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Introduccion

Actualmente, la ilustracion constituye una parte importante dentro de los medios graficos de comuni-
cacion, pues desde su concepcion como un medio comunicativo, se ha ido desarrollando de tal manera
que ya es necesidad en las disciplinas, industrias, comercios y muchas aplicaciones gque intentan llevar un
mensaje claro, explicativo y creativo a diferentes perfiles de publico.

Emplear la ilustracion es preciso cuando se trata de crear conceptos ideales para gue la comunicacion se
convierta en algo concreto, pregnante, conciso, eficaz vy atractivo.

La ilustracion puede generar cambios en una sociedad. puede incluso convertirse en un canal para trans-
mitir todo tipo de sensaciones, mismas que puede ser aprovechadas para lograr introducir alguna idea,
mensaje o informacion enriguecedora dentro de una comunidad especifica.

La ilustracion no se concreta a un publico meta exclusivamente, al contrario. existen muchos tipos de ilus-
tracion que pueden ser adaptados a cualquier aplicacion hacia cualquier publico dirigido, lo que la con-
vierte en un medio versatil v practicamente en un lenguaje universal, ya gque la ilustracion puede incluso.
ser medio de informacion para personas gue no manegjan un codige de lenguaje o idioma.

En la investigacion se desarrolla una propuesta para internet, haciendo uso de la experiencia y cono-
cimientos de los participantes, siendo un elemento muy importante la ilustracion de personajes para re-
presentar y acompanar informacion gue sera transmitida por medio de un portal interactivo. Para lograrlo.
es importante recurrir a informacion, técnicas, y documentacion como historia, campos de aplicacion,
generos, estilos v mas; mismos que marcaran la pauta para generar una propuesta que se adapte a las
necesidades del cliente ademas de ser funcional para el publico al que estara finalmente dirigido

Para comprender de gue manera se puede adaptar una ilustracion a alguna aplicacion, es necesario co-
nocer todas sus etapas de desarrollo, desde |a parte creativa hasta las etapas de prueba y aplicacion v los
detalles finales para poder presentar una ilustracion como una propuesta profesicnal

El fin de este trabajo es mostrar cada etapa por la gue ha pasado cada personaje ilustrado vy el por gue ha
sido disenado de esa manera. dando enfasis a partes como la investigacion previa. conocimientos de ilus-
tracion aplicados. y conocimientos acerca de la ilustracion digital y manejo 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 informacion vital a jovenes de entre 12 v 17 anos de edad.

Introduccion



Capitulo 1. LA ILUSTRACION Y LOS PORTALES INTERACTIVOS

Cualquier contenido de informacion gue quiera darse a conocer a cualguier tipo
de persona y/0 publico no puede darse sclamente a conocer en su estado
crudo, pues de ser asi, [a informacion no llegara a muchas personas o no les inte-
resara por mas de una razon a quienes va dingido, necesita ser, por decirlo de
alguna manera, depurado

Depurado es una simple generalizacion. especificamente la informacion o €
mensaje necesitan ser optimizados, complementados, disenados v atractivos
para causar impacto en el publico

fid.] Imprenta de Gutemberg que revo- Se e argumenta gue la | lustracion nacic con la llegada de la imprenta Se dice que
luciond la manera de publicar escritos 3 f

con la Invencion de la imprenta, se podian hacer mas gemplares de cualguier
obra manuscrita u obra visual en menos tiempo, lo gue permitia tener una pro
ductividad mayor a la gque tenian los e*aultc:n'ﬁ artesanales. vy al tener mas cantidad
en menos tempo, era posible llevar mas informacion y mensajes a mas gente

La llegada de la imprenta (fig.1) fue un parte aguas en la historia v en la propa-
gacion de imagenes pata intentar llevar algun rr'er1:dje a la sociedad, pues setra-
taba de un sistema armado que contaba con formas tIF,-DQ!"ﬂf'I...r:S ! (fig2) las
cuales funcionaban de forma semiautocmatica con ayuda de trabajo humano (El
trabajo humano era hacer manegjo de la maquina y ne preducir manualmente)

Era posible hacer una matnz del escrito gue se necesitaba para |as copias, el cual
estaba en una posicion inversa (de espejol y al momentoc que tocaba el | :.pe[ por
medio de alta presion (de ahi el nombre de prensa)l, |as letras qur*dat,m Impre

sas al derecho y esto tomaba mucho menos de 2 minutos, una velocidad de im-
presion ingualable en comparacion con los manuscritos tradicionales. Y por su-
puesto la presencia de ilustraciones de apoyo para los escritos no podia faltar
tambien eran elaboradas de forma inversa para gue al estamparse quedaran
bien crientadas, se utilizaban técnicas que pudieran acoplaste al sisterma de im-
presion come el grabado 2, xilografia 3. v litografia 4. que de igual forma eran plas

madas contra el ,Dh_me. (igs. 34y &)

‘Fue la invencion de la imprenta con tipos moviles en el siglo XV lo que amplio
las posibilidades de la ilustracion de textos y de la reproduccion de estas ilustra-
ciones, la primitiva predominancia de la técnica xilografica (grabado en madera)
fue cediendo ante el aguafuerte u las planchas de cobre, aunque habia quienes
usaban ambas técnicas de llustracion.® (fig.6)

A pesar del crecimiento tecnologico se siguen manteniende los mismos prin
cipios de impresion, como el traspaso de informacion por medio de placas hacia
el papel, pero con variaciones, por giemplo: ‘Las placas de madera uxlluqrar al,

.4 Matriz Xilografica de madera

1. Formas tipogrificas. marcos formados por letras individusles talladas en metal que forman una composicidn fextual para ser impresas en
paped

2 Grabada: Se uss una placa de metal para tallar slguna composicdn ¥ al imprimirla se pone tinta en los surcos elaborado, que posterio
miente quedard en & papel

X Kilografia: Como en e grabade se talla un disefio, pero sobre madera, , y 1o que quedacs impreso én of papel sem las partes mis altas de la composicidn.  compransiin, donde of texio da paso o elemanios wisuales x-
plicativos

4. Litografia téonica de impresion en la que se wiliza ks diferente adherencia entre sustancias hidrofilicas e hidrofdbicas. Como el agua rechaza
las tintas grases, No & imprimen las 2onas grasas aungue s& encuentran en el misma nivel.

La lustracion vy los Portales Interactivos



bloques de piedra (litografia) v mas, pasan a ser sustituidos por rodillos de metal
grabado a laser (simula la xilografia y el grabado) o que rechazan el agua e impri
men la tinta grasa (simula la litografial en |os cuales se combinan texto e llustracion
que no han sido hechos originalmente en esas placas sino se han hecho originales
{en cualguier tecnica, tradicional o digital hasta que aparecio el ordenadoer en 1g70)
v traspasados a dichos rodillos con métodos mecanizados especiales® (fig.7)
Con los avances mencionados anteriormente v sU modernizacion, la ilustracion
esta presente practicamente en todas partes, es facil encontrar contenido ilus-
trado a disposicion, comao revislas, historetas, libres, peradicos. follelos, carteles,
productos etiquetados, y un millén de cosas mas. Estos medios mencionados
tratan de emitir un mensaje o mas al publico. Independienterente de la funcion
del mismo, al ser medios visuales, han sido somelidos a un proceso creativo de
disenc y muchas veces de ilustracion. (figs. 8-14)

Se dice que |a ilustracion es comunmente para usc comercial, sin embargo, no
precizamentie para venderse como tal al D,_'.Dile.'J. SiNG para ntentar _legar O hacer
llegar algo al mismo publico receptor, como mensajes publicitarios. de cono-
cimiento, religiosos, evocar atmosferas, crear ambientes, mundos, intentar vender

algun preducto, contar una historia, representar algun hecho y muchisimo mas,

"La ilustracion es complicada de definir, explicar v clasificar. La ilustracion no es
arte ni disenc grafico, entonces ¢Que es exactamente? Come disciplina, la ilus
tracion se situa entre arte y diseno grafico, para algunos se acerca mas a una
definicion que a la otra, pero en la busgueda de la definicion de este término, fre-
cuentemente se refiere a la ilustracion como arte grafico. Otro termino usado
comunmente para esta disciplina es el de arte comercial, enfocandose en los tra-
bajos por pedido Cliente-llustrador definiendo los parametros por medio de un
brief 7 Elilustrador se encuentra con una complicada lista de tareas en su labor,
pues ademas de intentar combinar expresion personal con una representacion
pictonca que atienda a llevar un mensaie y una idea. Los llustradaores son emplea-
dos no sole para comunicar, persuadir, infarmar, educar v entretener, sino para
lograr esto con claridad. vision, estilo y comunmente desde su punto de vista per-
sonal La ilustracion puede ser todo, menos facil™®

Es importante es resaltar que la mayoria de los autores especializados en ilus-
tracion coinciden que la llustracion se trata de un hibrido entre el arte y el diseno
Por el lade artistico de |a ilustracidn nos encontramos gue hay una litertad de ex-
presion visual por parte del ilustrador, donde pone a prueba sus capacidades
propositivas, dibujisticas, tecnicas, v creativas, ya sea un trabajo por pedido con
especificaciones muy limitadas. o un proyecto donde tenga gque crearse un con

cepto completo. Por el lado del Disefio se encuentra la labor de comunicar, entre-
tener, informar, educar o comercializar por medio de las imagenes creadas, que
es mas una cuestion de imagenes destinadas a un fin muy especifico.

5. Daliey, Terence. Gula completa de llustrackin y Disefio. Edicianes Tursen Herman Bume. Espafia, afio 1992, pag. 100

6. Coyler, Martin. Coma encargar llustracianes. Bd Gustavo Gilli Espafia, afo1994, psg B

7. Brief: Es la eleccitn ordenada, estratégica y creativa de los datos que nos permillirdn definic los abjetives publicitaros de fomma cosrects y
medible. Ex un documento escrito donde o departamento de marketing debe poner toda b informacion necesaria para dejar claras
las diferencias comercisles y definir lo que se quiene conseguir con ka publicidsd.

8. Zeegen, Lawrence, What s Bustration? Rodolizion Publishin Switzedand. afio 2009, pigina &

La llustracion v los Portales Interactivos

1|4_;_5 Pircira I|1_o|:|r.l'|l‘|c.] ¥ U Impresian

.6 Tigos mdwibles de metal
[com los que se hacen las formas
tipograficas)

TEILS TOU
WHAT faoD
WRAR i BEET

fig.8 llustracidn para productos.




