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LA ILUSTRACION DIGITAL.

Desde ninos la ilustracion a esfado con nosolros,
los cuenfos ilusirados, los comics de aquellos
super héroes que nos hacian sonar, afiches de
peliculas, dibujos animados, efc.

lustraciones que alimentaron nuesfa
imaginacion, con el tiempo y el avance de la
fecnologia, la llustracion fue tomando nuevos
rumbos con 10s cuales sin perder el crédito de
una ilustracion realizada a mano su version digifal
nos ayuda a ganar liempo Yy ahorrdndonos 1os
materiales.
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Materiales y Pinceles Digitales

4

Es recomendable adqguirir una Tablef comoda no importa el tamano n
[ampoco su precio 1o gue siinfluye es la marca ya que hay fablefas
“econGmicas” pero lentas en su funcionamiento Yy no permiten frabajar
de una manera agil y fluida.
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Esta es una de las parfes mas importantes de la ilusfracion digital ya gue si no confamos con este
lipo de materiales es mas complicado el proceso y no podemos llegar a obtener un frabajo final
de buena calidad.

Es necesario adquirir una Tablef con un 1Gpiz Gpfico con esfo podemos realizar la ilustracion como
si lo hiciéramos directamente en el papel nos ayuda tfambién en la sensibilidad ya que mientras
menos presion realizamos con el lGpiz el razo es menor y dependiendo el lipo de pincel que
estemos utilizando; esfe lipo de caracteristicas no se las puede realizar con el mous ya que si nos
ponemos a comparar el frazo que realizan cada uno de eslos fienen una gran diferencia.

Para facilifar el proceso de ilustracion digifal es mejor frabajar con pinceles predeferminados en 1os cuales podemos editar
su funcion y eviflamos la confusion al frabajar con fanfos pinceles.
En el momento en el cual ya dominen la técnica podrdn crear sus propios pinceles e ir acrecenfando su palefa digital,




Es importante fambién saber las caracteristicas de los pinceles con
l0s que se va a frabajar ya que podemos manipular su funcion y

conseguir excelentes efectos.

Enla red existen varias paginas en las cuales se puede consequir
pinceles de fexturas, aerografia, IGpices, efc.

SODCS,Bin e ke DT MMM,

E femplo de pinceles para Photoshop

Uno de los programas que vamos a ulliza es el de adobe
Photoshop es muy facil de usar y nos permite manejar de mejor
manera la imagen; Existen varios programas en los gue podemos
realizar ilustraciones uno de eso es corel painter que fambién
cuenfa con una buena estructura gue nos permite frabajar 1as
llustraciones de una forma mas realista técnicamente hablando
ya gue podemos enconfrar lipos de técnicas o estilos que nos
permite dar diferentes efectos a las ilustraciones como por ejemplo
[fécnicas con marcadores de colores, oleos, boligrafos, carboncillo
efc.




FORMATOS DE TRABAJO

Para empezar es bueno saber para que va a ser destinado nuestra ilusfracion sea una publicacion web o impresa,
debemos fener claro eso antes de abrir nuestro nuevo documento. Por lo genera ya sabemos que la opcion CMYK es
desfinada solo para impresion y RBG es para publicaciones web y mulimedia.

= ==
Hombre: Sin titulo-1 | 0K J
—  Predefini: Papel internacional o o Cancelar |
Tamafio: A4 - [ Guardar ajuste preestablecido... ]
Anchura: 210 Milimetros - Eliminar valor...
Altura: 297 Milimetros -
Resolucidn: 300 Pixeles/pulgada -
‘ Modo de color:  Color RGB i;l 8 bits -
{ e E;t;alﬂddeebgies M Tamafio de imagen:
Color RGB
#| Avanzado Color CMYK 24,9 MB

Color Lab

Perfil de color: Espacio de trabajo RGB: Adobe RGB ... -

Proporcion de pixeles: Pixeles cuadrados -

Es recomendable ufilizar una resolucion de 300 0 mas esto depende del tamano donde sera publicada la ilusfracion,
fenemos que fambién fener en cuenta las caracteristicas de nuestro compufador ya que si usamos unas resolucion de
400 0 mas fendremos unos cuanfos problemas con la velocidad del compurador, por lo general lo recomendado es
300.
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Enfre las disfinfas formas de comunicacion como el lenguaje,
elfono en el que hablamos, la mirada. La postura o lengugj
corporal nos ayuda a que nuestras ilustraciones fengan mas
senlido Yy movimiento ayudando al espectador a que de una
descripcion oportuna de nuestro personaje.

Es importante saber formas y proporciones correctas en 1as
cuales podemos guiarmos al momento del bosguejo ya que
al conocer esfo podemos exagerar cierfas partes del cuerpo
de nuestro personaje sifuese las situacion.

Es un buen método realizar una linea de accidon en NUESHTO
bosquejo esta se extiende a o largo del cuerpo de nueste
personaje lo gue acenfla su lenguaje corporal.







El proceso de bocefage a mano es r nte ya q
que fomar en cuania MuUchos aspecios como Io simeria, prop@@nes
e iluminacion / sombra que vamos a dar a nuesiro personaie .

Por esfa razén es muy importante fener referencias visuales con las

que podamos frabajar sean estas imdgenes documenrocién, elc.
s -ﬁ(a = S

La realizacion del bocet o esmuy rm@or 5mle pord oquellos disenadores

gue esfén iniciando en la ilustracion digiral ya que a la hora de realizar

el boceto se puede corregir fallas est [0 an ohorrorlo mucho fiempo y

horas frefe al com,pmgor-‘ R 2 S—

Muchas veces no es necesario aplicar volumen eso se llama bosguejo ya que
solo podemos realizar los frazos y contornos de nuestro personaje, si tienes un
0OCO Mas de experiencia no fendrds problemas al momenfo de realizar ya la
lustracion,



PROCESO DE BOSQUEJO DIGITAL

Oroceso de bosquejo es principal al
fo de iniciar con lailusfracion esta

Q\POdeNos hacer de forma direcfa en el
p ador o realizarla en un papel y
\\\o la &n forma digifal.



BOSQUEJO piarraL

Para comenzar tenemos que fener una capa fransparente, ahf es donde comenzaremos a realizar el bosquejo, el tener la capa
fransparente nos es de mucha ayuda ya gue al momento de dar color ala ilustracion podemaos activar y desactivar la capa sin
que esfa fenga ese molestoso fondo blanco, fambién nos ayuda para ver aquellos defalles gue dibujados en el bosquejo
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Doc: 3,00 ME/O bytes

Cuando ya fengamos la capa fransparente lisfa podemos comenzar a dibujar También  podemos  readlizar el
l0S Irazos principales de nuestro personaje con la herramienta [Gpiz esto ayuda a boceto usando un pincel duro esto
gue el frazo no fenga suavidad ni'la opacidad de los pinceles . es para gue las lineas sean mas

claras y entendibles su frozado.

Lo md&s recomendable es utilizar colores opuestos a los que fenemos como fondo para que de esta forma podamaos ver con
mayor claridad el boceto sobre la ilustracion.



BOSQUEJO DEL PAPEL AL COMPUTADOR

Silarealizamos en papel podemos escanear
la imagen y frosladarla a Photoshop para
posferiormente copiar los frazos y preparar el
espacio de frabajo.

