados del proyecto solJCltaron que hubiera 
algunos cambios a la hora de dIQltal'zar, pues algo que se pretendia con este 
portal era promover la dIVersidad en los géneros y las localidades de las personas 
En la digitalizacIÓn se usaron colores de piel vanados entre los hombres y las mu­
Jefes, (fig 70) 

También se pdlÓ que las facclOl1eS variaran entre lodos los persüf\3jes, como las 
formas de las caras. los tamaños y colores de los OJOS, penados. tipo y tonos del 
cabello, tamaño de las bocas, y mas. pero sm exagerar para que tLNieren un es'"lo 
uniforme, también se hiZO la sugerencia de ocupar a adolescentes con \!€'Sumen­
las contemporáneas urbanas. no por exdu~ a las personas de mediOS rurales Sino 
para representar a los chiCos promediO que tienen acceso a computadoras o 00-
lulares Tocio el eqUIPO estuvo de acuerdo ante esta sugerencia por lo que se 
tornó en cuenta para trabajar a los personajeS 

Debido a los contralJempJ5. la tdea final de hacer muchas mas poses de cada 
personaje y hacerlos Interactuar, se vo mlfi d fiell de lograr en el tlempo en el que 
se trabajaron, ya que al ser voluntarIO general, al diseñador también se Le aSIg­
naban otras lareas relaclOl"ladas con otras campañas de la asoc!aCIÓrl. por lo que 
Simplemente se logró crear la pose l1'lAs sencIlla de los personajeS con varOClO­
nes minlmas. pues la Idea de la aSOCIaCIÓn era que con el bempo alg0n otro ItUS­
trador podria IQualar el es~lo original y adaptarlos a nuevas poses y darles formas 
mas dnárrocas 

Cual1ÓO se preserltaron los nombfes de los personajes. el equ po de trabajo 
estuvo de acuerdo. sin embargo pidieron que en la medida de lo pJ51ble 



se usaran apocopes tatxeYl<lOOl"oeS de confianza en los norntxesl comunes en 
MéKlCO para que IOSjÓVeOeS oudte<an senllra mas en confian.za. adamas fueron 
elegdos norntxe muy comunes que pOOrian COInCJ(j~ con los de tos usuanos del 
¡x:wtal. esto jXldria me,ofar el ImpactO del mrsmo sobre los ontemautas y quedar 
mucho f"f'IEl1Jf Impregnada (a ..,forrl"OC>6n en ellos 

Por ultIITIO. fue Importante para el proyecto (a arversKlad de gérlero y per5OI'\aLI­
dad. por lo Que tarntlIén se SOOCItó que las ves:1fl'leI11aS de tos p8fSOflClJeS 
vanaran. ya que La adolesceoaa es una etapa de carnbK) rruy ~nte para 
tocos los jOvenes. pues es cuaodo demen su forma de pensar y de ser En La 
<tdc les:e. OCIa. IaI'T'lblén se dan muc:I'o el uso de modas entre JÓVeneS, ya sean de 
YSSI.: de actuar, en gustos mUSICales. por merlCJOOiIII' Y en estos persona.,es se 
aplICaron tarntlIén Qs¡¡ntos eslJlos. como ropa moóerna. formal de mcx:Ia skate, 
moda rocKe<a, rrechooesdecabelioconcolores, estampado$en La rOPa. peona­
dos. y accesonos como cal netas. mcróforos. libros, reproductores de m(¡SICa, 
etr.. (ftg 71l 

El hinCapIé d&I eqUIOO de trabajO por estas caracleristcas de vanedad sedcbea 
que. en base a las proyecaones para el proyoclo, se ptenSéI dl~fWr endlStLntas 
enlldaoes de la fepUblJca meXICana. para ayudar a muchos 1'NS)OVenes a de$a­
rrOUorse en estas habilidades 

Al final izar los que encabezaban este proyecto estUVIeron muy sa~sfechos con 
los rOSUltaóos obteotdos por todos los voluntallos que conformaron el equ'po de 
trabajo pues con el esfuerzo y dedtCaC!Ón que se mostró, fue posoblo adelantar 
una gran parte del proyecto, a pesar de todas las dlficuttades que Implicaba el 
m;rro 