Ag. 10 llustracion para folletos

Fig. 1 1 Thastracidn para infogralia

g.Coyler, Martin. Op, Cit. pag.16.
10. Loomis , Andrew. llustracién Creativa, Ed. Continente. Argentina, afio 2006.
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Tenemos también las ilustraciones que requieren muy necesariamente un
metodo especifico en su elaboracion, pues muchas veces de ellas depende que
alguna informacion vital sea entendida correctamente. Por lo regular este tipo de
lustraciones tienen presencia en areas cientificas. biologicas, médicas, geografi-
cas. de ingenieria, mecanica, naturales, de mapas, diagramas vy algunas excepcio-
nes como los instructivos de uso. A todas estas se les conoce como llustracion in-
formativa

Todo lo que engloba la ilustracion informativa. independientemente del tipo de
publico al que vaya dirigido tiene como funcion explicar, vy al intentar explicar algo
con precision, es importante gue los acompanamientos visuales esten muy bien
elaborados para que la explicacion quede mas clara

‘La ilustracion medica es un campo increiblemente especializado, que requiere
anos de estudios de postgrado. Pero el adiestramiento cientifico es solo un paso
para ser ilustradlor meédico: un uso imaginative de estas capacidades técnicas es
impartante, muchos ilustradores medicos estan empleados & jornada completa
en hospitales y escuelas de medicina™

Por ultimo tenemos al tipo ge ilustraciones gque permiten un amplio grado de |-
bertad y creatividad, pero que al mismo tiempo se convierte en un tipo de ilus-
tracion muy dificil de propagar por suU misma naturaleza. Por ejemiplo, 13 llustracion
de autor.

Todo lo anterior es solamente una explicacion a grandes rasgos de como podria
dividirse la ilustracion segun sus funciones y caracteristicas. pues la profun-
dizacion sobre el tema es muy extensa

Una vez enfatizados los puntos mas importantes y necesarios de la ilustracion es
tambien importante ver de que manera se puede usar el conteniao grafico prove-
niente de la misma en la tecnologia gue se utiliza hoy en dia, v para comprenderlo
es preciso conocerla tambien a grandes rasgos

Cuando hablamos de portales interactives, nos referimos a paginas de internet
alojadas en un servidor, gue funciona como una especie de almacen para guardar
toda la informacion que estructura un sitio de internet. Estas paginas tienen como
caracteristica principal de los sitios interactivos es que estan disenados especial-
mente para responder de una forma didactica a las ordenes del usuario y desple-
gar informacion de una manera atractiva y entretenida

El internet es una amplia herramienta inventada unas decadas atras del tiempo
presente, creado con fines de comunicacion privada en la milicia, y que poco a
poco fue abriendose campo entre &l publico en general

Todo empezd en 1957, cuando o que era antes la Union Sovietica, envio al es-

pacio el primer satélite lamado Sputnik Esa superioridad tecnologica desperta los
temores de los norteamericanos: IEL enemigo de la guerra fria se habia adelan:

11. Kliczkowski, H. llustracion de moda. Maomao publications, Espana, afio 2005, pag.33.
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12, Lackerbauer, Ingo. Intemet. Ed. Marcombo, Espafia. afio 2001, pag. 14.
13 .Meeker, Mary. La publicidad en internet, Ed. Granica. Afio 2000, pag.43
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Un elemplo general de portales interactivos son aguellos sitios que alojlan video-
Juegos gratuitos para el publico. pues la mayoria de los Juegos son ejecutados en
la misma pagina gue os aloja, y responden reciprocamente a las ordenes del
usuario, de ahi el término interactivo. ifig.18, 19 vy 20)

El campo de la educacion es uno de esos campos gue indiscutitlemente tiene
que adaptarse a las vanguardias tecnolagicas debido a gue son un excelente
rr‘.:d.o para poder llegar a la gente, sobre todo a los Jovenes. de una manera
mucho mas didactica e interesante para ellos

Cuando el internet cobrd fuerza asumiendo diferentes contextos gque solo la mili-
cia, fue el campo de la educacion en el gue se desenvolvio, ¥y muy exitosamente
Practicamente hoy en dia. cualguier estudiante hace uso de las redes v de los
portales para acceder a informacicn educativa

‘Con la llegada del ordenador. el profesorado tiene una funcion sumamente im-
portante, es la funcion de ser facilitador del aprendizaie Internet no es un sustituto
barato de la ensenanza presencial, es una clase de contenidos culturales que. en
ealidad. trata de llenar de alguna manera, los vacios dejados por un sistemas de
ensenanza deficientes™

Los ilustradores, disenadores, y programadores trabajan en conjunto para poder
sacar adelante un proyecto de calidad gue pueda convertir la informacion en algo
atractivo v gue se grabe facilmente en la memoeria de guien esta recibiendola
Puede contener personajes, mascotas, animaciones sonidos. didlogos, ademas,
Juegos didacticos. historietas, canciones. por hacer mencion de algunos gjemplos.
Los portales informativos pueden estar ligades a diferentes medios, como el an-
terior, el de la educacion, aungue también tiene sus factores que lo diferencian v
lo convierten en un rubro de los tipos de portales interactivos de internet gue
existen

Tienen mucha importancia los portales informativos en el provecto principal de
este escrito, debido a i].__F" la aplicacion de las ilustraciones elaboradas seran apli-
cadas a una de estas portales interactivos, v al estar dingido a jovenes adolescen-
tes. es sumamente importante convertir toda esa informacion en algo atractivo y
amigable

‘Internet y multimedia, son un producte originado por los avances tecnologices a
los que estamos sometidos, con un ahje tw o fin comun, facilitar el acceso v la
transmision de informacion en tiempo real haciendo participe al usuario.™s

El medio del entretenimiento ha enct r.1r1ﬂo diversas formas para poder llegar a
la gente, desde la invencion del internet. sea abrid un campo mas para poder
hacer llegar el entretenimiento a los usuanos, debide a su versatilidad, podian alo-
Jarse en los sitios de internet formas distintas de convertir el tiempo en algo agra-
dable

La llustracion v los Portales Interactivos
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1.1 Marco tedrico

Este proyecto, tiene como principal objetivo, explicar lo mas detalladamente posible. el desarrollo del
diseno de persconajes para el portal "habilidades para la vida', pasando por las investigaciones previas
para la concepcion de los mismos, la documentacion necesaria para lograr combinar los conocimientos
profesionales del ilustrador v toda la informacion técnica e historica acerca de los portales interactivos y
la aplicacion de la ilustracion como un medio de comunicacion, ademas de la aplicacion final de los per-
sonajes.

El concepto de "Habilidades para la vida’ en este proyecto, es una referencia a un grupo de 10 habilidades
sociales, emocionales y cognitivas que son las que se pretende explicar y promover un buen uso de
ellas para jovenes de entre 12 y 17 anos dentro del portal interactivo gue se desarrollara,

En la investigacion se detallaran aquellas fuentes de consulta que ayudaron a construir a los personajes
de este proyecto, bajo un protocolo o metodologia que agiliza y permite que el resultado sea el mas
optimo para la aplicacion final gue se busca, teniendo en cuenta los siguientes factores

1. llustracion

Lawrence Zeegen, en su libro ‘Que es llustracion®, menciona que la ilustracion puede considerarse un
medio o un canal para llevar informacion de modo estratégico y eficaz, ademas de atractivo y versatil para
el tipo de mensajes gue se desea llevar a algun publico.

La ilustracion, comenta, se encuentra situada en una posicion muy cuestionable entre el diseno v el arte,
debido a que cumple con funciones estéticas que definen a una obra de arte (algunas veces) y por otra
parte ademas de cumplir con un concepto y estética singulares, tiene la funcion de llevar un menssgje.
idea, o intenciones comerciales dirigidas a un publico especifico

Es por eso que menciona textualmente “La ilustracion es complicada de definir, explicar y clasificar’. y por
esta misma naturaleza. es que otros autores como por ejemplo Martin Coyler, en su libro ‘Como encargar
ilustracion 8 y Terence Dalley en su obra ‘Guia completa de ilustracion y Diserio™, mencionan que es dificil
ubicar la llustracion en un area completamente estética, o completamente funcional, pues tiene mucha
carga por parte de ambas partes.

2 llustracion conceptual

En el libro, ‘ilustracion Creativa™@®, Andrew Loomis comenta gue la ilustracion conceptual debe tener un
balance entre propuestas criginales tanto de forma. color, técnica y demas metodos de resolucion asi
como de documentacion, investigacion y metodologia dentro de los procesos de creacion. Es decir, que

17. Zeegen, Lawrence. Op.Cit. pagina 6.
18.Coyler, Martin. Op. Cit. pag.16.
19.Dalley, Terence. Guia completa de llustracién y Disefio. Ediciones Tursen Herman Blume. Espafia, afio 1992, pdg, 10

20.Loomis , Andrew. Op. Cit. pag 12.
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la ilustracion conceptual es un tipo de ilustracion gue dentro de sus metodos de elaboracion, debe
mostrar mucho trabajo propositivo 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 el mismo ilustrador se convierte au-
tomaticamente en un creador de material y de ambiente para una produccion, campana, o cualquier
otro proyecto creativo

3 Portales interactivos

Ingo Lackebauer, escribio un libro que se titula “Internet®, en el cual nos introduce a los tipos y descrip-
ciones de los portales actuales de internet pasando por toda, o al mencs las partes mas importantes de
la historia del mismo, como su principal uso al ser concebido, que era con meros fines de comunicacion
militar por medio de satélites espaciales, y como fue convirtiendose en una herramienta y medio © canal
para compartir informacion de cualguier tipo. lo gue promovio una revolucion en la educacion y mas ac-
tualmente en diferentes ambitos como entretenimiento, informacion, etc. Esto se encuentra reforzado
por otros varios autores en la publicacion espanola ‘mantenimiento de portales de informacion’

Comenta, tambien. que con el gran avance y la rapidez con la gue evoluciona el internet v los portales.
podria convertirse en un medio de comunicacion masivo gue le hara una competencia muy grande a la
TV, radio y medios impresos, y que eso se comienza a apreciar actualmente

Catalina Garcia Alonso, en su libro ‘Aplicaciones Educativas de las tecnologias de la informacion y la
educacion®, dice que como sociedad estamos sometidos a las nuevas tecnologias de computacion, v
que ya rigen nuestras vidas, es por eso que debemos crientar esas tecnologias al desarrollo de la edu-
cacion y la formacion de las personas, pues el alcance vy las posibilidades que ofrecen son muy amplias.

Tere Mombiela y Adriana Gil, en su publicacion "Los Videojuegos @3, hablan acerca de la versatilidad de
los portales y el internet para satisfacer la necesidad de cualguier tipo de publico. y que es por eso que
los videojuegos han tenido tanto auge en las plataformas virtuales situadas en internet, v podria
aprovecharse para llevar mensajes y conocimiento en portales informativos v educativos

4 La ilustracion digital Tecnicas. herramientas y Software

‘Convergencia de medios. La integracion tecnologica en la era digital’. es un libro escrito por los autores
Sara Osuna y Carlo Busor?4, en este libro ellos afirman que: la llegada de los medios digitales como |a
computadora y todas las herramientas tecnologicas para uso profesional. han sido una gran ayuda para
hacer del trabajo humano algo mas eficaz, exacto vy facil de gjecutar, no solo en el ambito del disefio v
la ilustracion sino en una inmensa variedad de disciplinas. A esto, le anaden que la versatilidad de las
computadoras tradicionales se ve aplicada en un boceto de un personaje. mencionando gue es una
etapa previa de experimentacion con formas, poses, anatomia, ademas de la importancia del uso de los
bocetos o apuntes dibujisticos antes de crear un dibujo definitivo.