Para poder repasar 10s frazos debemos editar 1o
imagen colocdndole una opacidad para gue
podamos diferenciar los frazos que esfamos
realizando sobre la imagen del bocelo .
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Luego procedemos con la herramienta pincel a
repasar los frazos para esfo nos colocamos en
una nueva capa en la cual no le damos color
para gue se manfenga con esa fransparencia.
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ILUSTRACION DE ROSTROS

El rostro es una de las partes mas expresivas de
nuesiros personajes, hay que fomar en cuenta
que las expresiones sean clara y comprensiva
sin exagerarlas, los defalles gque tenemos gue
cuidar es la posicion de las cejas y labios que si
no son bien manejados puede confundir.

El cuidado de detalles y el conocimiento bdsico
de la anatomia permite la creacion de diferentes
gestos o expresiones .

La esfructura craneal es fundamental ya que
define las caracteristicas de los personajes como
la esfructura maxilar delgada y peguena fipica
de los personajes femeninos y al conirario los
personajes masculinos grandes Yy robustos
lienen una estructura mas ancha y cuadrada.



PRODUCTO: Audifonos,Esfuche, Profector de feléfono celular
CLIENTE: Empresa de audio Audio is Llfe

PROBLEMA: Producfo nuevo al mercado

REQUISITOS DEL CLIENTE: llusfracion para la imagen del producto

INFORMACION BASICA:

La empresa AUDIO IS LIFE, especialisfa en la fabricacion y comercializacion de arficulos de audio para fodo nivel socio
economico, fodas la edades, y desea ampliar su linea de productos con una imagen llamativa y juvenil,

Desea infroducir al mercado unos audifonos de diadema estos tendran una ilustracion 2D del rosfro de una mujer, esfa
lusfracion sera usada en el dorso plastico de los audifonos, estuche y en un protector de teléfonos celulares.

POR LO CUAL SE SOLICITA LO SIGUIENTE: — llusirocion de una mujer
- 2D

- Full Color

- |Imagen en primer plano del rosfro

23



PROCESO BELLA

SELECCION DE COLORES

Piel Labios Pupilas Parpados Cabello

Debemos escoger correctamente de los colores con los que vamos @
frabajar. Tenemos que fomar en cuenta que el rosfro fiene una infinidod de
colores ya sea por pigmentos, manchas ylextura porlo cualesfundamental
frabajar con minimo 5 colores basicos.

int Ajustes preestablecidos de pinceles

189 pxc
]

Estos colores nos ayudaran a dar volumen al rostro, pero al final es muy importante
gue la fextura que vamos a aplicar fenga la fonalidad correspondiente colores como
naranjas y blanco en los pdmulos y negro en la nariz y en la parte del menfén ayuda
reformando la sombra.  Trabagjar con pincel gue simule 1os poros nafurales del rosfo
permiten que la ilusfracion fenga el efecto que buscamos .

24



Al momento de dar color a los 0jos de nuestra ilusfracion
fomemos en cuenta que la iluminacion influye mucho la luz ,
el reflejo, la sombra de parpados y pesfanas nos ayudan si
sabemos como frabajarlos por ello debemos fomar en
cuenta la iluminacion global de nuestra ilustracion y trabajar
con ella .

ILUSTRACION DE OJOS

- Tonos del globo acular

Tenemos que fomar en cuenta gque el parpado da una sombra o
la parte superior de la pupila y el globo ocular al igual que en o
comisuras de los ojos y lagrimales al dar sombra a nuestra
lustracion no debemos perder la redondees del ojo ni los brillos
que van a fener en el filo externo de la puplila.

Aligual la pupila fenemos que hacer una seleccion en una copa
aparte, esta tendrd en la parte inferior luz, y el borde pinfaremos
de negro al igual gue el ceniro de la pupila con un filo blanco en
la parte inferior , lambién fenemos que darle fextura esas lineas
gue van del centro al borde de forma recta donde fenemos que
jugar con los colores de oscuros a claros Y ferminar con €sos
brillos en la parte superior de la pupila para darle un poco de
redondees.

25



Las pestanas las podemos realizar usando un pincel duro, no es e ey
necesario colocar demasiado colores ya que son delalles muy Tamafio:
pequenos, por lo confrario las cejas son mas cromdaticas podemos -
usar colores mas claros en la parte superior y 1o contrario en la parte .
inferior cerca de la nariz usamos colores oscuros de esfa manera
ayudamos al volumen nafural del rosiro de nuesiro personaje.

»
v
e BN R B n ‘
-

En el parpado superior e inferior fenemos que colocar las arrugas de la piel, los
poros y los brillos de la parte interior del parpado que simulan la humedad
natural del ojo.

Si el parpado superior fiene un color diferenfe o "maquillaje” es bueno usar un
pincel de textura en punfos para dar un poco mas de brillo en las Greas donde
proyecta la luz al igual gue en la parte negra cerca de las pesfanas.

Eluso de esteltipo de pinceles esimportante ya que alconocerlas caracteristicas
de cada uno podemos frabajar la textura de los parpados y pupilas al igual
que el uso de colores adecuado ayudan en el proceso.

26



ILUSTRACION DE LABIOS

Cuando comencemos a dar color alos labios fenemos que frabajar
con varios pinceles de aerografia y duros esfos Ulimos ayudaran a
formar las arrugas  fambién fenemos que dar colores brillantes y
punfos blancos para simular la fextura de los bordes.

Al'igual que el en los ojos fenemos que saber como funcional la
luminacion el los labios esto fambién depende de la iluminacion
global de la ilustracion.

Por lo general el labio superior es el mas iluminado y en la parte
inferior de este se maneja la sombra acenfuada en la parte centra Y
en las comisuras.

En el labio inferior es iluminado en la parte cenfral hacia abagjo y al
igual que el superior la sombra se encuentra en la parte central de
la boca y comisuras.

Para los defalles de los labios fenemos que usar unos pinceles
duros y manejar la opacidad de estos y con la palela de colores
que escogimos previomente acentuar las sombras y las luces asf
f[ambién un pincel de punfos que dé latextura enlas partes iluminadas

de los labios. m— é

Tamafio:
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PROCESO BELLA

TEXTURAS

El manejo de fexturas resalfa la ilustracion lo gue la hace mas rica en defalles
y saber como manejar los pinceles es de mucha ayuda en el frabajo final.

como brillos, conirastes, luminosidad o incluso alferar el color, pero una de las principales es y con la que me gusta frabajar es
con la opcion superponer Yy mulliplicar esfas nos ayudan a el color con las de mas capas en este caso con la capa del rostro.

Dependiendo del famano de nuestro personaje y el plano en el gue estemos fraduciéndolo puede ser 0 no necesario el uso de
fanfo detalle ya que si frabojamos un personaje de cuerpo completo no los defalles que cologuemos en el rosiro No serdn fan

Al momento de pintar la fexiura es recomendable hacerlo en una copa nueva esfo nos ayuda a realizar multiples variaciones
noforios, al igual influye la resolucion con la que estemos frabajando y si nos permife colocar este lipo de defalles.

28
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En el caso de esta ilustracion se a empleado como soporte el producto de

una empresa “ AUDIO IS LIVE " guienes en uno de sus modelos expone esta S O PO RTE S
lusfracion con la cual maneja una unidad gréfica para todos 10s accesorios
como el esfuches, protector de celulares y wallpapers para 10s mismos.