La rne,or parte de todas. es que la lnst;tUCIÓ(1 siempre otorga los crédllos 
correspoodlentes a quenas aportan contendo or'9,na1 de caracter ,nlelectua. 
tales como los m.smos persor.¡¡¡es en el manual. la creaDÓl'l del rnrsmo manua:, 
Iogotlpo, y seguramente los que sean necesanos al armar el portal 

'los pet'sonaflS se demen POf su pe!'SOIlo'lldad y muchos otros factores en SU 
aeaoón De ah raclca ;a ,mportanaa de enfIQuecer.os Y agregartes vartedades. 
corno origofles, r'IaCIonCIlIdades. gustos. formas deactuar y de veslJr De 1:0 con­
tra'O se caerlil en la mooolOl'1la Y en tos est€feotJpOS mas dIChés . '1'f 

Se decOO poner 11 rruchachos atadoos con veslJmenlas Lradlcionates de 
~ <:Iebojo 11 que son los que mas acceso r.enen a la tecnolQgIiI móvil Y como 
p¡..taoonal SIIl embargo los J6venes en local.dades rurales que l~ a lener 
acceso al porta:, tambIérJ son parte del pjbUco oo,etNo 



3,5 Digitalización 

El últamo paso para la ConcepcIÓn de los personajeS para el portal Habilidades 
para la Vida, es drgltalizar los trazos que se crearon previamente, tralOS que ya 
estan ajustados y corregidos a cooslO'eraclÓn ce( ilustrador La idea pnnclpal de 
digitalizarlos. es para poderles aplicar colores VIVOS y brillantes que solo se 
pueden generar por mediO de la CompJtadora, acIen'l.3s de que las técrucas d'9l­
tales resultan mucho más rapida de trabajar otra intención de apocar este tipo de 
colores es aprovechar el perfil de color hecho por luz que generan las pantallas 
de computadora y aprovecharto al máXI1"r"!O, pues se pueoen alcanzar tonos 
muchos más brillantes a COfl'paraciones de los perliles de color para Impresiones, 
y con estas paletas decolor.la fusión de los perSOflaJesCon el portal. hara que los 
elementos se vean Integrados 

Para la dIgItalizacIÓn de tos personajes es necesarIO usar las herramlel1tas nece­
SélrlilS que ayudaran a hacer un trabajO más cómodo, rapldo y limpiO Las herra­
m,entas que se van a utilizar en esta d g tallzaoOn son un escaner digita~zador de 
documentos. un teclado conveoclClf"lal para los comandos de apoyo, un ratoo 
para uso secundario y como prlOOpat herramtenta de Ilustración se ulillzara una 
tableta dlgltalJzadora de la sene Bamboo, de la marca Wacom, que es una de las 
más basicas que puede ofrecer esta marca <lig,7Z) 

Los prC9ramas utll,zados para la creaclÓf1 de estos personaje5 ser,m lliustrator 
para generar los trazos del entintado digital por la facIlidad que ofrece para ge­
nerar grosores de líneas ac!ernás de que es mucho más f.kil apltcar colores 
planos de base, El photoshop se utilizara posteriormente para aplICar las sombras 
con degradados y las texturas que daran volumen, se hara en este programa este 
proceso ya que ofrece herramientas adecuadas para este fin (~g , 73 Y 74) 

La drg tallzaclÓn es un proceso que conlleva a~gunos pasos ordenados, para con­
vertir los trazos a tapiZ una compteta ItustraclÓn digital tos miSmos se detaltan a 
contlnuacl6n 

Pnmeramente, es importante dlgltauzar los trazos que se han elaborado con tapiz 
prev.amente. y para este proceso es necesario hacer uso de algún dispositivo 
que perfT\lta convertir estos d·buJos en una Imagen que pueda abrlfse en la com­
putadora para su edlC!ÓO Para este paso pueden hacerse usode cámara digItales 
O escane1"es conectados a un equipo de cómputo. Para este caso, lo ,deal fue 
usar un escáner, para después trabajar dlroctarnen:e en los programas (fig.751 