21. Lackerbauer, Ingo. Op. Cit.,, pag. 50.
22. Garcia Alonso Catalina. Op. Cit. pag. 109
23. Gil Juarez, Adriana y Mombiela Vida, Tere. Op. Cit. Pags 60 y 61.

uﬂmmamdu.Smar Busén Buesa Carlos. Convergencia d
Espafia, afio 2003,pag. 20.
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los diversos Softwares desarrollados por diferentes companias para diferentes aplicaciones en distintas
areas, e incluso, esta diversidad se ve aun mas extendida cuando se pueden ligar unos programas con
otros para compatibilizar archivos de trabajo.

Alan Wood. en su publicacion ‘Las herramientas digitales del disefiador grafico®s comenta que las table-
tas digitalizadoras que se utilizan para la ilustracion digital, tambien permiten un trabajo mas rapido vy
eficaz cuando se reguiere, ademas de una limpleza notable en la emulacion de técnicas tradicionales.

Por otra parte, el autor Miguel Redondo en su libro “llustracion Digital2® a pesar de mencionar todos los
atributos positivos de las herramientas para |a ilustracion digital, recalca gue. sin importar cuanto se in-
vierta en un equipo de computo con herramientas necesarias para ilustrar digitalmente, es importante
tener una formacion como ilustrader, pues estas herramientas pueden solucionar cuestiones en cuanto a
calidad y eficacia. pero no cuestiones conceptuales, intelectuales o de estilo.

Derek Lea, en su libro "Photoshop Crealivo, llustracion Digital y Técnicas de Arte’27, ademas de los dos
autores mencionados anteriormente, describen a detalle las cualidades de los programas computaciona-
les Photoshop e Illustrator de la marca Adobe, siendo estos dos, programas profesionales para la
creacion y edicion de imagenes, y ademas de estas cualidades, todas las ventajas que se pueden ob-
tener con el manegjo correcto y el conacimiento de la mayoria de sus herramientas y la mejoria de las
misrmas con el paso del tiempo.

5 Creacion de perfiles para personajes

Preston Blair toca un punto importante en su libro ‘Animacion de caricaturas<8, en el cual menciona que
para poder concebir graficamente a un personaje. es importante crearle una personalidad v psicologia,
no necesariamente extensa y complicada, pero que pueda ayudar al ilustrador a reflejar tanto su caracter
como su forma de ser en sus facciones vy posturas, es por eso gue , dependiendo de cuanto se profun-
dice en la historia de un personaje, debe crearse para el mismo un perfil psicologico, sencillo o compli-
cado.

Christopher Hart, en su libro "Dibujando mas allad del limite de la anatomia®?, aborda el tema de creacion
de personajes y todo lo gue conlleva la concepcion de cualguier tipo de personaje, y un punto clave de
este libro es cuando menciona que al crear un perfil psicoldgico para un personaje, debe apoyarse con
la imagen grafica que proyecte, y viceversa, esto con la intencion de darle rigueza al concepto que se
esta generando para dicho personaje.

6. Bocetaje

El anteriormente mencionado autor Christopher Hart, en su libro "Como dibujar comics, heroes v
villanos 39 explica de una manera sencilla y entendible lo gue es

: ta s el divefiadion arifico mmmmmmmmmu
mmmmmmmm Afio 2008, pag. 36
nmm tive Phatoshop, Digital llustration acniques. Focal pressPag, 18
HMMMMWMMMMMMNMT
29, Hart, Christopher. Dibujando mis alld del limite de ks anatomi mmmmmmmmmm
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Jessica Peffer dice en su libro "Personajes Fantasticos 3, que el proceso de bocetaje va de la mano can
los conocimientos de dibujo que se aprenden a lo largo del tiempo y con la practica, ya que esto per-
mitira pulir las formas en este proceso de creacion y experimentacion, de esta manera, los conocimien-
tos de formas, anatomia y mas pueden ser aplicados a cualguier tipo imaginable de personajes,

En el libro ya mencionado de Preston Blair, ‘Animacion de Caricaturas 32, el autor dice gue para obtener
una figura de personaje mas dinamica es necesario construirla a base de formas geometricas y organicas
conectadas por una linea de accion, la cual permitira que la pose del personaje sea mas dinamica v natu-
ral, y crearse un habito de construccion de cuerpos por medio de figuras permitira resolver mucho mas
rapido las poses deseadas para los personajes

7 Color

Jessica Peffer en su libro Personajes Fantasticos33 tambien habla sobre color, dice que es necesario
hacer un pequeno o extenso (segun considere el ilustrador) estudio del color para gue se relacione con
las caracteristicas personales del perscnaje, es decir gue si se encuentra un personaje malvado con con-
texto de oscuridad, deben encontrarse los colores adecuados para que su papel dentro del proyecto
sea realmente convincente

La autora sugiere hacer uso de |a rueda de color para poder ubicar los colores y todos los tonos relacio-
nados entre si mediante la teoria del color que puede consultarse en cualquier publicacion que hable
acerca del tema. de esta manera. se podra experimentar aplicando directamente las tonalidades gue in-
teresen para el personaje para averiguar cual se adapta mejor a él

8 Centros de integracion Juvenil

Toda la Informacion relacionada con la asociacion civil ‘Centros de Integracion Juvenil34 ha sido propor-
cionada 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 asociacion, ademas de su historia vy algunos
proyectos que aportan algo a la sociedad

Para el desarrollo de este proyecto en particular, el equipo de trabajo que labora directamente en la aso-
ciacion, facilitd documentos de investigacion gue permiten entender el sentido v la direccion hacia la
cual se dirige todo el proyecto mismo en construccion, cosa que facilita a todos los voluntarios la gje-
cucion de su trabgjo

31 Peffer, Jessica. Fantasy Characters. Impact Editions. Cincinnati, Ohio, USA, Afio 2007. Pag, 12
32 Blair, Preston.Op.Cit. pag. 22. |

33 Peffer, Jessica. Op. Cit. Pag. 12

34 www.clj.gob.mx
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1.2 Clasificacion y aportaciones del portal interactivo

Este portal que se creara por parte de la asociacion Centros de integracion juvenil
abarca las areas de la educacion, la informacion y el entretenimiento. porgue
ademas de pretender informar a los jovenes acerca de las situaciones en las gue
pueden verse relacionados, trata de instruirlos para que tomen la mejor decision
nosible, todo esto con un diseno e interactividad gue haran de este portal algo
muy didactico v entretenido

Todos los codigos en conunto reciben el nombre de programacion. v en
cuestion de sitios de internet reciben el nombre de programacion web. Un pro-
gramador web es un especialista gue domina todos estos cédigo y que sabe qué
funcion tiene cada uno de ellos y como se traduce en manos del usuario. En la
navegacion tradicional por medio de computadoeres se necesita un traductor o in
terprete de codigos para que estos puedan ser visualizados de una forma co-
rrecta, v a este tipo de intérpretes los conocemos como Navegadores web '3

Lo anteriormente citado hace referencia a como se pretende trabajar este portal,
pues las bases de programacion son indispensables a la hora ge crear un portal
web, v entre mas acciones se quieran integrar a la pagina, la programacion se
hace mas compleja v laboriosa

Probablemente, v dependiendo de muchos factores internos de la asociacion
existe |a posibilidad de la creacion de |a aplicacion para dispositivos moviles inteli-
gentes de esle proyecto. La elaboracion de las aplicaciones para dispositivos mo-
viles es un poco mas complicada y mencs versatil que el uso de un navegador
Muchas de estas aplicaciones estan hechas solo para poder hacer uso de la infor-
macion de un solo sitio en internet v optimizarlo para las pantallas tactiles de estos
dispositivos, algunas cuentan con extensiones para poder abnr olros contenidos
de la red, pero estan muy limitados, y muchas veces no se puede visualizar y se
tiene que acudir a la aplicacion correcta La ventaja de estas aplicaciones es gue
esta disenada especialmente para ayudar al dispositivo a gjecutarlas sin muchos
trabajos © mucha carga de informacion. se convierten en opciones veloces de vi-
sualizacion gue si se ejecularan con un navegador tradicional en dispositivos mo-
viles, estos fallarian a cada momento. La mejor de las ventajas que pueden
ofrecer estas aplicaciones, es la sincronizacion de datos en tiempo real con los or-
denadores, ademas del respaldo de informacion en servidores alternos que per-
miten encontrar datos especificos en cualguiera computadora o dispositivo elec-
trénico con accese a internet. Todos estos se obtienen por medio de otros por-
tales llamados tiendas de aplicaciones (fig. 21, 22 y 23)

El campo de la educacion es uno de esos campos gue indiscutiblemente tiene
que adaptarse a las vanguardias tecnologicas debido & gue son un excelente
medio para poeder llegar a la gente, sobre todo a los Jovenes, de una manera
mucho mas didactica e interesante para ellos

35, Lackerbauer, Ingo. Op. Cit. pag. 17,
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adolescentes, es sumamente importante convertir toda esa informacién en algo
atractivo y amigable.

‘Internet y mullimedia, son un producto criginado por los avances tecnoldgicos a
los que estamos sometidos, con un objetive ¢ fin comun, facilitar el acceso vy la
transmision de informacion en tiempo real haciendo participe al usuario. 8

"La busqgueda de informacion a través de internet fue en sus comienzos una tarea
agotadora y aburrida Actualmente las cosas han cambiado y habitualmente nos
sorprenderemos de lo facil que resulta esta labor. La busqueda en internet puede
superar nuestras expectativas, por la cantidad de respuestas gue nos ofrece
Fodemaos encontrar informacion gue ni sigulera estabamos buscando. © gue ni si-
guiera sabiamos que existia, [legandonos incluso a abrumar, Es uno de los moti-
vos por los cuales el internet seduce a los usuarios ™

El medio del entretenimiento ha encontrado diversas formas para poder llegar a
la gente, desde la invencion del internet, sea abro un campo mas para poder
hacer llegar el entretenimiento a los usuarios, debido a su versatilidad, podian alo-
jarse en los sitios de internet formas distintas de convertir el tiempo en algo agra-
dable

Desde hace mucho tiempo hasta el dia de hoy es posible encontrar en internet di-
versidad de sitios que ofrecen informacion de actualidad gque resulta entretenida,
y en muchas situaciones educativa y/o informativa, con lo que se puede ahanzar
la afirmacion de que todos los tipos de portales que existen en internet, se com-
plementan unos con otros

Con el paso del tiempo la evolucion del internet también avanzo. incluso el dia de
hoy, los codigos de programacion siguen enrigueciendose con la intencion de
crear un contenido mas funcional. compatible y ligero entre todos los dispositivos
que sean capaces de gjecutar. Con este avance fue posible la aparicion de sitios
gue albergan videgjuegos especiales para las computadoras. juegos que eran
muy frecuentados debido a que no se necesitaba de mucho para acceder a ellos
mas que una simple conexion a internet. Tambien apareciercn portales que en s
eran un juego, y cada parte a la que dingen al internauta es parte del mismo juego
y la trama que acontece dentro de el Este tipo de portales que se convertian en
un juego han tenide mucha popularidad vy constancia de uso por los usuarios,
muchos de ellos incluso han sido tan popularizados entre los jugadores, gue
debido a la demanda y al crecimiento ha sido posible crear financiamientos para
poder continuar con un proyecto que incluso muchas veces ha sido un simple en-
tretenimiento para los gue o han creado, y nunca pensaron que podna crecer de
una forma tan masiva (fig 24)