También podemos ver que el manejo de la imagen ilustrada
E I\/I P I_E /A\ D OS ~ en blanco y negro y opacidades funcionan perfectamente

con el producto y ayudan a dar resalte al producto principal.
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PROCESO GALACTICA

PRODUCTO: Laptop, Empaque, Profector de Panfalla

CLIENTE: Galactica PC
PROBLEMA: Producfo nuevo al mercado
REQUISITOS DEL CLIENTE: llusfracion para la imagen del producto

INFORMACION BASICA.

La empresa GALACTICA PC, especialista en la fabricacion y comercializacién de computadores, lapos desea ampliar su
linea de productos con una imagen llamativa y juvenil,

Desea infroducir al mercado una nueva Laptop por 1o cual desea manejar su imagen con una ilustracion 2D de un
personaje femenino, con elemenfos astrales esfa deberia fener armadura, casco, es el escenario sera una parte del
espacio con lunas, estrellas, planefas y el sol.

POR LO CUAL SE SOLICITA LO SIGUIENTE: = llusfracion de una persongje femnenino
-

- Full Color

- Imagen en plano complefo

33



SELECCION DE COLORES

Es importante escoger correctamente la gama de colores con la que
vamos a frabajar ya que si no ulilizamos la cromdatica adecuada
podemos echar a perder la ilusfracion.

Es recomendable no usar colores como el blanco o el negro ya que
si estamos frabajando con un degradado para dar volumen,
debemos ser fieles a ese tono Y fomar los colores mas claros y mas
oscuros del mismo fono ya que si colocamos colores negros
directamente la imagen se oscurece y pierde realismo

Anfes de comenzar a dar color a la ilustracion es necesario saber
con gue colores vamos a frabajar e ir colocando los a un cosfado
del bosquejo para que de esa forma sea mas facil seleccionarlos
cuando ya estemos pinfando la ilusfracion.

I N N

N
.

] 1]
Trgje

Escenario
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SELECCION DE AREAS Y DISTRIBUCION DE CAPAS

24
Tomamos la herramienta pluma y

comenzamos a ir seleccionando lar dreas de |a
llustracion como el rostro , el fraje, los guantes,
las botas, la armadura, el cabello, efc

Capas
£ Tipo

Normal

*
=4

B W

FN

P Er-N PN

ENE]

Para cada una de ellas ulilizamos una capa diferenfe esfo nos ayuda a gue el momenfo de seleccionar la capa y darle una
funcion, opacidad, o filiro solo afecte a una deferminada area.

Hacemos ( cirl + Clic para Windows o manzana clic para mac ) en la capa del frazo, cuando salgan las lineas de seleccion le
damos el color base en la nueva capa.
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PROCESO GALACTICA

Cuando ya fengamos distribuidas las capas y con sus colores
ba&sicos podemos comenzar a darle volumen a cada uno, para
ello me gusta frabojar con estos pinceles de aerografia los que
denfro de sus principales caracteristica es que fienen un frazo
suave Y sus bordes difuminados eso permite que 1os colores se
mezclen.

36

I Ajustes preestablecidos de pinceles
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Para comenzar a dar volumen hay que idenltificar primero de
donde va a venir la luz y donde quedara la sombra esto es
muy importante porgue si la iluminacion no fiene senfido se
perder( el realismo de la ilustracion y se confundiran los
colores.
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Para ello presionamos control o manzana clic dentro de la imagen de la capa eso hace que volvamos a fener la seleccion en la
parte que queremos pintar en esfe caso la armadura.

Al fener ya la seleccion es importante verificar en gue capa esfamos frabojando ya que podemos arruinar frabajos realizados ya
en ofras capas y perderiamos fiempo y el frabajo ya hecho.

Seleccionamos uno de esfos pinceles en el famano que
creamos conveniente Yy con la palefa de colores antes
escogida comenzamos a dar color, sombras y luces de
cada una de las selecciones.

shasomz

uando comiencen a dar color es importante gue usen
las opciones que ofrece la fablefa digifal, si hacemos
[razos suaves sobre lailusfracion podemos ver como va
fomando volumen y sin necesidad de difuminar o usar
fillros, los colores se van mezclando y dejan una union
agradable.

z
5
DA
’.
o
s,
i
X,
,
¥
=
L
Ll
&=
o

37



En el caso de la esfa ilustracion yo la eh frabajado con 2 fuentes de luz
una posterior que es la mas infensa y ofra en contra picada frontal mas
fenue.

Con eso claro en el proceso de coloracion de mi personaje procure
infensificar aquellas zonas donde la luz sera mas fuerte y suavizar las
zonas donde la sombra se proyectaria fambién hay que fener en claro
que el efecfo o "material” que Irafemos de simular fenga esas mismas
caracteristicas como en el caso de las boltas y guantes que fienen un
brillo mas infenso y sombras que enfrecortan las iluminacion de esta
manera le damos una apariencia de cuero.
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Capas

2 Tipo %

M u.H:ip licar

Blog.:

B &

& e T O

Opacidad:

B
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3%

También podemos ver como el manejo de varios colores enfre claros y 0Scuros
de un mismo fono Y usando varios pinceles con fexiuras podemos dar un fono
metdlico y envejecido a la ilusfracion, fambién el uso del color blanco como
brillos donde reflejaria normalmente la luz.

También al tener las capas separadas podemos duplicar la capa y darle una
opcion de capa como mulfiplicar eso ayuda a intensificar 10s fonos 0SCUros

_fambién es bueno saber como jugar con la opacidad y el relleno con estos

podemos suavizar los fonos y mejorar su efeclo.

Texturs para metales

39




>
o+

En el caso del cabello se lo Irabaja de igual manera, con un
color de fondo y con un pincel que simula el cabello.

Es recomendable pinfarlo sin seleccion ya que silo hacemos asf

en la parfe donde fermina el cabello no se verdn cortes busco
estos ayuda al realismo de nuestro frabajo.
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Hay que realizar capas separadas para los 0jos, labios, pestana
y cejas.

Lo principal en la ilustracion es gue nueslro personaje sea
expresivo para eso me gusta darle brillos a los parpados y luces
a los 0jos.

Y asf de la misma manera frabojaomos con la paleta de
colores anftes escogida y le vamos dando volumen usando
las sombras e iluminaciones que correspondan a 1o
llustracion y siguiendo el movimiento natural que fendria el
cabellos en esa posicion, fambién es bueno con un pincel
duroypequeno paraaquellos cabello suelfos, e ircambiando
un poco de coloracion en los mismos, eso le da un foque
mas profesional a la ilustracion.

En la capa de el rostro fenemos que darle un fono mas
blanquizco en la piel ya que nuestro personaje lleva un
Casco espacial y su cristal refleja la luz.

Cuando la ilustracion gue no se la frabaja en primer plano
No es necesario excedernos con los defalles ya que vas @
pasar desapersividos, pero si hay que darle un foque
natural para que el fondo y el personaje se fusionen.

- ________________________________________________JI}
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SOPORTES EMPLEADOS

En el caso de esfa ilustracion a sido colocado en un producto
de una empresa fabricante de compuradores.

| m\ \

-y
WG [

Para 1o cual la ilustracion fue colocada en el producto y en la
presentacion de la caja y por lo gue podemos ver la ilusfracion
se destaca de manera que el producto se vuelve llamafivo y
agradable a la vista.