Por lo regular, los eqUIPOS de escaneo cuentan con un prog'ama para configurar 
todo lo relacionado con la copa de lfY'ágenes que hacen, poi" eso es necesariO 
hacer algunas pruebas para que los trazos de tos personajeS puedan apreCiarse 



rrleJ()( en la pantalla, aunque lambén se pueden hacer estos a"ustes de Huml­
r.aoon en programas corno Photoshop 

Despuésdeobleoef las lffIiIgenesen el fCll1Tlato que se f'\E!CeSIta.loque Slguees 
ai:lI'lf el programa ll\ust1al.Of y darle las caractefist.cas adecuadas para poder em­
pezar a traba~ la magen Primeramente se abre la opoOn de documentos 
nuevos y se define en la ventana de d.alogo que emerge, las caracteristoeas 
como el tamaño aelllenZo. la onentaoón del miSmo. e, ~l de COioI" (que en 
este caso es ~B, colores creados con luz para SiIUda a pa'llallas y I'l"oOOItOfesl. 
una vez que se acepta toda la COOflgIXaoorI el programa nos muestJa en la pan­
talla el loenzo con las carac:er'SOCas ongesadas lfig 76) 

Lo que SIgue es abor en este programa las 1mage0e5 de los trazos a lapoz ya co­
rreg<los y delirlldos Que se hoeron en el proceso de boceta,e Y de ca/dad de 
dII:.Iu/O y us.Y\O como pIant tia para despJés trazar la figura con ayuda de la herra· 
rn.enta Pluma esta heframoenta nos ayuda a generar lineas curvas con m..cha 
caldad, con esta hefram>eflla se pueden trazar lodos k>s elementos de los pe! 
SOO3J(lS rrnenlras se les da grosor a las lineas (fig, 77l 

Después de trazar las lineas con la ca~dad que se desea, es el momento acIe­
Cuadode aplicar colores basecomo relleno, como el cabello. la p!e\ la ropa, k>s 
q,os, etc Es mas ser"CI~O Uevar a cabo este paso con este programa por que al 
momento de hace formas con la henarruenta de ptumlla se va rellenando con 
el color deseado, y se puede camoor a d!SpOSK)Ór1 postenormer1te Una vez que 
se aplICan las plastas decolor, las lineas trazadas InICIalmente con color negro se 
colorean para que se Integren con les colores más cercanos a las mismas, como 
coloros 00 la pelo de tela de cabello, etc (fig, 78) 

cuando los trazos y los co(ores base ya estan termnados. los que COllSlgue es 
pasarlOS a photOOilop para darles detaUes como degradados de SOI'1'1b'as, luces 
y texturas deseadas, la venta;a de estos programas es que para poder pasar vec­
teYes de dlustrator a photostq::l no es necesafio exportar en otros forma:os, Sino 
q...e soIamen:e se selOCC1Onarllos '>'€Clores trazados (las tineas y el colof) Y se 
pegan dIrectamente con el cornardo del tectaoo en el lienzo que se crea en 
photoshop. programa que antes de pegar la seleccón. emergera una ventana 
de dialogo para oeIin.r corno se desea que se compone el [lazo copI(Ido. que 
pvede comportarse como voctOI" y no perder liI calidad 

.Pt1otosIq) podria no ser de nao la prlfTlera aOOc.aoón que una persona ma· 
gna CU3I"Ido se delerTTWla a hace pnlura cIQltaL De cualqVlE!f rnaroera rrwandQ 
a rondo tOCIO lo qlJa or-ece pI1Otoshop para la creacón de pf1tura d.gltal hara 
cwse cuenta a cualquoera que todo lo que se busca esta contendo ahi • ~ 



En photoshop la p!'Imera tarea POI' hacef es usar la herré'WTllel'1ta de vanta mag.ca 
Que fur'lCOI'Ia para setecoonar tonos unlforrr0e5 y (jel.mtar el area que se trabajara 
por lo QUe se se\ecooOaran con estas I')(>I'lill'T'oeflta5laS plastas de color Y se les 
aplicaran SC;n'()ras y luCeS con las brochas y prnc: es del photostcp Estogeroe­
rara volumer1 en las f9Yas y CUE!fp05 de 10$ pefS:ltIaIE'S (fIg 79> 