Es importante mencionar en esta investigacion, la impertancia de poder situar
cualguier tipo de juego divertido en un portal como el de "habilidades para la vida’
ya gue sera uno de los elementos gue propiciara a hacer mas didactico el portal
y permitira gue mas gente pueda centrar su atencion en el

Ed. Thompson, Espana 2007, Pag. 229

39.Op. Cit. Pag. 20
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1.2.1 Técnicas y herramientas para la ilustracion digital

En la actualidad, los medios digitales son aguellos dispositivos © maguinas gque
adermas de permitir una comunicacion mas facil, son también herramientas de tra-
bajo multitareas y mullidisciplinarias que hacen la vida de cualguier usuano mas
rapida, eficaz, comoda v segura

Se trata de los dispositivos o computadoras con los que trabaja la mayoria de la
gente todoes los dias en casi cualquier ambito. Las computadoras u ordenadores
son las herramientas mas usadas para hacer distintos trabajos. ya gue se adaptan
a cualguier necesidad y disciplina gracias a la programacion de software o pro-
gramas de las companias que se dedican a aclividades especificas. Es decir, que
tanto un arquitecto, como un disenador o un contador pueden hacer uso de un
ordenador que tenga los programas adecuados para cada una de estas necesi-
dades

‘La llegada de las computadoras caseras o corporativas junto con el internet,
fueron una revolucion total en cuestion de comunicacion, acceso a la informacion
vy desarrollo de casl cualguier drea laboral, e incluso la educacion. La versatilidad
que tiene una computadora es casi increible, pues puede servir para hacer en-
sayos, hasta simular complejas obras arquitectonicas con minimos margenes de
error, o simplemente para entretenerse con algun juego” %

Como todo obleto tecnologico. la computadora tuvo sus bases y origenes como
un invento gue tal vez podria ser funcional. pues |as computadoras antiguas,
aquellas de hace treinta anos. no eran igual de potentes ni mucho menos ac-
cesibles a lo gue son hoy las computaderas. Eran aparatosamente grandes, v
pesadas, y no por eso significaba que fueran potentes y rapidas, al contrano, era
muy lentas y solo tenian funciones basicas para limitadas areas de trabgjo. Sin em-
bargo, se le diviso un futuro proyectando funciones que podia desempenar y se
comenzd a trabajar en su mejeramiento. Actualmente cualquier persona puede
visitar una tienda (incluso de auloservicio) y escoger la computadera gue mas le
parezca adecuada, en marca, caracteristicas fisicas y de sistema. tamano. color,
portabilidad, precio, etc (fig.25)

Cuando una computadora es mas poderosa. no suele usarse para trabajar de
igual forma y esforzarse menos, sino que deben explotarse al maximo sus capaci-
dades, que muchas veces suele ser mas complicado, pere con un mejor resul-
tado

Para poder complementar estas herramientas tan versatiles es necesario configu-
rarlas para la actividad gue se requiere, pues siempre se adguiere una herramien-
ta util, pero que se encuentra vacia en cueslion de capacidades. Agui es cuando
las companias programadoras hacen un gran aporte al brindarle al usuario la
oportunidad de adquirir un programa para la actividad gue desea desempenar

40, Dsuna acedo, Sara y Busdn Buesa Carlos, Op. Cit.,pag. 20.
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42. preclos reales en Internet 2015.
43. Redondo Garcia, Op. Cit. pag. 36

Teécnicas v Herramientas para la llustracian Digital



Estos programas funcionan con las herramientas basicas que contiene una com-
putadora, como el mouse y el teclado. siendo el segundo indispensable para ge-
cutar comandos muy utiles (los comandos son combinacion de teclas que gjecu-
tan una funcion especifica dentro de los programas). Sin embargo es muy reco-
mendable hacerse de una tableta digitalizadora, pues es muy comodo trabajar
con ellas, ademas de gue agilizan el trabajo y protegen a las manos y munecas de
sufrir trastornos por el uso incorrecto del mouse no importa mucho la gama gue
se elija al conseguir una de estas tabletas, pues cualguiera gue se obtenga va a
ser funcional y adecuada para la ilustracion

‘Las tabletas digitales se convierien en la nueva técnica, con ellas podemos traba-
jar como con un simple lapiza sobre papel, o con todo un kit de pinturas.™

Companias que desarrollan software para ilustracion son muchas, algunas lo
hacen enfocandolo a lo mas profesional y otras lo hacen para usuarios gue no
necesanamente se dedican a proyectos laborales. Por lo mismo, es importante
recurnr a sitios de internet para poder buscar algunas resenas o recomendaciones
sobre programas y saber cual es el adecuado para la problematica que se pre-
sente

Todos los software disefados para ilustrar, tienen una mecanica similar en la inter-
faz de tu area de trabajo. Por lo gue al saber manegjar una de ellas es muy facil
intuir un peoco el mangjo de las otras. pero No deja de ser importante capacitarse
para el manegjo de las mas posible, pues muchas trabajan internamente en formas
diferentes a los otros programas, lo que podria afectar el resultado final del
trabajo(fig.28)

‘lustrator es un programa que trabaja con vectores hechos por calculos
matematicos, su principal ventaja es gue nunca se distorsiona su resolucion, v
siempre seran menos pesados que un archivo de mapa de bits™®

Cuando se abren los programas, surge en la pantalla una ventana con un dialogo
que permite ingresar los datos para darle configuracion vy formato al nuevo docu-
mento sobre el cual se va a trabgjar, Es importante tener conocimientos sobre
metodos de aplicacion de color porgue siempre sera diferente en una impresian
gue en un monitor o pantalla, ademas de que las resoluciones de imagen deben
ser distintas al exportar (convertir [a imagen para su funcionamiento en distintas
aplicaciones), de lo contrario, [a aplicacion para la cual han side hechas podria
verse moedificada. (fig.2g)

Adobe es una de las empresas lideres en el desarrollo de programas para com-
putadoras especializados en el disefio y contenidos creativos de caracter profe-
sional Se ha ganado este liderazgo ya que tienen una suite (paquete de progra-
mas) muy completa, Contiene aplicaciones de diseno e ilustracion, edicion de
audio vy video, efectos especiales para multimedia, desarrollo de paginas web,
programas desarrolladeres de contenidos para dispositivos moviles inteligentes. v
algunos mas. (fig. 30)

44, Wood, Alan. Op. Cit pag. 16

45.Op cit. pag. 437
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‘El uso de las computadoras para el entintado o « O.erd y €5 opcional ptrk
tienen una ventaja. se ahorra mucho tiempo de digitalizacion de archivos para
disefio editorial™®

Se ha desarrollado una tecnica muy eficaz que es muy frecuente entres los ilus

tradores digitales, es aun mas rapida y lo mejor de lodo es gue tiene bases (radi-
cionales, es decir gque antes de practicar esta técnica en las computadoras, se
practicaba en *ﬂrmuuﬁ como el oleo Esta tecnica es conocida como Speed
Paint, que en espanol significa Pintura rapida. En ella se utilizan pinceles virtuales
que hacen trazos © Dn\,elgda: muy similares a las de |a pintura real, v por medio
de manchas de color se van generando sombras y volumenes hasta refinarlo por
completo y poner detalles {ﬁg.34}

Estas son solo algunas de |as aplicaciones que se pueden crear con Photoshop
las posibilidades con tan amplias como tener todo un kit de herramientas de ilus-
tracion tradicional

El nombre remite a la mera creacion de ilustraciones, pero igual que en el caso
de photoshop. illustrator tambien es muy Util para 1a creacion de otro tipo de tra-
bajos, coma logotipos. disencs de colcres plancs, ¥ mas delante de sabra de
gue forma puede explotarse en muchas areas creativas

‘La verdad es que illustrator tiene una amplia variedad de opciones para prt;' .
signales y amateurs y tiene numerosos e increibles usos, asi que es alge comp
cado decir exactamente qué es lo que ﬁar:r: Las caracteristicas como :‘.:*lb._rju -
encias, 3D. trazo inteligente. animacion flash. maya de graduacion. tratamiento
tipografico profesional, y ahora con multiples ecmuuo:. dﬂ trabajoc en un mismo
archivo, llustrator se redefine todos los dias. No es el mismo programa que era
hace 10 anos”. 4@

Lo que hace muy versatil a illustrator es que puede convertir a curvas cualquier
elemento que se trabaje en el programa. convertir a curvas significa, per ejemplo
gue una tipografia en su estado criginal puede ser interpretada como dibujo. v de
esta forma no ocasionara ningun problema de cuestion de familias tipografica
cuando se ~b’" en una computadara gue no tenga la fuente tipografica en
cluestion. Esta funcion también redice lo problemas de tamano de archivo a la
hora de llevar con el impresor, porgue al convertir a curvas ::ualqu er eiemenm
que este en el area de trabajo, automaticamente se convertira en vector y pesara
mucho menos en el archivo. (fig. 358)

Otra caracteristica sumamente util es gue los elementos o vectores se pueden
copiar solos e en grupes con el comando del teclado vy pegarlos directamente
en las dreas de trabajo de otro programas como Photohop. Indesian. Dream-
weaver, par giemplo. O bien pueden exporiarse archivos con diferentes exten
siones para poder abrirlos en programas mas complejos como carrara, gue
puede convertir estos vectores en objetos tridimensionales, lo cual soluciona

fig-34 Speed Faint
Solid Snake
VER APARTADO DE COLOR
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fig-35 Texto vomvertido a curvas
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‘También es necesario disponer de una tableta grafica de por giemplo 13 X gem
Para dibujar de forma natural y eficaz. ya que ademas de ser muy poco ade-
cuado, un trabajo continuo con el raton puede provocar tendinitis.” ¢

Entre tabletas graficas tambien existen categorias, las cuales hacen gue algunas
sean mejores que otras Existen muchas marcas que se dedican a fabricar eslas
tabletas graficas, pero una de las mas afamadas v valoradas por los ilustradores
es la marca Wacom, esta marca maneja 3 calegorias de tabletas: baja, media y
alta

En sus inicios la gama baja recibia el nombre de Bamboo, y estas tabletas eran
las mas sencillas gue se podian encontrar en de esta marca, son las gue menos fig. 35 Tableta bamboo
precision tienen comparadas con sus superiores vy las sensibilidad es menor,
pero no por eso dejan de ser una gran herramienta, ya que estan hechas para
responder de una manera muy natural a los trazos del usuario. (fig. 30)

La siguiente gama de esla marca es la denominada como Intuos, que se carac-
teriza por tener una mayor sensibilidad a la presion de la pluma ademas de de-
tectar a inclinacion de la misma permitiendo que as técnicas tradicionales sean
aun mejor simuladas en los programas. {ig.40)

La gama mas alla la pantalla digitalizadora Cintiq, gue es un maonitor gue permite
trazos en su superficie, o gue hace aun mas facil ver o gque se hace en lempo
real. puede moverse en los angulos gue requiera el usuano y es mucho mas pre-
cisa gue las anteriores. (fig. 41

fig. 40 Tableta Intuos

Otras marcas tambien tienen sus propias tablelas que pueden lener las mismas
categorias, y también pueden ser de muy buena calidad, lo mejor para elegir la
adecuada es investigar sobre ellas.