42



Es de primordial imporfancia saber que el packaging es
muy importanfe para un producto ya que a mas de
mantener el producfo en perfectas condiciones llamar la
atencion del consumidor por medio de su diseno en esfe
caso lailustracion.,

El buen manejo de colores, formas y
estética en la presenfacion de la caja
ayuda a que la imagen o ilustracion
venda el producto generando el A.lLD.A.




LOS
DETALLES
ENRIQUECEN

ILUSTRACION
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El uso de delalles y debido manejo de cada una de las partes gue forman la ilustracion como el vestuario,
accesorios, escenografia y el uso de la cromdfica gue ayuda a unificar cada una de esfos elementos,
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Una ilustracion realista y bien trabajada foma vario liempo ya gue en mi caso me gusta tomar a cada parte
de la ilusfracion como una individual por lo que ayuda a llegar a fener elementos realistas y detallodos
complemenfando al personagje Y llendndolo de caracteristicas llamativas.




. BRIEF

PRODUCTO: Empaqgue de videojuego y CD

CLIENTE: PSD GAMES

PROBLEMA: Producfo nuevo al mercado

REQUISITOS DEL CLIENTE: llustracion para la imagen del producto

INFORMACION BASICA:

La empresa PSD GAMES dedicada a la creacion de video juegos para jéovenes.

Desea infroducir al mercado un nuevo videojuego llamado THE ANGELS por 1o cual necesita ilustraciones 2D de dngeles
en diferentes posiciones y acfifudes, estas serdn colocadas en la caja y en el CD del video juego.

POR LO CUAL SE SOLICITA LO SIGUIENTE: = llusiracion de 4 dngeles
- 2D

- Full Color

- Imdgenes 2 en planos complefos
y 2 plano americano.
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SELECCION DE COLORES
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VESTIMENTA
ARMADURA DORADA
ARMIADURA CAF ¥
PANTALONCILLO

RODILLERAS

PERLA
ZAPATOS
CABELLO

ALAS

ESCENARIO

I I II II PLUMAS

II ALAS
III CABALLO
IIII FSCUDO
IIII CUERPO
I I FSPADA

IIIII ARMADURA

III MANGA
Il Busa

PROCESO
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Realizamos el mismo procedimiento anfes visfo
blogueamoslacapa delbosquejoy procedemos
a pinfar en una Nnueva capa con los pinceles de
aerografia.

-
G

=l Ajustes preestablecidos de pinceles e | "=

LM 7 An AMANNIFNS WA O0

i
+

= Nellg, ¥

Para acentuar los bordes |, costuras, arugas es necesario fambién usar los
pinceles duros Yy modificando su opacidad y flujo nos permite manejar de
manera mas medido la intensidad del color y el frazo gue vamos a realizar.

Pincel

Ajustes presstablecidos de pinceles

3
B o
i

@

@

@

B B

@

@

@

B

@

B B

Lo que también me resulfa efeclivos es la maodificacion de cierfos pinceles
duros en el panel de ajustes, al activar la opcion fransparencia, concenracion
Y suavizar oblenemos un pincel con las caracteristicas de los de aerografia
ayudandonos a mezclar el color y difuminarse en los extremos.
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Estas opciones que nos ofrece el programa nos ayuda a ahorrar
liempo Y mantener una caracterfstica similar en fodos los elemenfos

siendo esta una de las venfgjas de la ilustracion digiral.

Sivamos a ilustrar un elementos gue es repelifivo en su
esfructura pero su forma es la que varia podemos realizar
una la cual servird para ser duplicada y ala vez modificada
en su escala, perspectiva o deformada.

Para la ilustracion de varios elementos de nuesiro personaje es de mucha ulilidad saber como debemos usar las funciones de
capa, estas nos permifen dar sombras y luces inferas y externas , biseles para las zonas mefdlicas resplandor para luces de
igual manera infernas y externas o incluso cambiar de color un fragmento de la ilusfracion usando filiros, estas opciones 1as
podemos aclivas realizando doble clic en la capa del objeto que queremos modificar.

Estilos

Opciones de fusidn: Por defecto

[7] Bisel y relieve
[7] contorna

[ Testura
“ [F] Traz

[7] Sombra interior

[7] Resplandor interior

[ oK ]

Moda de fusidn:  Multiplicar

. AT
Angulo: | \ | 120

Distancia: Py=———= B
Extensién: (§mm———
Tamafip; P

- .

k]

© [¥]Usar luz global

P
o

P

[[] Satinado
[7] Superposicién de colores
[7] Superpasicién de degradado

[7] Suparpesicién da motivo

— Calidad

Contorno: m [ suavizado

Ruido: (§

k]

[7] Resplander sxterior

Lz capa cubre |z sombra paralela

[ Establecer como valores por defecto ] [ Restaurar valores par defecto

Previsualizar

En el coso de las cuerdas rojos que rodean la cintura de
nuesiro personaje le vamos a dar una sombra y esfo nos
ayuda anotener que estar creando una Nueva capa yrealizarla
de una manera individual.



La correccion de color es una opcion muy importante L
ya que nos evita el frabaja de volver a colorear esa FErIEeirs
area.

Esta la podemos hacer de dos maneras, la primera
es realizando una nueva capa sobre la que
gueremos modificar y darle un color base con el
cual al momenio de modificar los fillro de capa
podemos fener la variacion del color sin perder el
volumen y fextura; Luego hacemos una seleccion
del Grea que gueremos modificar en este caso el
cabello con confrol clic en el cuadro de la capa y
hacemos una seleccion inversa dando clic derecho
el la seleccion esfo nos permitird eliminar 1os excesos
de color para que solo afecte al Grea que queremos.

€l ra% pRAEANEASY W/ ADD

BB e

P gt [ Rebenar e | e e, dustar : Normal
Disciver

Oscurecer

Matiplicar Ajuste preestablecido:  Por defecto - = [ ok ]
Subexponer color
Subsxposicidn linesl Cancelar

Color mis ascura [ Todos -

Aclarar Tono: 1]

Trama

Scbresxponer color (&
Scbreexpos. ineal (Afadir) Saturacidn: o
Color mis ciaro B

5

[
Luminosidad: 0

[}

- [[] Colorear
{7 d 2 v [¥] Previsualizar

el ran paEn N

" Z

cquiibrio de color U (o
La segunda forma en la que podemos modificar el color en mas fGceil y practica ~— Eauilibrio de color ]
unicamente nos ubicamos en la capa del elemento que queremos modificar y mEee——— 2 L |
aplastamos confrol + U ahf se habré una ventana de fono y saturacion en el o — .
cual podemos fener un manejo Mas complefo ya que no solo nos permire Amario = Al
editar el color sino podemos modificar la luminosidad o brillo y la infensidad del | caubrio tonal
color con la opcion safuracion confrol+B equilibrio de color gue permite edifar ' T stones L maeones
el color de solo una Grea especifica sea sombras, iluminaciones, o fodo el '

—

elemenfo.
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El resultado final puede resulfar muy satisfactorio
ya que fenemos gue fener en cuanfa que fodo
debe manejar la misma cromafica para gue la
llustracion fenga armonia.

PEM TS5 ANENNFAN S #AXD

R =G

* | gemera.psd al 12.5% (Capa 39, RGB/8) * X

PROCESO ANGEL GUERRERA

Doc: 66,0 MB/394,3 MB

Ajustar pant. Rellenr pant. Tamafic impr.