("'Jer,plés de generar ~ a forma de SOI'I'IbraS Y luces con ayuda del pro­
gama se hacen buscJ l8da en il"ter"'lGt aIg\XIaS orNgeIleS de textr..was como te\as 
te}dOS de estarrobres. cat:lGtk:IS. ~ Y más pa-<t apIrcarselos a 105 00"-

5()I'1<IJeS en sus ropas ylo acGe5O"oO$ Se recc<tan estas texturas con ayuda de la 
helf<)tlllE!l'!ta de YalIIa magca Y las capas (),. a oIuWaoón y se ~ a las 
pretldasde 105 per~ Pil'a posteo)fl'!"'ent . JPlrCa<ie'S IX! modo de fusión con 
las herfall Elltas de la ~ de ClIP/' Iflgs. 80 Y Su 

Por U,!.m;)S se aoIicarl 10$ retOQuaS \l.lV 'JO!.odererl necesanos y se guarda erl 
un iIfCh'.oo eo-tabIe oara q..e COIISt<w:' estas c.Yacte<'SXaS de mooticacxlr. y 
desPués se geoet'a un arctwQ aoocvado para U5af5e en OIras aptlCal'XllleS. tales 
como ard"orvos JPCi que son SOIJ(lf1.adOS c;:as. por Ci.IalQUIer lPO de programa QUe 

haga proce5Odea'chovoS de ~ 

Con estos pasos. eslaIan CQrll)letadoS tOS pasos QUe fOfman al persona..re y estara 
termtnaClO Este es un proceso que raqurere bemoo. dedlCilClOn y habildaoes en 
el manE!jOS de las hc!rafl'll9!"1tas y los programas. se convoer:e en algo l'l"lCts tOO:05O 
cuando se tlerl(l que tlevar a cabO l'l\)('V9 voces mas con el resto de (os person­
ajeS, (o que extondera la formacoo de tos mrsrnos 

Es sumamente rmportanto hacOf respaldo de !os archivos editables de los per­
sor.a.teS pues ronca sesabe sr 5efan requerIdOS en el futuro. y aun faltan hacer las 
pertonentes corr9(:c:ones que los encargitOOS de sacar adelante el proyecto se-1\,,,,,, 



] ,6 Aplicaciones finales 

Una vez que los personaJ€'S han SIdo temwOOos, pueden exporta~se e!1 formato 
compa~ble con la mayoria de programas y Sistemas operallvos También se ex­
~n para mar'l€jarse de una manera facil cuando se trabajen las aplJcaciOnes fi­
~l~ 

La apliCactón final y pnnapal de estos personajeS es adaplarlos al portal interac­
~vo que se esta planeando. SIn embargo, con solucIOnar la problema1.lca de los 
personajes. no se soIUCIO!la tocio el proyecto, pues eXISten otras áreas que tiene 
que Ileflen que abordarse como la programación del SItio web. las actMclac!6 
recrea1Nas dentro del mismo. e!1tre otras cosas 

COmo se habia mencior.ado antenormente, centros de IntegraclOn Juverul es 
una InslitUCIÓn que depende de donaciones que Ingresan desde d refentes fuen­
tes e IflSlituaones, por lo que los presupuestos deben repartirse entre todos los 
proyectos que estan formandose en los dlfefentes departamentos del el) 

Habilidades para la Vida es un proyecto que aun se encuentra en conStrucCIÓn 
hasta el dia de hoy, avanza poco a poco con ayuda de los voluntanos y el trabajO 
de los mismos empleados que conforman el equipo de trabajo de este proyecto. 
qUienes tambléf1 son los encargados de ver que se vaya construyendo correcta­
meote 