Su principal ventala es gue hacen del trabajo algo rapido v eficaz, ademas de
comodo y natural, son duraderas v transportables, y cuentan con botones gue se
pueden programar para distinlos comandos en las computadoras

Con ayuda de estos programas y herramientas de hardware, sera mucho mas
sencillo concebir técnicamente a los personajes del portal ‘Habilidades para la
vida', ademas de que ayudaran a que la tarea se vuelva mas comoda, rapiga y
eficaz

La tecnologia de las computadoras llegé para quedarse, mientras mas avance el
tiempo y avancen las tecnologias. sera mas dificil despegarnos de ella. Depen-
demos tanto de la tecnologia que si en algun momento llega a faltar, nos sentiria-
mos incompletos como individuos, esto puede sonar alarmante. pero lo ideal es
explotar el uso de estas tecnclogias para un fin provechoso™

fig.41 Tableta Cintlg

50. Redondo Garcla, Miguel. Op. Cit. pag. 36
51. op cit, pag. 68
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2. Centros de Integracion Juvenilen A. C.

‘Centros de Integracion Juvenil (ClJ) es una asociacion civil no lucrativa incorporada al Sector Salud fundada en
1060, con el objetivo de atender el consumo de drogas entre los jovenes, que en aguel entonces era apenas un in-
cipiente problema de salud publica’™

Es un organismo de participacion estatal mayoritaria, gue desde septiembre de 1982 tiene como cabeza de sector
a la Secretaria de Salud, y esta sujeto a la normatividad gue emite el gobierno federal para las entidades paraesta-
tales

Desde el 2 de octubre de 1973, ClJ se encuentra constituido como asociacion civil bajo el gobierno de una Asam-
blea General de Ascciados vy un Patronato Nacional, integrados por destacadas personalidades de la comunidad
con gran interés en la labor institucional

La Asamblea General de Asociados es el ¢rgano supremo de la asociacion, conformado por socios activos y ho-
Norarios.

La direccion, administracion vy representacion legal de |a asociacion esta a cargo del Patronato Macional, érganc
gjecutivo de la Asamblea General de Asociados.

La labor pionera y visionaria de un grupo organizado de la comunidad, encabezado por la senora Kena Maoreno,
gue se preccupd por contrarrestar el abuso de drogas vy sensibilizar a los diversos sectores sociales del pais acerca
de este problema, se concreto con la fundacion del Centro de Atencion para Jovenes Drogadictes, que mas tarde
sumo esfuerzos de diversos organismos y personas, entre ellas autoricades federales, y de la comunidad en ge-
neral

ClJ cuenta con una experiencia de mas de 45 anos vy las actividades que realiza estan encaminadas a la prevencion,
el tratamiento, la rehabilitacion y la investigacion cientifica sobre el consumo de drogas en México. Con el trans-
curso de los anos, |a institucion ha ampliado su estructura, programas y servicios. basada en un compromiso com-
partido con la sociedad y en un espiritu renovado dia con dia™=3

52. Pégina oficial de Centros de integracién Juvenil

53. IDEM

Centros de Integracion Juvenil en A C.



2.1 Funcionamiento y propositos

Su objetivo es contribuir en la reduccion de la demanda de drogas con la participacion de la comunidad a traves
de programas de prevencion y tratamiento, con equidad de género, basados en la evidencia para mejorar la call-
dad de vida de la poblacion (en general)

Mision

Proporcionar servicios de prevencion y tratamiento para atender el consumo de drogas. con criterics de equidad.,
igualdad v no discriminacion, basado en el conocimiento cien-tifico v formando personal profesional especia-
lizado.

\isicn

Ctorgar servicios de calidad con equidad de género y no discriminacion en prevencion, tratamiento, investigacion
y capacitacién en materia de adicciones a nivel nacional e internacional. en respuesta a las tendencias epide-
miologicas existentes

Entre los servicios que ofrecen para apoyar a la sociedad, se encuentran:

El programa preventivo: ‘Para vivir sin adiccicnes’ tiene el chjetivo de reforzar valores, creencias, actitudes, habill-
dades. competencias, practicas y recursos sociales acordes a la elapa de vida, gue faciliten el desarrollo v el
afrontamiento de riesgos asociados al uso de drogas.

Se opera en funcion del riesgo al cual se encuentra expuesta la poblacion, de su ciclo de vida y genero. Integra un
componente transversal de participacion social la movilizacion comunitaria.

Las intervenciones preventivas se realizan en distintos contextos escolar, laboral, comunitario, preventivo, peni-
tenciario, recreativo, sanitario, entre otros,

Tratamiento: El programa de atencion curativa busca contribuir a reducir v, en su caso, eliminar el consumo de
alcohol, tabaco y otras drogas, asi como promover la rehabilitacion y la reinsercion social del paciente

Investigacion: El programa de investigacion tiene como objetivo producir informacion cientifica. tedrica y empirica-
mente sustentada para |a torma de decisiones en materia de diseno, planeacion, gjecucion v ajuste de los pro-
gramas institucionales de prevencion y tratamiento.

El estudio de los estudios se difunde en medios electronicos, impresos y en publicaciones especializadas. Ense-
fianza: Su objetivo es actualizar, capacitar y formar en materia de adicciones a profesicnales de |a salud de Centres
de -integracion Juvenil v de organismos e instituciones gue desarrollan aclividades afines, mediante programas
académicos presenciales y en linea, cuyo fin ultimo es promover la prevencidn, el tratamiento integral y |a reinte-
gracion social

Funcionamiento y Proposilos



Centros de integracion Juvenil hace un gran esfuerzo al tratar de llegar a toda la poblacion mexicana a traves de
brigadas y con centros de apoyo a donde pueden acudir personas con problemas que pueden ser abordados en
la institucion

Para poder extenderse a mas comunidades, la institucion crea patronatos, los patronatos son grupos organizados.
integrados por hombres y mujeres que participan de manera voluntaria y que por su fuerza, liderazgo. capacidad
de gestion, pluralidad, y reconocimiento social, representan a la comunidad. Por su estatus, tienen la capacidad de
‘organizar y movilizar a diferentes sectores de la poblacion en la mision de Centros de Integracion Juvenil, AC.

Con esto, pretenden dar a poyo a todas las comunidades a las que les sea posible visitar, sin importar nivel socio-
econémico, cultura, costumbres. localidad, etc: Sin embargo. a pesar de las intenciones incondicionales de la aso-
ciacion, la escaces de voluntarios, y a veces la falta de medios, hacen que la labor de las brigadas de apoyo sean
mas complicadas, pero eso no impide que se haga lo posible para cumplir con su labor. 8




3 Desarrollo del proyecto

Cuando finalmente el eguipo de trabajo de ClJ decidio que elaborar un portal
con persongjes que representaran cada habilidad era la mejor opcidn para hacer
llegar esta informacion vital a los jovenes, era iempo de planear toda la logistica
del trabajo, pues se necesitaban especialistas para cubrir Ciertas areas especifi-
cas, la llustracion de los personajes era una de estas necesidades que se re-
queria cubrir

Dentro del equipo del proyecto Habilidades para la Vida se encontraban perso-
nas con estudios en psicologia. sociologia, pedagegia. comunicacion, diseno e
ilustracion Este equipo se encargara de darle inicio al proyecto. Darle inicio, se
refiere a que se encaminara el proyecto, pues como ya se habia mencionado, los
presupuestos de la institucion son con caracter de donativos, v deben repartirse
de una forma equitativa en todos los proyectos, e incluso recibiran mas fondos lo
que tengan una mayor jerarguia en la aseciacion. A esto tambien se le debe
agregar que muchos de los integrantes del equipo son voluntarios y tienen una
estancia pasajera por la institucion (fig. 42)

Se encargo llustracion de perscnajes amigables, gue no cayeran tanto en lo in-
fantil, pues tambien deberian resultar atractivos para los jovenes mas grandes a
los cuales estara dirigido el portal, ademas no se sabe a ciencia cierta cudl es el
publico final que acudira a-este sitio de intermet

Los personajes deben tener edades entre 12 v 17 anos, para que vayan acorde
con el publico gue acudira al portal Ademas de la diferencia de edades. deben
variar de estatura, color de piel, cabello, peinado, vestuario, accesorios v forma
de ser

‘Las habilidades seran representadas con persconajes, los mismos gue estaran
disenados especialmente para adaptarse a las nuevas vanguardias de ilustracion,
ademas seran tractivos tanto para adolescentes de 12 como para los de 17
anos.'s8

A los personajes debe acompanarlos un accesorio que siempre los vaya con
ellos, vy debe ser algo gue refuerce la habilidad que esta representando, algo
como un celular, reproductor de musica. un pincel, etc., y de esta manera ge-
nerar cosas en comun con los usuarios del portal para que puedan identificarse
con algunos de los mismos personajes. (ig. 43)

Los colores deben ser orillantes. vivos, Intensos, vy las formas corporales pueden
ser estilizadas para crear una caricatura gue atraiga tanto a los adolescentes
menores comaoe a los mayores, pues las nabilidades aplican por igual en todos
ellos, v cada personajes v su respectiva habilidad tendran la labor de estar pre-
sentes con el internauta (Fig. 44)

56. Extracto de la propuesta del portal por parte de CIJ,

fig. 43 Ejemplos de props o items
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Los tiempos de cada personaje se planificaron en el inicio del proyecto quedando asi por decision
unanime del equipo para gue no interfirieran con otras actividades de |a institucion ni con las actividades
de los voluntarios que aportaban algo al misme proyecto, anadiendo gue no se tiene fecha especifica de
lanzamiento.

Para poder comenzar con las etapas creativas visuales del diseno de un personaje, es preciso documen-
tarse de libros o tutoriales para saber como abordar cada etapa. e incluso es factible poder tomar inspi-
racion es ideas de las creaciones de autores reconocidos, todo sin caer en el plagio, pues son dos cosas
muy distintas. Esta etapa de documentacion resulta muy util para encontrar una forma mas directa de re-
solver la problematica de diseno de un personaje, pues las ideas siempre son bienvenidas en el proceso
de creacion de algo.

Es muy importante estandarizar un estilo para todos los personajes. por eso es necesario encontrar el
adecuado para los mismos y presentarlos a quienes aprueban los avances para seguir con las etapas
siguientes, las cuales se explicaran 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 planeacion vy logisticas de trabajo, es momento de comenzar con la creacion
basandose en los procesos creatives gue guiaran al ilustrador para gue cada personaje pueda ser con-
cebido, La parte de produccion es una parte muy recreativa para el ilustrador, pues al momento de apli-
car sus conocimientos para la creacion de algo nuevo, también tienen la oportunidad de seguir apren-
diendo de la misma practica y de esta manera enriquecerse profesionalmente.

Lo mas interesante de concebir un personaje es que se explotaran todas las aereas tanto tecnicas como
creativas que ya domina el ilustrador, pues en el proceso de bocetaje se utilizaran tecnicas analogas vy
materiales tradicionales, v se digitalizaran para poder construir al personaje con ayuda de los programas
para computadora

Ha sido necesaria toda esta pre produccion de los personajes ya gue a la hora de trabajar, no se encon-
traran huecos en la documentacion necesaria para comenzar a concebirlos, ahora solamente es
cuestion de trabajar cada procesos con dedicacion y en un tiempo limite para tener resultados dentro
del tiempo proyectado anteriormente.