Cuando ya tengamos nuestro personaje ilustrado
es imporfante complementarlo con el escenario ya
gue esa es una de las descripciones visuales que
ayudan a gue nuestro personagje se destagque.

Es importante desde el principio fener en cuanta los
angulos de iluminacion que usamos en nuesiro
personaje ya gue si confundimos esfo fendriamos
muchos problemas al momenio de querer infegrar
el personaje al escenario iluminacion y elementos
son primordiales al momento de crear la hisforia del
personaje ya gue fienen que coincidir enfre ellos.
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ILUSTRACION DEL ESCENARIO

Para comenzar fenemos que dar un color de fondo no importa
cual sea siempre que sea 0scuro Y con un pincel de fexiura de
nybes ir dando pequenas pinceladas con los colores antes
glegidos manteniendo la misma iluminacion del personaje en
este caso la iluminacion seria del centro a los borde por lo gue

"~ los colores mas oscuros los pondremos en las esquinas del
escenario.

Ajustes preestablecidos de pinceles

7 px 0:""

Cuando ya fengamos realizado foda la iluminacion con 1os
colores fenemos que en algunas nubes afirmar el color con
un pincel de punfos esfo nos ayuda a que las nubes se vean
mas realisfas
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Para el puente realice la ilustracion de uno de los ladrillos y lo.du TAU Varias veces
hasta fener una esfructura y asi de la misma manera-duplic las pared

que quede la esfructura del puente de igual manera con la parte @
puente ahi hay gue fomar en cuenta que son dos Pasamanos Por \\\
la ilustracion de la parfe frontal para posteriormente en ofra co ol

damos un fono Mas Oscuro .

Duplicamos toda la esiructura para completar fodo el puente

Con las cupulas realizamos un procedimiento mas facll,
solo con la ayuda de un pincel duro y un color negro
comenzamos a dar volumen solo en las sombras de 1o
cUpula, cuando ya la fengamos ferminada procedemos
a duplicarla varias veces y luego la mitad de ellas las
volfeamos como un reflejo

\ \‘ '
Para finalizar colocom‘b mosﬁ
pincel de textura de nume; on \Io&sof
a las cupulas y el puente pay darl Q?funcm U
gue se mezcle Ios coIore /
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, ILUSTRACION FH\IALIZADA




PROCESO ANGEL

EL USO DE TEXTURAS

Las fexturas son las que nos ayudaon a dar realismo
a la ilustracion y fenemos dos formas en las que
podemos colocarla una es con los pinceles como
vimos anteriormente y la ofra es usando imdagenes.

En el caso del panfaloncillo de nuestro personagje e
escogido unaimagen de textura de fela de costuras
gruesas.

Antes de colocar la imagen fenemos que darle
volumen con los pinceles de aerografia en este
caso los pliegues y arrugas de las piernas el
procedimienfo va a ser siempre el mismo.
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Después de haber dado volumen colocamos la imagen de la fextura de
fela que anteriormente escogimos y la ponemos en una capa inferior @
la del pantaloncillo.

Luego fenemos que darle una escala mas o menos realista, no podemos
poner una imagen en las gque se vean la fexiura demasiado grande o que
se note plana por 1os gue después de modificar su escala fenemos que
deformarla y frafar de asemejar el volumen de la copa a la gue vamos a
colocar la tfextura.




Cuando ya esfe colocada la imagen y estemos seguros
de que el deformado que realizamos anteriormente se
vea o mas normal posible hacemos una-seleeeion de la
capa del panfaloncillo  que amteriormente piINfAMos Yy
creando una selecciono INversa abramaos 10S excesos
de la imagen de la tela para quedarmos posteriormente
solo con el Grea que queremos que fenga fextura

Normal

Disohver ’ -

Oscurecer

gelFm al E-ﬂ'}‘.':r(capa 7 copia, (MYKIE]V' : ) . : : : 5 . = s Subsxposicidn lineal

Color més oscuro . e

Aclarar
Trama

Scbresxponer color

Scbresxpos, lineal (Afizdir) e

Color mis daro S T
A ———

Superponer =

- i

Luz fuerte
Luz intensa
Luz lineal (—
Luz focal
Mezcls definids

Exclusién A
Restar - A
Dividir

Tono
| Saturacién
o

x
H,
x,
2,
Vi
L,
i
,
2
[
£
T,
X,
=,
W,

G

Doc: 3L3ME/S8,3 ME.

Para poder unificar el color con la textura tenemos que a la capa donde dimos color y volumen oforgarie un filifo 0e'e
cual nos ayude a unificar el color, el volumen y la fextura sin perder ninguna de eslas ya gue puede infitirecolorde (a (S
que vamos a usar variando el resulfado; en mi caso me funciono el filro de capa COLOR. \

59

Muktiplicar ,/ T
Subexponer color - &



ILUSTRACION DE CRISTALES Y PLUMAS

BEM  pem 7y ARE AN S B XD

Doc: 319 ME/79,3 MB
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La ilustracion de las piedras preciosas es muy facl
solo fenemos que seleccionar el area y colocar un
color oscuro de fondo, de ese color comenzaremos
a sacar colores mas claros de la misma gama
esto para poder hacer los brillos de cada piedra
preciosa cuando ya tengamos los colores hacen
os figuras geomeélricas irregulares en foda el area
con fodos los colores escogidos y al final con un
pincel e aerografia le damos el brillo con color
blanco.

Cuando ya fengamos la ilustracion del personaje avanzada podemos comenzar con las alas por 1o cual fenemos que realizar
fres fipos de plumas cada una con un famano diferente.
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PROCESO ANGEL

icion  Imagen  Capa

~ B Mode: [Normal

3.jpg al 200% (Capa 1, RGB/8)* x

Ajustes preestablecidos de pinceles

¥
=

£ 3\px

Usando la palefa de colores antes
escogida vamos a comenzar a dar color
a cada plumaltenemos aungue comenzar
a darla sombra enlas parte mas delgado
de la pluma fenemos gue fener en cuenta
la posicion de las plumas ya que al estar
unalas pequenas sobre las mas grandes
forman un sombra en la parte superior.

Ao sy pREAN R NS NEXODT T F

Doc: 7,93 MB/12,8 MB

Pincel
Ajustes preestzblacidos de pinceles

Forma de |z punta del pincel

Para comenzar a dar color fenemos que hacer
usar pinceles de textura de cabello este ayuda @
simular la fextura normal de las plumas .

Tamafio
Pose del pincel

Ruido

S N S . Luego fenemos gue acentuar los colores con un
o e _ pincel duro de un tamano peguefio esfo o
hacemos conla luz y la sombra de forma irregular
deigualformala parte inferna de la plumatenemos
que la posicion de la luz sera interna; fambién
[enemos que dar fonos Mas 0Scuros alas plumas
mas peguenas esto depende de la iluminacion
gue se maneje y por la canfidad de plumas que

estan una junfo a olfra.

Proteger textura & Redondez:  100%




Cuando ya fengamos realizada los fres 1ipos
de plumas es importante que ubiquemos la
capa en la parte inferior de las capas de
nuesiro personagje y que cada lipo de pluma
[enga su propia capa ya que vamaos a fener
gue duplicar cada pluma.