Otras de las apllCaClOfles que se han alcanzado a hacer para los personajes 
diseñados, es la portada Y el contenido del manual Que expuca a detalle cómo 
fUnCIOnara el portal. Este manual tiene como principal ob:¡etNo adjUntar la Infor­
mación necesana para que los encargados de revisar el proyecto, como los di­
rectJvos y otros empleados de la Institución sepan de qué trala, para qué esta 
hecho, como esta conslJtu,do y de qué manera puede aoortar algo a los JÓVenes 

El diseño completo del manual se ha encargado a un equ po de di5eña<loras 
voluntanas que harán uso de sus cOIlOCamientos para organ..zar todos los 
elemento se una forma adecuaca. ye! ilustrador tlefle la tarea de Insertar a todos 
los personajes dentro del ffilsmo, en sus respecbvas ha~lidades, y dlSeiíar una la 
portada que llevara el mismo (lig, 82) 

Para la portada se trabajaron alguras propuestas de logotipo basados en las peti­
ciones que hicieron los encargados del proyecto, que efa algún jIJeQO de bpo­
graflds grandes y volumlOOS(ls que llamaran la atencIÓn, fue elegda la que mas 
le agradó a todo el eqUipo (Hg, 83J 

Por pelJClOO ce! eqUipo de trabaJo, en el portal se PUSIeron lodos los personaJe5 
que conformanan las ha~lIdades del proyecto acompañados del logoLpo del 
portal y de la insbtución, y una vez que se ha tefmlOado el disefio del manual. se 

AplicacIones Fmles 



(es otorgan tos archiVOS a (os encargados del proyecto para que (o usen postenonnente, cuando (es sea necesano 

Se espera que pronto salga a la luz el proyecto lo mas pronto posible. eXisten muchos factores externos e Internos 
que lo han retrasado. Sin embargo se traba.ra arduamente todos los dias para sacarlo delante 

TcxJo proyecto conlLeva altas y ba.ras, requJeI'e sacrificios y mucha paaer1C1a ante la frustración, la concepción de 
porta~es Interactrvos y aplicaciones es un trabajo que requtere de mucho espeCialistas en muchas áreas, s: el eqUipo 
de trabajo cuenta con todas las caracteristicas dichas, es mas probable que el proyecto pueda saUr a la luz en un 
futuro' so 



4. Conclusiones 

En cualquier campo profe5lQnal es sumamente Importante estar documentado en la mayoría de lo po­
Sible. y en La cuestJÓfl de la ilustracIÓn tamblen lo es. pues Siempre es necesario tener los conOCimtentos 
adecuados para poder comuniCar con ayuda de la ilustracIÓn cualquier tema que sea necesario No 
basta solamente con saber dlbuJdr O aplicar unas cuantas técmcas. la labOr del Ilustrador es saber comu­
niCar temas. mensajes. ideas. y mucho mas a través de las Irnagenes que crea con sus habilrdades pro­
fesionales 

Lasapllcaoones para la ilustracIÓn son Infinitas. pues las areas que lo requieren ofrecen una amplia varie­
dad de oportunidades para todos los ilustradores. Es ideal para un Ilustrador rnarleJarvanas técnicas. esti­
los y métodos IlustratJvos para poder crear una versatJUdad de todas estas y ser capaz de cumphr con los 
requerimientos que pide el mercado profesIOnal actualmente 

Incluso. muchas Industrias extranjeras. e importantes. ofrecen puestos de trabajo muy bien remunerados 
ya distancia. es decir. que no es necesarIO sa~r del pais donde se reSIde para poder colaborar con estas 
empresas. ejemplos de ellas son las casas editoras de cómiCs como OC Entertalment y Marve! Comics. 
que actualmente en tos paises donde se celebran las convenciones de comlCS. InclUido MéxICO. se pre­
sentan por mediO de caza talentos para buscar dlbuJdntes. revisan sus portafoliOS. y los cootratan. o los 
exhortan a seguir mejorando para que puedan volver a probar éXito en las Industnas extranjeras que de­
penden de la IlustracIÓn 

Si bien. la calidad de trabajo habla bten y ayuda mucho a poder conseguir éXIto. es Importante que el 
profeSIonal salga a buscar mejores oportunidades. y que amplie sus horIZontes explotando los diferentes 
mediOS disponibles como el Internet y la faolidad de comunicaCIÓn que eXiste gracias al mismo y a las 
redes SOCiales 