Desarrollo del Proyecto



3.1 Descripcion y perfil psicolégico de los personajes

Una vez gue ya se sabia que era lo que se buscaba, lo primero en lo gue se tra-
bajo fue en nf-f“onlf ar las figuras adecuadas para los personajes, come las propor-
cicﬂrﬂs corporales, 0jos narices, bocas, y tamanos., por lo gue se bocetaron a base
de figuras geometricas y trazos muy sueltos, y una vez que se obtuvieron algunas
propuestas, se les aplicaron muy a manera de esbozo los delalles como gjos
boca. ropa, elc

Se trabgjaron cuerpos de adolescentes femeninos vy masculinos de diferentes
tamm 15 para reprL sentar las diferencias de edades entre [0s mismos, pues era
impartante hacerlo para reforzar la idea de la convivencia entre jovenes vy hacer
hincapié en que las problematicas representadas en el portal estaban presentes
en las vidas de muchos adolescentes sin importar su edad ni género

Las formas que se eligieron fueron las de cuerpos estilizados muy caricaturniza-
dos con una cabeza mas grande en comparacion de un fisico real de un joven de
la edad. pues no se buscaba ser tolalmente naturalistas en la aplicacion de los
dibujo, porgue esto haria perder su conceopto juvenil gue seria el principal atrac-
tive para los jovenes, (fig, 47)

En los vestuancs, se utilizaron prendas muy casuales que acostumbran a usar los
Jovenes sin hacer uso de cosas extravagantes gue no coincidieran con los perfiles
gue se les asignarian, tales como playeras con estampados, colores lisos, panta-
lones de mezclilla, vestidos estampados, zapatoes, tenis, sudaderas, gorros. etc
(fig. 48)

Fambien se les asignaron estilos de vestir, como artisticos, casuales, deportivos,
uniformes escolares, para gque sul hatlldad se encontrara un poco mas descrita
on la imagen del personaje

Al principio del proyecto se pensaba solo hacer uso de los persongjes vy sus
caracteristicas fisicas y sus vestimentas, pero conforme fue avanzando el proyec-
o, se decidic que seria una muy buena idea anadirles un cbieto gue ayudara a re-
forzar su forma de ser vy a ligarlos mas con la habilidad de vida que les co-
rrespondian. Entre todos estos se encuentran pinceles para hacer arte, reproduc-
tores de musica. patinetas, libros, diarios, etc. (fig. 49)

Las caracterisiicas fisicas v los perfiles psicologicos e informativeos (los cuales eran

muy sencillos) tenian que coincidir con el personaje v su habilidad. poder eso fue

necesano darles una forma mucho mas especifica aungue todavia estaba en la

etapa de planeacion, y aungue posteriormente se bocetaran para definir otros

parametros de ilustracion | era preciso contar Cﬁr' eslos bosgueg|os para evitar en-

contrase con otros problemas mas adelante, asi gue se les Integraron todas sus
caracteristicas en el proceso inicial y rapido de bocetaje

Descripcion y Perfil Psicologico de los personajes

fig 47 Estilizacidn de cuerpos
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Solucion de problemas vy conflictos: Para esta habilidad se cred un muchacho de
13 anos que viste de una forma muy jovial. con pantalén de mezclilla tenis para
caminar y una camisela negra, tiene el cabello large v una estatura mediana, Este
personaje es muy fanatico de las cosas gue implican retos, es muy habil en cues-
tiones que reguieren meditacion para resolverse como acertijos, sopas de letras v
rompecabezas. Es un muchacho gue siempre trata de procesar bien las cosas
que le suceden para poder resclver su problemas, pone todos los elementos im-
portantes a considerar sobre la mesa para poder resolver todo de una manera
adecuada. lleva consigo un cubo rompecabezas que hace la analogia de gque
sigmpre se pueden encontrar sclucionas a los problemas si uno esta dispuesto a
trabajar para encontrarlas % (fig. 53)

Pensamiento creativo: Representado por una chica de 13 anos de estatura baja y
complexion delgada Ella tiene el pelo recogido en cola de caballo vy lleva ropa
sencilla manchada de pintura porgue es muy aficicnada al arte, le gusta pintar
mucho y considera esta actividad como la mejor manera de expresar toda la
creatividad gue lleva por dentro, intenta llevar un pincel siempre con ella, pues
piensa gue el mundo esta lleno de inspiracion para crear nuevas obras, iy siempre
podria tomar una referencia del mundo para sus pinturas v dibujos. No le da
miedo experimentar con técnicas nuevas, pues pedrian convertirse en sus favori
tas. ® (fig. 54)

Autoconocimiento: Habilidad representada por una chica de 14 anos alta y del-
gada, gusta de tener el cabello corto y de vestir muy casual. lleva un pantalon de
mezclilla, una blusa de manga larga v unos zapatos muy causales. casi formales,
es una chica gque siempre intenta descubrr que hay dentro de ella y como se
refleja en su exterior, considera gue el autoconocimiento es muy importante, pri-
mordial para poder entender que no se debe juzgar a los demas si No se conoce
siguiera uno mismo, lleva a todas partes su computadora portatil, donde siempre
busca informacion para ampliar los panoramas de su persona. %3(fig. 55)

Toma de decisiones. representado por una chica de 16 ancs de estatura mediana
y cabello largo vy ondulado. tiene una vestimenta muy colorida v le gustaira la
moda por gue siempre le encanta vanar su imagen. Ella siempre piensa muy
metodicamente antes de decidir en cuestiones cotidianas o muy importantes,
pues considera de |as decisiones son las que definen el curso de las cosas, siem-
pre intenta evaluar las opciones que tiens por elegir para escoger las mas ade-
cuada en la vida, es muy precavida con sus elecciones, Lleva siempre un vestu
ario colorido y prendas contrastantes, tambien lleva un reproductor de musica
portatil para hacer la analogia de la toma de decisiones a la hora de escoger una
cancion para escuchar, o las prendas que usara ® (fig. 56)
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Manejo de emociones gulen representa es

3d es una chica de 12 anos

le estalura baja y cabello mediano. viste un vestido azul con rosa. zapal :
lares v calcetas blanc Ella s una chica muy emaocional, v por o mismo intenta
controlar sUs emociones y expresarlas de una manera carrecta, siempre lleva su
diario con ella, pues considera importante expresar lode lo que una persona
siente, con algun receptor que le genere confianza, como su diario. 4 (fig. 59)
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Es surmamente importante que exista un vinculo positivo entre los personajes v los usuarios adolescentes, v el
hacer uso de nombres comunes. hara a los internautas sentirse mas apegadcs a guienes los guiaran por todas las
actividades dentro del portal, mas aun cuando los nombres podrian coincidir con mucho de los Usuarios gue usan
este portal

*En la creacion de los personajes, la eleccion del nombre de tu personajes es algo vital Pues es algo que lo acom-
pafara durante todas sus aventuras, ya sea un nombre real o un nombre que vaya de acuerdo con sus habilidades.
El hacer uso de algun nombre para algun personaje es importante también porque en caso de tener éxito y crear
impacto en el pablico. lo primero que se mencionara para ubicar al mismo sera su nombre. ™

Los nombres guedaron de la siguiente manera:

1 Fernando (Fer} 15 anos, representa la habilidad de empatia.

2 Lucia (Lucy): 15 afios, representa la habilidad de comunicacion asertiva.

3 Julian: 17 anos. representa la habilidad de relaciones interpersonales
4 David 13 anos, representa la habilidad de solucién de problemas y conflictos,

5.Patricia (Paty) 13 afos, representa la habilidad de pensamiento creativo,

6 Margarita: 14 anos, representa la habilidad de autoconocimiento.

7 Vianey 16 anos, representa la habilidad de toma de decisiones.

8.Guillermo: 17 afos, representa la habilidad de Pensamiento critico.

g Leonardo (Leo). 12 afos, representa la habilidad de manejo de tensiones y estrés.
10. Clara 12 afios, representa 2 habilidad de manejo de emociones

Una vez elegidos y asignados los nombres. es momento de la digitalizacion y darles el formato final a todos estos
personajes, para lo cual se hara uso de la computadora, herramientas y software de ilustracion

Descripcion y Perfil Psicologico de los personajes



3.2 Proceso de bocetaje

Una vez que se solucionaron los esguemas rapidos de como se rian las formas
de los personajes, y de hacerles sus respectivos perfiles informativos, es mo-
mento de comenzar a bocetar a cada uno con mas detalle

El procesos de bocetaje tambien puede dividirse en etapas, pues puede com-
pararse con trabajar una escultura de plastilina. primero se crean las formas ge-
nerales y conforme se va uniendo todo, se pueden ir gjustando las partes, asi que
en primer lugar se dibujan de una manera libre algunas formas geometricas v
organicas para formar el cuerpe y sus parte como cabeza y extremidades.

El proceso de bocetaje funcionara tanto para humanos como para criaturas ba-
sadas en ellos, e incluso en los objetos que usan. Aungue, en las figuras fantasti-
cas, puedes dibujar lo gue te venga en mente, la anatomia ayuda a saber como
funcionan las partes del cuerpo y hacer lucir mejor a tus personajes y sus ac-
cesorios, ademas de representar su funcionamiento.'?2

En esta elapa del proceso de bocetaje es importante observar bien la figura v
arreglar todas las partes gue no estéen bien proporcionadas, de hecho, es la in-
tencion del proceso de bocetaje, definir bien las formas v corregirlas para que
puedan quedar bien definidas a la hora de trabajarlas mas adelante. (fig. 60)

'‘Con las figuras gecmetncas v las lineas de accion, se puede concebir de una
manera mucho mas facil un personaje y sU pose, pues sera la misma pose la gue
exprese el humor o la accion de nuestro personaje en construccion” 7

Es posible crear mas de un boceto por personaje, v es valido ya que en este pro-
ceso esta permitido eguivocarse, pues basado en estas equivocaciones, el ilus-
trador tiene un punto de partida para comenzar a corregir. Se hacen pruebas con
cuerpes altos, bajos delgados y mas rellenos, también con tamanos y formas de
cabezas como redondas, cuadradas, ovaladas por glemplo, ademas de la longi-
tud de las extrermidades. ya que las piernas determinaran la altura de estos per-
sonajes

Es factible tomar inspiracion e ideas con las obras creadas por otros usuarios sin
caer en el plago, Inclusoe se puede acudir a tutoriales en video para poder ver
como se construyen personagjes olros creadores y darse una idea de como solu-
cionar los trazos en este proceso

Una vez que las figuras estan trazadas o corregidas se pueden unir con lineas
para integrarse unas con olras y generar automaticamente la concepcion de un
cuerpo numano completo. Las uniones también deben ser cuidadosamente apli-
cadas ya que tambien forman parte importante de la forma final del personaje

72. Peffer, Jessica.Op. Cit. pag. 15
73. Blair, Preston, Op. Cit. pag. 11.

figu60 Bocetos oon figuras simples
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74, Hart, Christopher. Op. Cit. Pag. 23

Proceso de Bocel

Por lo regular las uniones de las formas son el cuello, 1as rodillas los codos v |a
cadera. estas son partes muy importantes a la hora de trabajar la proporcion de un
orgue cependiendo de su tamano resultara la naturalidad de
xtremidad, de igual forma el c Ir- debe tener una forma
da para que la cabeza se una correctamente al o (fig. 61)
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Lna vez que se tiene la forma definida, unida, y corregida es momento de remar
carla con trazos mas Umpios y tratando de emular |-._}'-"'!1«_'|‘_- Mas organicas parec
iJ--J"- a las -:.J* 2| ='urvr‘=u:- h.. mano. lambien deben ponerse detalles gue permitan que
vaya atando cada vez mas el personaje, lales como la ropa, el cabello
|r1~. dedos, 0jos, la narz, la boca, las orejas y los accesorios Pueden tambien
superponerse en la figura previamente dibujada a manera de esbozo, puas estos
ablelos tambien son importantes vy es necesario Que sean corregidos igualmente

(fig.62)
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3.3 Pruebas de color.