Para duplicar solo el elemento sin la
necesidad de duplicar la capa fenemos que
seleccionar a la pluma y presionando ALT
MOVEMOS a SU NUeva posicion fenemos que
hacer esto siguiendo el pardmelro del bocefo
por ello fambién la momento de duplicar
fenemos que frasformar un poco su escala
0 deforemarlas para que se diferencien una
de la ofra y se vea mas natural,
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Capa 21 copia 33
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Capa 19 copia

Cuando ya fengamos realizado ese procedimiento con los disfinfos fipos de plumas
nofaremos gue los colores son similares y no fienen suficiente sombra como en
esle caso si les pasa eso crearemos UNG NUEVA capa en la parte superior de cada
lipo de cada fipo de pluma y haciendo una seleccion del las plumas de la capa
inferior precedemos a dar color.
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Para la creacion del circulo de magia simplemente e usado
filros de copa, frazos y 2 ipos de pinceles

Realice una circunferencia en la cual le con el pincel de
aerografia pinfe de color blanco en la parte superior luego realice
ofra circunferencia mas alargada ala cual le di un color blanco
fotal y le oforgue un filro de capa SUPERPONER y disminuir su
opacidad hasfa que guedo con una apariencia mas agradable

Para las chispas de luz gue fiene al rededor use pinceles
de fextura y destellos de luz .

" 100 160
0 !Fjll'lkl ] N
"ﬂ‘r;!ﬁl"ﬂ"'
1 Il '

100 100

1y ‘:jll'l*ll I|I llf
g
Tl
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Como podemos ver ya con la creacion de esas
nuevas capas Y la colocacion de los colores no
ayudan a gue se unifique la iluminacion global lo
que sera mas evidenfe al momenfo de fener
culminada las ilustracion.
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ILUSTRACION FINALIZADA
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PROCESO ANGEL CAIDO

ILUSTRACION DE CADENAS

Para la lustracion de las cadenas simplemente fenemos que
crear la figura de las misma la cual vamos a dar color,
sombras e iluminaciones.

| Estilos

[ Opciones de fusion: Por defecto

| [E] Trazo
| [T] Sombra interior
: [7] Resplandar interior
| [F] satinado
| [7] Superpasicién de colores
| Superpasicidn de degradado
: [7] Superposicisn de mativo
| [7] Resplandor exterior

7] Sombra paralelz
|

66

t Inglete interior
Técnica: Redondeado w
Profundidad:
Direccién: (@) Arfiba () Absjo
Tamaio: =% 00— 1
Suavear: [ 0

Angulo: 13-5 &
|z| Usar luz global
Altitud: ) o
k| ]
Contorno de resplandor: | B8 |~ [ suavizado

Modo ressftado:
Owpacidad:

[ cancelar |

| [Estionuew...]
|

[¥] Previsualizar

Estzblecer como valores por defecto ] [ Restzurar valores por defecto ] |

A P\

Podemos dar los brillos finales simplemente con el pincel
pero fambién podemos realizar esto con las opciones de
capa.

Damos doble clic en la capa de las cadena y aclivamos
las opciones de BISEL Y RELIEVE esla nos ayuda a dar
brillo en las partes donde va a ir la luz y forma una sola
linea de luz en foda la cadena.

Luego desactivamos la visibilidad de las opciones de capa
en la parte inferior y haciendo una seleccion en cada una
de las partes de la cadena procedemos a copiarlas una a
una hasta dar la forma y largo que deseamos.

Por Ulfimo en la misma opcion de capa de la cadena
colocamos una sombra paralela en donde como
complemento de la iluminacion usada.



USO DE DEGRADADOS

Editor de degradado |

— Ajustes preestablecidos 2. |

0K |

o U085 |

E:

Nombre: A medida

Tipo de degradado: Sélido -

=

1
kNS S EEQCD T

| suavizado: | 100] » | %

B
E . I

Eliminar

| — Detenciones
Cipaciclad; [ ] Libic. loH it
‘ Color; -E] Ubicacidn: % Eliminar

Cuando ya fengamos realizado el degradado podemos
incrusfar una imagen de textura metdlica o simplemente
usar pinceles como yo lo hice en esle caso con estos
debemos asuntar las sombras y las iluminaciones

Esto lo podemos usa en la ilustracion del personagje y fambién
como parfe de la iluminacion global esta ulfima nos ayuda @
unificar los colores y los tonos .

La primera la podemos usar en aguellas partes donde nuesiro
personaje No fienen fanfo volumen por ejemplo en esfe caso yo
use un degradado en la parte de los escudos de la cinfura del
angel, con un degradado radial y modificando el lamano para
gue vaya a acorde a la circunferencia del mismo.
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Escojamos primero los colores y el fipo de degradado que vamos
a usar.
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PROCESO ANGEL CAIDO

BEMicem - A @ NN N

Cuando ya fengamos lista lailustracion de nuestro personaje podemos
comenzar a realizar el escenario en el cual usaremos un degradado y
excluiremos a nuesiro personaje.
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El degradado que vamos a usar es uno de los
predeferminados por el programa, este lo colocamos
en una capa vacia debajo de nuestro personagje Y
sobre las capas del escenario.

£ Tipo

Luz suawve

Modificamos el filro a LUZ SUAVE y la opacidad y
relleno a 79%
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Realizamos el mismo proceso, edirgm‘/“}lﬁ‘)s_
filros a'la opcion TONO'y dé opocidggjedqméé
el valor de 57% y de relleno €5%. « = .
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Cuando ya fengamos realizado el primer degradado y modificado
realizaremos un segundo pero esfa ves sera en la parte superior de
fodas las capas con el fin de unificar fodos los fonos del fondo con los
de nuestro personaije.

Nuevamente usaremos un degradado predeferminado del programa
en lo personaje me gusta este ya gue da un fono mas fenue a los
colores disminuyendo la infensidad de los amarillos.

De esta manera podemos segur jugando conlosiilio y lasduet
dando un degradado a cada parfe de latilusiracion que

final de alfa calidad.

También muchas ilustraciones son mas estelic




ILUSTRACION FINALIZADA
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Las ilusfraciones realizadas fueron ulilizadas para la creacion del empaque del video juego y la portada del CD como
podemos ver las diferentes ilustraciones realizadas y la estéfica dada a cada una de ellas ayuda a resalar el producto y
el conceplo manejado 1o hizo mas llamativo.
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Al igual gue la fécnica de aerografia digifal nos
permite colorizar a nuesiro personaje mediante
pinceles digitales de bordes suaves.

En esle caso nosofros usaremos pinceles de
fextura 10s que nos ayudaran a dejar marcas
como si estuviesemos frabajando sobre un
papel fexturado.

Esta fécnica se la puede combinar con la de
aerografia por 1o que podemos solo pintar
partes de muesiro personaje 0 escenario.

La cromdtica es muyimportante ya gue mieniras
Mas colores frabajemos se vera mucho mejor
pero fenemos que cuidar que os fonos no se
diferencian fanto y pueda unificarse.




BRIEF

PRODUCTO: Perfume

CLIENTE: CHESSECAKE GIRLS

PROBLEMA: Producto nuevo al mercado

REQUISITOS DEL CLIENTE: llustracion para la imagen de 10s productos

INFORMACION BASICA.

La empresa CHESSECAKE GIRL , dedicada a la confeccion Y frabricacion de perfumes femeninos para un grupo objefivos
de mujeres 18 a 26 anos,

Desea infroducir al mercado un perfume con un aroma de los anos 80 por 1o cual se pide la creacion de 2 arfes publicitarios
con ilusfraciones una de dos chica pin up de los anos 80 en caricatura.