El gran crecimiento de los mediOS de InteraccIÓn por mediO de Internet sIQue aumentando día coo dia. 
pero puede convertirse en un arma de doble filo. es decir. así como puede ser de utJlIdad para muchas 
cosas. también puede convertirse en una gran pérdida de tiempo Sin mencIOnar que su mal uso puede 
perjudicar directamente a una persona y a qUIenes lo rodean Para la ilustraci6n y su propagacIÓn por in­
ternet. se deben tomar muchas prec.'lUClOnes para proteger las obras y a sus autores de plagros y robos 

El publlcltarse como profestOnal por mediO de las redes soaales. para poder ser cada vez mas recono­
cido. no es una tarea faci! Métodos para esto. eXisten muchos. pagadOS o gratuitos. 

Obvramente los que son pagados suelen tener un mayor alcance. esto es porque al pagar por un servi­
CIO de publICidad. las empresas encargadas de hacerlo. d,funden el materral y su autoria por los perfiles 
sociales más relacionados con el ámbIto Sea cual sea el método de publicidad pagado. la clave está en 
ser constante y renovar el portafoliO profestOnal con las me;ores muestras que tenga el Ilustrador 



Elanternet. asi como funciona para publlCltarse. tamblen funciona para promover mensajes y conterudo a 
través de la ItUStraclÓn Como ha sido el caso de este proyecto. que esta en proceso para convertirse en 
un mediO de información y ayuda para todo pUbltco que se encuentre Interesado Además de mfor­
maclÓn. por mediO del Internet pueden ofrecerse productos. servicIos. tramites y muchas cosa que 
pueden corwertJrse. o apoyar a un negocIo y hacerlo mucho mas popular o conOCido entre los consumi­
dores Dependiendo de lo que contenga dicho portal. devendra la necesidad de usar Ilustracl()(les dentro 
del mismo, como en este proyecto. en las paginas de videOjuegos, de animaciones, de historietas y una 
amplia variedad mas de aplicacIOnes para la IlustraclOn 

Con el correcto uso dellnternel. puede darle una buena direcCIÓn a un buen proyecto, sea grande me­
diano o muy grande, pues aunque el éXito 00 depende del uso del internet en muchos casos. s.empre 
puede ser un gran mediO para atraer pUbltco, o compradores en caso de ofrecer algun producto o 5erVl­
cio Cuando la gente mira algun carteL algun anuncio por Tv o escucha algun spol por el radio, s.empre 
se queda con dudas sobre la veracidad de algun producto O servICio. O bien qUiere ,nformarse mas sobre 
los beneficios que puede tener O bien cuando se trata de un proyecto de cualqUier índole que a la gente 
le gustaria seguir constantemente. busca la forma de segUirlo Para los dos casos anterIOres. cabe men­
cionar que actualmente. para buscar referencias sobre algo. la gente recurre a Internet y en su buscador 
preferido Irrgresa el nombre del producto, serviCIO. proyecto. o empresa para buscar InformacIÓn refe­
rente 

Hoy. con la presencia de los dISpositivos móViles. la informaCIón se encuentra mas accesible y al alcance 
de todo pUbltco. ya sea por un navegador de Internet o por mecho de aplicacIOneS 

En el caso concreto del proyecto Habilidades para la Vida. no se sabe exactamente SI conVI9rle mas crear 
una apltcación o un portat en forma de pagina de anternet. pues se debate que el uso de dlsposl~vos mó­
Viles es mas común que el uso de las computadoras en losjóvenes de la edad a la cual pretende dirigirse 
dicho proyecto. por lo que pcx:!ria funcionar mejor una aplicaCión, pero Implica problemas mucho mas 
grande y costosos estar en un listado de un mercado de aplicaCiones para celular En el caso del portal 
de Internet. es mucho mas fácil subir el contenido a un servk:!or y actua~zarto de una manera mucho mas 
senCilla, y una venta;a de muchas páginas de Internet es que se pueden visualizar también en los dlspos¡­
uvas móviles. aunque con un poco de dificultad 