La calidad de linea o de formas se da unicamente cuando lo elementos de cada
cuerpo ya estan correctamente situados vy ajustados para evitar problemas de
desproporciones. Es necesario dar calidad de linea para dar claridad a las formas
y impieza a la ilustracion del personaje que se esta creando, es por eso tambien
que se recomienda gque los trazos de les bocetos sean de no muy marcado., ya
que en casc de hacerlo en alguna tecnica tradicional como papel vy lapiz, se da-
naria mucho la superficie del papel y después seria mucho mas dificil quitar los
residucs y marcas del lapiz (fig. 63)

Dar calidad de linea tambien implica dar grosores a las mismas para generar
volumenes donde se requiera, come las curvas de las partes del cuerpo, la repa,
el cabello e incluso para dar naturalidad a las expresiones faciales, para aplicar
este tipo de grosores de linea es necesario tener una seccion delgada que se
vaya engrosando en aguellas partes que se supone, ceben estar mas profundas
en la llustracion o bien cuanto es un curva muy pronunciada. Lo antenormente
recomendado. no es un regla que se deba seguir al pie de la letra, solamente
pretende dar una idea de coémo se deben colocar las calidades de linea en
nuestros persongje, pero la unica forma de saber como quedaran bien establec-
dos los grosores de las lineas es solamente en la practica, pues ya se ha men-
cionado ante gue la misma practica ayuda a seguir expernmentanda con las tec-
nicas. y en el caso de los trazos, es lo mismo. (fig. 64)

Las lineas ademas de formar cuerpos, dan direcciones, de ahi gue se deban apli-
car a todos los elementos ilustrados v en un personae. por gemplo. en sus
ropas, las lineas marcaran la direccion en la que |a tela cae ¢ las arrugas gue
genera para poder hacer simulaciones de telas holgadas o muy tensas sobre el
cuerpo. Esto ayuda a generar volumenes sin la necesidad de aplicar colores ni
sombreados, y al final sera mucho mas facil poder hacer la aplicacion del color
sobre los persongjes. (fig. 65)

‘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 guiar la vista ael
publico hacia los puntos importantes de una ilustracion, ademas, tambien ge-
neran tridimensionalidad dependiendo de los grosores que se le apliquen’. /8

Estas calidades de linea pueden aplicarse con un lapiz y después remarcarse
con alguna tienta o como lo prefiera el ilustrador, en este caso se conservaran los
trazos a lapiz para digitalizarlos posteriormente cuando el resto de los elementos
de cada personaje se resuelvan en la computadora

Antes de digitalizarlo, se hace |a peticion del director del proyecto de crear algu-

nos gemplos con pruebas de coler sencillas para tener una idea de como lu-
cirian los personajes, pues tambien con esta informacion. se podrian hacer

75. Barr, Steve. Op. Cit., pag. 11,
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muestras para la simulacion ce la pagina principal del portal, gue seria tarea de
personas Lo que les interesa al director del eguipo ver en

color, es la paleta de colores que se utilizaran, mas que nada en la ropa de los

y pruebas ae

e "-'.r'-":-_'J!I""-

5 € COolor se haran e una manera t

, caracteristicas de los rotuladores de colores que tienen
base de alcohol, es gue el colar es absorbidr rmiertras
se evapora la base alcoholica. gue de hecho es muy rapido. Se pu if
varias capas de un color para aumentar la intensidad de los tonos o se pueden so

ner lonos para crear compinaciones y colores compuestas Los rotuladores
base alcohol se pueden trabajar en forma de plastas regularmente, asl que si se
desean generar scmbras o volumen es precisc aplicarlas a manera de sombras
solidas (plastas mas oscuras gue generan visualmente una tridimensionalidad o
volurnen. sin degradados ni transicicnes de color) (fig.67)
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3.4 Proceso final del diseno de un personaje

Durante las etapas de todos los procesos creativos en |a creacion de los perso-
najes del portal interactivo Habilidades para |2 Vida, [as revisiones tuvieron pre-
Sencia al menos una vez por semana, con la intencion de onentar por un buen
camino todo el trabajo de ilustracion gue se tenia que sclucionar, guienes daban
las observaciones eran los empleados encargados de Centros de Integracion Ju-
venil gue estan encargados de desarrollar dicho proyecto, sin embargo, dentro
de sus criticas constructivas y cbservaciones. tambien recibian consejos v es-
cuchaban las justificaciones del ilustrador

Entre las correcciones vy ajustes que se pidieron fue gue los personajes gue con-
formaban el grupo de habilidades en el portal se repartieran entre hombres v mu-
jeres, cinco vy cinco, ¥ que sus edades variaran para gue pudiesen coincidir con
los posibles usuarios del portal y para que existiera mas variedad entre los mismos
PErsongjes, pues en un principio, solo se habian mostrado personajes de 16 y 17
anos y en su mayoria eran hombres. (fig. 6g)

Cuando se presentaron las pruebas de color (véase 33). los cuales se elaboraron
con rotuladores de alcohol, los tonos de las pieles de los persongjes se hicieron
en un mismeoe tono, por lo que los encargados del proyecto solicitaron gue hubiera
algunos cambios a |la hora de aigitalizar, pues alge gue se pretendia con este
portal era promover la diversidad en los generos vy las localidades de las personas.
En la digitalizacion se usaron colores de piel variados entre [os hombres y las mu-
jeres. {fig. 70)

También se pidio gue las facciones variaran entre todos los personaes, como las
formas de las caras, los tamanos v colores de los gjos, peinados, tipo v tonos del
cabello, tamano de las bocas, y mas, pero sin exagerar para gue tuvieren un estilo
uniforme, tambien se hizo la sugerencia de ocupar a adolescentes con vestimen-
tas contermporaneas urbanas, no por excluir a las personas de medios rurales sino
para representar a los chicos promedio gue tienen acceso a computadoras o ce-
lulares. Todo el equipo estuvo de acuerdo ante esta sugerencia. por lo que se
tome en cuenta para trabajar a los persongjes

Debido a los contratiempos, la idea final de hacer muchas mas poses de cada
persongje y hacerlos interactuar, se vio muy dificil de lograr en el tiempo en el que
se trabajaron, ya que al ser voluntario general |, al disenador tambien se le asig-
naban otras tareas relacionadas con olras campanas de la asoclacion, por lo gue
simplemente se logrd crear la pose mas sencilla de los personajes con variacio-
nes minimas, pues la idea de la asociacion era gue con el tiempo algun otro ilus-
trador podria igualar el estilo original v adaptarlos a nuevas poses y darles formas
mias dinamicas

Cuando se presentaron los nombres de los personajes, el eguipo de trabajo
estuvo de acuerdo, sin embargo pidieron que en la medida de o posible

Procesa Final del Disefio de un Personaje

fig69 Igualdad de géneros, variedad de
edades y personalidades

.70 Tonalidades de piel vanadas
VER APARTADO DE COLOR




fig.71 Diferentes modas y lendendcia
comiunet en los fvenies
VER APARTADO DE COLOR

78. Lackerbauer, Ingo.Op, Cil. pag. 50.
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3.5 Digitalizacion

El ultimo paso para la concepcion de los personajes para el portal Habilidades
para la Vida, es digitalizar los trazos que se crearon previamente, trazos que ya
estan ajustados y corregidos a consideracion del ilustrador, La idea principal de
digitalizarlos, es para poderles aplicar colores vivos y brillantes que solo se
pueden generar por medio de la computadeora. ademas de que las tecnicas digi-
tales resultan mucho mas rapida de trabajar Otra intencion de aplicar este tipo de
colores es aprovechar el perfil de color hecho por luz gue generan las pantallas
de computadora y aprovecharlo al maximo, pues se pueden alcanzar tonos
muchos mas brillantes a comparaciones de los perfiles de color para impresiones,
y con estas paletas de color, la fusion de los personajes con el portal, hara que los
lementos se vean integrados

Para la digitalizacion de los personajes es necesario usar las herramientas nece-
sarias que ayudaran a hacer un trabajo mas cémodo, rapido y impio. Las herra-
mientas gue se van a utilizar en esta digitalizacion son un escaner digitalizador de
documentos, un teclado convencional para los comandos de apoyo, un ratén
para uso secundario y como principal herramienta de ilustracion se utilizara una
tableta digitalizadora de la sene Bambog, de la marca Wacom, que es una de las
mas basicas que puede ofrecer esta marca (fg.72)

Los pregramas utilzados para la creacion de estos persongjes seran illustrator
para generar los trazos del entintado digital por la facilidad que ofrece para ge-
nerar grosores de lineas ademas de gue es mucho mas facil aplicar colores
planos de base. El photoshop se utilizara posteriormente para aplicar las sombras
con degradados vy las texturas que daran volumen, se hara en este programa este
proceso ya que ofrece herramientas adecuadas para este fin (fig. 73 y 74)

La digitalizacion es un proceso que conlleva algunos pasos ordenados, para con-
vertir los trazos a lapiz una completa ilustracion digital, los mismos se detallan a
continuacion

Primeramente, es importante digitalizar los trazos que se han elaborado con lapiz
previamente, y para este proceso es necesario hacer uso de algun dispositivo
gue permita convertir estos dibujos en una imagen que pueda abrirse en la com-
putadora para su edicion, Para esle paso pueden hacerse uso de camara digitales
0 escaneres conectados a un equipg de computo. Para este caso. lo ideal fue
usar un escaner, para despues trabajar directamente en los programas (ig.75)

Per lo regular, los equipos de escaneo cuentan con un programa para configurar

todo lo relacionado con la copia de imagenes gue hacen, por s0 es necesario
hacer algunas pruebas para gue los trazos de los persongjes puedan apreciarse
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3.6 Aplicaciones finales

Una vez que los personajes han sido terminados, pueden exportarse en formato
compatible con la mayoria de programas vy sistemas operativas. También se ex-
portan para manejarse de una manera facil cuando se trabajen las aplicaciones fi-
nales

La aplicacion final y principal de estos personajes es adaptarlos al portal interac-
tivo que se esta planeando. sin embargo. con solucionar la problematica de los
personajes. no se soluciona todo el proyecto. pues existen otras areas gue tiene
que tienen que abordarse como la programacion del sitio web, las actividades
recreativas dentro del mismo, entre otras cosas

Como se habia mencionado anteriormente, Centros de Integracion Juvenil es
una institucion que depende de donaciones que ingresan desde diferentes fuen-
tes e instituciones, por lo que los presupuestos deben repartirse entre todos los
provectos gue estan formandose en los diferentes departamentos del CLJ