POR LO CUAL SE SOLICITA LO SIGUIENTE: — llusiracion de 2 mujer
- Esfilo caricatura

- Full Color

- Imagen en plano medio

- 2D
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SELECCION DE COLORES

Piel
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En esfa técnica no se usa solo un fipo de pincel
dependiendo o requerimientos o la comodidad
gue se fenga al frabajar con estos pinceles se ira
variando al igual gue los resulfados que se
opfendran al afianzar el proceso.

La técnica de cepillado digifal es muy simple ya gue fiene los mismos principios de la técnica de aerografia pero esta se la frabaja
con uno pinceles gue fienen fextiuras de cerdas de pincel las cuales edifamos sus funciones en los gjustes de pincel para darles
propiedades gque nos ayuden a unificar los colores.

Podemos fambién usar herramienfas como DEDO para mezclar
los colores 0 suavizar aquellas zonas en las que el irazo quedo
muy infenso ofra opcion es usar los pinceles de aerografia para
suavizar,

El defalle principal de esta técnica es que da un cardcter mas
lexturizado a la ilusfracion en algunos casos se puede comparar
con la fécnica de pintura con oleos. Siendo esfa técnica muy
contrastante con la técnica antes vista




La versatiidad de los pinceles depende de los
gusfos del ilustrador ya que si frabajamos con el
mismo pincel toda la ilustracion fenemos que saber
las propiedades de los pinceles y saber manejar
los ajustes que al final se realiza.

Pincel

Ajustes preestzblecidos de pinceles

Forma de la punta del pincel

Dinarica de forma

8 ol )l e Rl e

Dispersion
Techura

Pincel doble
Dinamica de color 0
¥ Transferencia
Pose deal pincel femana
Ruido

Bordes himedaos
Concentracion

¥ Suavizar

Eh [

Proteger teechura

W Espaciado

s
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La opcion de fransparencia y la de suavizar ayuda ala unificacion de los
colores por l0s que fenemos que fomar en cuania gue anfes de realizar
la ilustracion y ya sabiendo que pincel vamos a usar percatamos de
que esfas opciones estén activadas y edifada de para gue después no
fengomos que esfar suavizando con la opcion DEDO por foda la
lusfracion.

Variacion de la opacidad

Contral:  Presign de |z pluma
Minimo 4
Variacion del flujo

Control:  Presion de la pluma

Minimo




Estas opciones fambién nos son de ayuda cuando fenemos que ilustrara defalles como 10s 0jos, el cabello o los labios ya
gue son detalles que no lienen lineas muy marcadas.

Al editar los gjustes del pincel veremos que no afecta en nada la fexiura del mismo y que a pesar de ello confinua dejando la
fextura que queremos.

En este esfilo de ilustracion es muy importante
no separar algunos elemenfos por capas por
gue no se unificara fambién los colores y se
vera sobre pueslos los elementos.

Por lo cual realizaremos las capas asl 1 para
el rostro donde realizaremos los labios, 0jos,
pesfanas y cejas de esla maneja esfas partes
no fendrdn corfes bruscos ya que podremos
unificar los colores con la herramienta dedo.




Para lailustracion de la ropa usaremos en mismo pincel y varias capas donde duplicaremos una area y mediante los filiros de
capa edifaremos su vista hasfa que 10s lunares parezcan reales.

Cuando usamos esfe fipo de
cromdatica para la piel es importante
entender como funciona cada color
ya que cuando fenemos que ilustrar
partes del cuerpo tendrd que llevar la
misma cromafica que el rosfro.
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Para el cabello ese el mismo pincel pero para
las partes finales y los cabellos mas delgodos
debemos usar una pincel duro muy pequeno
y recordando la ubicacion de la luz y su
coloracion realizaremos 1os Irazos.
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Para esfa ilusfracion solo usare la fécnica del
cepillado en el cabello, como les mencione al
iniciar esfa fécnica gue podemos combinarla con
ofras fécnicas lo importantes es gue las dos se
unifiguen y permifan realizar un frabajo mucho
mas estelico.
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Creando una nueva capa realizamos 1o
seleccion de el conforno del cabello esfo
es solamente para pintarlo del color base.

Luego quifamos la seleccion y edifamos
los ajusfes del pincel que vamos a usar
[lenemos que ver una pincel que nos ayude
asemejar la apariencia del cabello pero
con fextura.



Este es el pincel que use, mediante los ajustes logre gue tenga esa apariencia No es fan bueno suavizarlo ya gue gueremos
que fengas bordes firmes.

ofl pafnt 1

portada.psd al 66,7% (Capa 18, RGB/8) *

= e
e

Usando o paleta de colores que escogimos al iniciar
empezamos a dar luces al cabello y podemos ver gue el
pincel nos ayuda mucho ya que al no difuminarse se
ven los frazos firmes Yy no es necesario remarcar varias
veces.
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Al tener ta realizado las luces del cabello fenemos que
filarmos en el fondo que manejamos y de acuerdo a ello
le damos los Ulimos tono de luz al cabello como en este
caso use dos fuentes de luz una azul y ofra amarilla
feniendo en cuenla eso se crea una capa en donde
pintfaremos y con los filiros de capa modificaremos hasfa
que el color se unifique y se vea agradable.
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Es muy importante saber manejar los fonos blanco
Y negro ya que nos ayudan mucho enilustraciones
gue requieren una fuente de luz mas infensa que
resalfe-sobre nuestro personaje generalmente son
llustraciones noclturnas donde podemos usar una
0 mas fuente de luz pero fomemos en cuenfa que
si que remos que la ilusfracion sea mas realista
debemos dar ligeros fonos de luz en el lado
confrario de nuestro personaje para que de esta
manera el choque natural de la luz en los objefos,
fondos, paredes, elc hagan sobresalir al personaje
Y que no se unifigue con el fondo.

El manejo adecuado de la luz y sombras asf como
los destellos de luz en superficies metdlicas serdn
de gran ayuda para nuestro frabajo final asf como
el adecuado uso de los filros de capa que son 1o
que al final daran color.



PRODUCTO: Perfume

CLIENTE: GIRL PILOT

PROBLEMA: Producfo nuevo al mercado

REQUISITOS DEL CLIENTE: llustracion para la imagen de los productos

INFORMACION BASICA:

La empresa GIRL PILOT, dedicada a la frabricacion de perfumes femeninos para un grupo objefivos de mujeres 18 a 26
anos,

Desea infroducir al mercado 1 perfume uno deporfivo para mujeres elegantes pero aveniureras por lo cual se pide la
creacion de 1 artes publicifarios con ilustraciones de una chica con elementos que den a referencia aventura.

POR LO CUAL SE SOLICITA LO SIGUIENTE: — llusiracion de 1 mujer
-— Elementos referentes a aventuras o fravesias.

- Full Color

- Imagen en primer plano del personaje

- 2D
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SELECCION DE COLORES

Color base en una capa fransparente

Coloracion
global

Degradados
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Como podemos ver en esta técnica usaremos una variedad de pinceles a comparacion R
de los pinceles de aerografia digifal que solo usdbamos un fipo, esfo variedad nos A 200

permife jugar no solo con fexturas sino con los colores también,

Cuando ya fengamos realizado el proceso de luz y
sombra con el primer pincel fenemos que fener en
cuenfa que el color se unifique de buena manera ya
que al momento de mezclarlos no nos dard mucho
frabajo.