Independlffitemente de la plataforma que se decida para lanzar dICho proyecto. lo Importante es lograr 
una Interl'az que atraiga a los jóvenes. que de verdad pueda ayudarles y aportar algun beneficio a la soaedad 
que es el fin de GefltrO$ de Integraciofl Juv€f1il 



Con los personajes creados. se Intenta hacer mucho más atracUvo, ameno, dIVertido, f'd. y eficaz e/ 
paseo a través del portal. pues como ya se ha VistO. un buen diseño de Imagen y de Interfaz SlefTlpre va 
a permiUr que un proyecto se verá como un cliente pretende que sea. elegante, formal. serio, d'ver1ldo, 
dinámICO. colando, fresco. y muchos más ejemplos, de ahi que el creaUvo Ilustrador deba tener los co­
nocimler1tos suficientes para lograr que su trabajo sea lo rY't(¡s aproximado a lo que el cUente espera, y Si 
el cliente no espera mucho o no sabe que esperar, poder ofrecerle una gran vanedad de propuestas vi­
suales que lo conVer1zan. y por supuesto. saber dar una buena y profesiOnal justificación de por qué 
J.XX.lria convenirte usar crerta propuesta er1 comparaciÓn de las dernas Un profeslOlk'lI ac!ernas de pro­
poner también tiene la funciÓn de asesorar a su cUentela, clientela que no está obligada a saber tecniCIS­
mos ni todo lo que ya sabe e/Ilustrador y/o diseñador, y es aqui donde el creativo puede lograr un con­
cepto que de"e completamente satisfecho a su cliente y hacerse de una buena critica y recomendación 

Los temas tratados en este proyecto de Habl~dades para la Vida. son temas que en su mayoria tiener1 
una recepcIÓn muy pobre ya que la forma de propagarlos es er1 textos con un estilo muy académiCO que 
no todo el pUblico abordara por Simple curIOSIdad, y es por eso que debía darsele un formato adecuado, 
atractivo. funcional y que permlUera que toda esa InformaCión quedara muy fáCilmente grabada er110s 
adolescentes que encontraran este portal 

Ha Sido un verdadero reto poder aportar algo a un proyecto de este tipo, y más aun cuando las partes 
creatIVas del mismo son generadas por personas que trenen una estancra limitada en esta aSOCiación. 
pues de debe inter1tar Igualar el estilo de alguler1 que pasó anteriormente por este proyecto para que no 
desentonen los esUlos de cada uno de los que Interv.enen Adernas el tener que trabajar con la mentali­
dad de que probablemente el resultado final se dara en meses. o qUizá en af'los y algUien no pueda verlo 
en su totalidad es un factor que no deben afectar la calidad del proyecto, pues aunque sea de volunta­
riado, es un trabajo que puede funcIOnar como aporte de carácter curricular y generar experiencia la­
ba" 

CualqUier area de Información, comercral. Industnal. de serviCIOS. educacional. o la que pueda ocurrirsele 
a cualqurer persona, puede tener un mejOr alcance de propagacIÓn con el apoyo de la ilustración. e In­
cluso, con la misma, puede tener una gran vanedad de aplicaciones diferentes para satisfacer las necesi­
dades no solo de un cliente, Sino de una SOCiedad completa 

Con toda la InformaciÓn recoptlada en este escnto, otorgada por las InvesUgaciones reahzadas, las citas 
textuales de autores experimentados en las diferentes discpllnas y temas tratados, y sus comparacrones con 
la elaboración del proyecto Habilrdades para la Vida, puede confirmarse que 

A parur de la Itustlacr6n y dseiio de pers0n.3Jes. se pueden generar propuestas ongtnales, atracwas y facubtes en 
aplicaCiones especificas como en un portal interac:Uvo. y añadiendo el facil alcance al rnternet que hay hoy en d'a. 
se generaran resultados o ptoyectos funoonales para !as instituciones y U5U3rios. con el fin de apoyar a la 5CX:le­
dad a desalrollarse mas facllmente en este caso a)6venes de entre 12 y 17 años de edad 
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