Habilidades para la Vida es un proyecto gue aun se encuentra en construccion
hasta el dia de hoy, avanza poco a poco con ayuda de los voluntarios y el trabajo
de los mismos empleados que conforman el equipo de trabajo de este proyecto,
quienes tambien son os encargados de ver gue se vaya construyendo correcia-
mente

Otras de las aplicaciones que se han alcanzado a hacer para los personajes
disenados. es la portada v el contenido del manual que explica a detalle como
funcionara el pertal. Este manual tiene como principal objetivo adjuntar la infor-
macion necesaria para gue los encargados de revisar el proyecto, como los di-
rectivos y otros empleados de la institucion sepan de qué trata, para que esta
hecho, como esta constituido y de que manera puede aportar algo a los jovenes

El disenc completo del manual se ha encargado a un equipo de disenaderas
voluntarias que haran uso de sus conocimientos para organizar todos los
elemento se una forma adecuada, v el ilustrador tiene la tarea de insertar a todos
los persongjes dentro del mismao. en sus respectivas habilidades, y disenar una la
portada gue llevara el mismo. (fig. 82)

Para |a portada se trabajaron algunas propuestas de logotipo basados en las peti-
ciones que hicieron los encargados del proyecto, gue era algun jusgo de tipo-
grafias grandes y voluminosas que llamaran la atencién, fue elegida la que mas
le agrado a todo el equipo. (fig, 83)

Por peticion del equipo de trabajo. en el portal se pusieron todos los personajes
gue conformarian las habilidades del proyecto acompanados del logotipo del
portal y de la institucion, y una vez gue se ha terminado el diseno del manual. se

fig.B2 Porada del manual

instructivo

fig.83 Logatipo elegido para
concepto de portal y disefio
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les otorgan los archivos a los encargados del proyecto para que lo usen posteriormente, cuando les sea necesario.

Se espera que pronto sralga alaluzel proyecte lo mas pronto posible, existen muchos factores externos e internos
que lo han retrasado. sin embargo se trabaja arduamente todos los dias para sacarlo delante.

"Todo proyecto conlleva altas y bajas, requiere sacrificios y mucha paciencia ante |a frustracion, la concepcion de
portales interactivos y aplicaciones es un trabajo que requiere de mucho especialistas en muchas areas, si el equipo
de trabam cuenta con todas las caracteristicas dichas, es més probable que el proyecto pueda salir a la luz en un
futuro,” &

Aplicaciones Finales



4. Conclusiones

En cualguier campo profesional es sumamente importante estar documentadoe en la mayoria de lo po-
sible, y en la cuestion de la ilustracion también Lo es, pues siempre es necesario tener los conocimientos
adecuados para poder comunicar con ayuda de la ilustracion cualquier tema que sea necesario. No
basta solamente con saber dibujar o aplicar unas cuantas técnicas. la labor del ilustrador es saber comu-
nicar temas, mensajes, ideas, y mucho mas a través de las imagenes que crea con sus habilidades pro-
fesionales,

Las aplicaciones para la ilustracion son infinitas, pues las areas que lo requieren ofrecen una amplia varie-
dad de oportunidades para todos los ilustradores, Es ideal para un ilustrador manejar varias tecnicas, esti-
los v metodos ilustrativos para poder crear una versatilidad de todas estas y ser capaz de cumplir con los
requerimientos que pide el mercado profesional actualmente

Incluso, muchas industrias extranjeras, e importantes, ofrecen puestos de trabajo muy bien remunerados
y a distancia, es decir, que no €s necesario salir del pais donde se reside para poder colaborar con estas
empresas, ejiemplos de ellas son las casas editoras de comics como DC Entertaiment v Marvel Comics.,
que actualmente en los paises donde se celebran las convenciones de comics, incluido México, se pre-
sentan por medio de caza talentos para buscar dibujantes, revisan sus portafolios, v los contratan, o los
exhortan a seguir mejorando para que puedan volver a probar exito en las industrias extranjeras que de-
penden de la ilustracion

Si bien, la calidad de trabajo habla bien 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 come el internet vy la facilidad de comunicacion que existe gracias al mismo vy a las
redes sociales,

El gran crecimiento de los medios de interaccion por medio de internet sigue aumentando dia con dia.
pero puede convertirse en un arma de doble filo, es decir, asi comeo puede ser de utilidad para muchas
cosas, tambien puede convertirse en una gran perdida de tiempo sin mencionar gue su mal uso puede
perjudicar directamente a una persona y a quienes lo rodean. Para |a ilustracion y su propagacion por in-
ternet, se deben tomar muchas precauciones para proteger las obras y a sus autores de plagios v robos.

El publicitarse como profesional por medio de las redes sociales, para poder ser cada vez mas recono-
cido, no es una tarea facil Metodos para esto, existen muchos. pagados o gratuitos,

Obviamente 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, difunden el material y su autoria por los perfiles
sociales mas relacionados con el ambito. Sea cual sea el método de publicidad pagado. la clave esta en
ser constante y renovar el portafolio profesional con las mejores muestras gue tenga el ilustrador,

Conclusiones



El internet, asi como funciona para publicitarse, tambien funciona para promover mensajes y contenido a
traves de la ilustracion. Como ha sido el caso de este proyecto, gue esta en proceso para convertirse en
un medic de informacion v ayuda para todo publicc que se encuentre interesado. Ademas de infor-
macion, por medio del internet pueden ofrecerse productos. servicios, tramites y muchas cosa que
pueden convertirse, © apoyar a un negocio y hacerlo mucho mas popular o conocido entre los consumi-
dores, Dependiendo de lo gue contenga dicho portal, devendra la necesidad de usar Ilustraciones dentro
del mismo. como en este proyecto, en las paginas de videgjuegos, de animaciones, de historietas v una
amplia variedad mas de aplicaciones para la ilustracion.

Con el correcto uso del internet, puede darle una buena direccion a un buen proyecto, sea grande me-
diano 0 muy grande, pues aungue el éxito no depende del uso del internet en muchos casos. siempre
puede ser un gran medio para atraer publico, o compradores en caso de ofrecer algun producto o servi-
cio. Cuando la gente mira algun cartel, algun anuncio por Tv 0 escucha algun spot por el radio, siempre
se queda con dudas sobre |a veracidad de algun producto o servicio. o bien quiere informarse mas scbre
los beneficios que puede tener. © bien cuando se trata de un proyecto de cualguier indole que a la gente
le gustaria seguir constantemente. busca la forma de seguirlo. Para los dos casos antericres, cabe men-
cionar gue actualmente, para buscar referencias sobre algo. la gente recurre a internet y en su buscador
preferido ingresa el nombre del producto, servicio, proyecto, o empresa para buscar informacion refe-
rente

Hoy. con la presencia de los dispositivos moviles, la informacion se encuentra mas accesible v al alcance
de todo publice, ya sea por un navegador de internet o por medio de aplicaciones.

En el caso concreto del proyecto Habilidades para la Vida, no se sabe exactamente si conviene mas crear
una aplicacion o un portal en forma de pagina de internet, pues se debate que el uso de dispositivos mo-
viles es mas comun gue el uso de las computadoras en los jovenes de la edad a la cual pretende dirigirse
dicho proyecto, por lo gue pedria funcionar mejor una aplicacion, pero implica problemas mucho mas
grande vy costosos estar en un listado de un mercado de aplicaciones para celular, En el caso del portal
de internet. es mucho mas facil subir el contenido a un servidor y actualizarlo de una manera mucho mas
sencilla, y una ventaja de muchas paginas de internet es que se pueden visualizar tambien en los disposi-
tivos moviles, aungue con un poco de dificultad.

Independientemente de la plataforma que se decida para lanzar dicho proyecto, lo importante es lograr

una interfaz que atraiga a los jovenes, que de verdad pueda ayudarles y aportar algun beneficio a la sociedad.
gue es el fin de Centros de integracion Juvenil
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Con los personajes creados, se intenta hacer mucho mas atractivo, ameno, divertido, facil, y eficaz el
paseo a traves del portal. pues como ya se ha visto, un buen diseno de imagen v de interfaz siempre va
a permitir gue un proyecto se vera como un cliente pretende que sea. elegante, formal, serio, divertido,
dinamico. colorido, fresco. y muchos mas ejemplos, de ahi que el creativo ilustrador deba tener los co-

nocimientos suficientes para lograr gue su trabajo sea lo mas aproximado a o que el cliente espera, v si
el cliente no espera mucho ¢ no sabe que esperar, poder ofrecerle una gran variedad de propuestas vi-
suales que lo convenzan, y por supuesto, saber dar una buena y profesional justificacion de por qué
podria convenirle usar cierta propuesta en comparacion de [as demas, Un profesional ademas de pro-
poner tambien tiene la funcion de asesorar a su clientela, clientela que no esta cbligada a saber tecnicis-
mos ni todo lo que ya sabe el ilustrador y/o disenador, y es aqui donde el creativo puede lograr un con-
cepto gue deje completamente satisfecho a su cliente v hacerse de una buena critica y recomendacion.

Los termnas tratados en este proyecto de Habilidades para la Vida. son temas gue en su mayoria tienen
una recepcion muy pobre ya que la forma de propagarlos es en textos con un estilo muy academico que
no todo el publico abordara por simple curiosidad, y es por eso que debia darsele un formato adecuado.
atractivo. funcional y que permitiera gue toda esa informacion quedara muy facilmente grabada en los
adolescentes que encontraran este portal

Ha sido un verdadero reto poder aportar algo a un proyecto de este tipo, y mas aun cuando las partes
creativas del mismo son generadas por personas gue tienen una estancia limitada en esta asociacion,
pues de debe intentar igualar el estilo de alguien gue paso anteriormente por este proyecto para que no
desentonen los estilos de cada uno de los que intervienen. Ademas el tener que trabajar con la mentali-
dad de que probablemente el resultado final se dara en meses, o quiza en anos y alguien no pueda verlo
en su totalidad. es un factor que no deben afectar la calidad del proyecto, pues aungue sea de volunta-
riado, es un trabajo que puede funcionar como aporte de caracter curricular y generar experiencia la-
boral

Cualguier area de Informacion, comercial, industrial, de servicios, educacional, o la gue pueda ocurrirsele
a cualquier persona, puede tener un mejor alcance de propagacion con el apoyo de la ilustracion, e in-
cluso, con la misma, puede tener una gran variedad de aplicaciones diferentes para satisfacer las necesi-
dades no solo de un cliente, sino de una sociedad completa.

Con toda la informacion recopilada en este escrito, otorgada por las investigaciones realizadas, las citas
textuales de autores experimentados en las diferentes disciplinas v temas tratados, vy sus comparaciones con
la elaboracion del proyecto Habilidades para la Vida, puede confirmarse que

A partir de |a ilustracion y disenco de personajes. se pueden generar propuestas originales, atractivas y factibles en
aplicaciones especificas como en un portal interactivo, y afadiendo el facil alcance al internet que hay hoy en dia,
se generaran resultados o proyectos funcionales para las instituciones y usuarios, con el fin de apoyar a la socie-
dad a desarrollarse mas facilmente, en este caso a jovenes de entre 12 y 17 anos de edad.
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