Como podemos ver también es que la fextura del
pincel le da un apariencia peculiar a la pie del

personaje.
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Debemos recordar frabajar por capas como en la fécnica anterior en
esfe caso es importante porgue unificaremos los colores en ofra capa
no en la misma gue rabajamos el volumen de nuesiro personaje.

Después de eso vamos a seleccionar el conforno de nuesiro personaje
y recortaremos la capa del degradado anteriormente realizado para
ello fenemos que duplicar esa capa.
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Cuando ya tengamos realizado los suavizados fendremos una imagen similar a esta para las pestanas, 0jos, Cejas vamaos a usar
una capa diferente ya que si hacemos en la misma podemos fener complicaciones al momento de querer realizar cambios 0
arreglos.

ILUSTRACION BLANCO Y NEGRO TERMINADA
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PROCESO PILOT

Capas

=
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Al tener la ilustracion en blanco y negro ferminada podemos pasar a la parte de la B B e
cromdafica para lo cual en una capa superior comenzaremaos a colorear. Superponer + Opacdad: 430

Bog: B &7 <+ & Ralleno: 479
Esimportante manejarlos filiros de capa como en este caso utilice la opcidn superponer
con una opacidad de 49% y relleno de 50%lo que nos ayuda a conseguir estos
resulfados.

Dados los fonos vamos a acenfuarlos con unos degradados en los que de la misma
manera |0s filros de capa nos ayudaran a frasformar 10s fonos, fambién reforzaremos
lailustracion del personaje dandole un fondo desenfocado.
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ILUSTRACION FINALIZADA
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Oporte para esta ilustracion se ulilizo 2 banner
S cuales fueron colocados en forma de friangulo.

Estos fueron colocados fuera del eg[gplecimienfo.
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La colocacion del logotipo y eslogan'fue en la porte
superior sobre un degrade, esto le da un realce almismo
U 1o hace visible.
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USO D PINCELES

PREDETERMINADOS
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BRIEF

PRODUCTO: Libro

CLIENTE:  EDICUENTOS

PROBLEMA: Cuento Nuevo

REQUISITOS DEL CLIENTE: llusfracion Digital para Porfada y paginas infernas.

INFORMACION BASICA:

La ediforial EDICUENTOS una empresa dedicada a la Elaboracion, Edicion e Impresion de cuentos infantiles.,

Desea infroducir al mercado 1 nuevo cuento infantil para lo cual la empresa solicifa la creacion de un personaje
basado en el cuenio para la portfada y paginas infernas.

POR LO CUAL SE SOLICITA LO SIGUIENTE: = llusiracion de una nifia
- Elemenfos referenfes a la historia

- Full Color

- Imagen plano general

- 2D



SELECCION DE COLORES

Piel

Veslido

Cabello

El escenario sera pinfodo en blonco y
negro para posteriormente ser colorizado.




PINCELES CON FORMAS PREDETERMINADAS

Los pinceles con figuras predeferminadas son muy praclicos ya gue se los puede encontrar con diferentes figuras como
edificios, puentes, arboles, efc.

En lo personal a mi me gusfa usar esfos pinceles para escenarios desenfocados en donde no necesio fanfo defalle
mas que la simple siluefa del objefo.

vale.psd al 16,7% (Capa 3, RGB/8) * <
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Cuando ya fengamos realizado nuesiro personaje vamos a proceder con el escenario, lo primero debemos hacer que coincida
la direccion de la luz Yy vamos a comenzar a escoger 1os pinceles.
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Archivo

Edicign

Imagen Capa Textc
Normal
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Doc: 114,8 MB/701,1 MB
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+  Opacdad:

Filtro
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100% =

Vista

Ventana

Flujo:  100%

PROCESO VALENTINA

Ayuda

= of &

stes preestablecidos de pinceles  Propiedades

Primer Escenario / pinceles



Es muy importante que cada elemenfo de nuesiro escenario
este en una capa diferente ya que eso Nos ayudara después
para el proceso de pinfado.

Después vamos a dar volumen a nuestros elemenfos,
simplemente hay que colocar poca luz para gue puedan
disfinguirse mas esfo fambién nos ayudara en que el
momento de la coloracion podamos seleccionar varias
areas.

Lailuminacion la realizaremos con los pinceles de aerografia.,

Capas
P Tipo =

Normal

Blog.: FH Jf ‘TIT’ a8

T 17
Opacidad:

Rellana:

i
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COLORACION CON TONO - SATURACION Y REMPLAZAR
EL COLOR

= B
1

Cuando ya fenemos realizada 1o
luminacion nos vamos @ IMAGEN /
AJUSTES / TONO- SATURACION,

Ajuste preestablecido: A medida

/XD i

[~ | Todos —

Tono:

o

Saturacién:

Ahi se nos desplegara una venfana
en ella debemos aclivar la opcion
colorizar esta nos ayudara a dar color
a nuesiro objefo en este caso el
edificio, esta opcidon nos ayuda a que
no afecte la iluminacion ni la sombra
del mismo.

%)
Luminosidad:

" [ Colorear
= [V Previsualizar
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Ajuste preestablecido: A medida - = | oK |
| Cancelar |
Todos v [ - Luego procedemos a colorizar mediante la linea
Yo | TONOQO y le daremos un color qcorde al objeto
en este caso Yo use un color rojizo para simular
T el fono de los ladrillos.
Saturacion: 25
[ )
Luminosidad: 0 Fn la linea de SATURACION modificaremos la
e 3 infensidad la cual vamos a bajarla para gue el
. . . *' [¥| Colorear color no safure nuesliro elemento.
ot A Previsualizar
TS TSR - NS




PROCESO VALENTINA

ha
- [[] Grupos de color localzados

Ya realizada la coloracion vamos a cambiar 4 . N 2 =l =

L [ e ]
de fono las luces para eso vamos de nuevo a e
la ventana IMAGEN / AJUSTES / REMPLAZAR
COLOR, en la cual podemos seleccionar las
Greas de luz 0 sombra en las que deseamos
cambiar de color en esfe caso yo modifique la
luz dandole un color verdoso.
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1@ Seleccion

Sustitucién

Tono:

Saturacin:

BOE A B D ANENRFPNS A,

Seleccidn ———
[T Grupos de color localizados
EAER S
Cargar... ) ) ., .
| Medianfe la calibracion de la TOLERANCIA podemos modificar 1o
Tolarahit: Guardar... . .,
5 - — cantidad de luz 0 sombra que caopturemos en la seleccion y con o
= |+ Previsualzar - .
ayuda del cuenfa gofas podemos equiliorar de mejor manera este
Proceso.
Desenfoque gaussiano Iﬁ
[V] Previsualizar
@ Seleccion ) Imagen
Sustitucidn
Tono: +68 .
Saturacidn: 0 Resultado = Sk
Luminosidad: 0 Radio: m— Pixales




Luego nos vamos a la venfana FILTROS / DESENFOCAR / oo
DESENFOQUE GAUSSIANO en el cual vamos a ver que porcentaje -
nos permife ver de mejor manera el efecto de lejania. +  Opacidad:

| & 6 Rellena:

También vamos a darle una opacidad y bajaremos el porcenfaje del relleno para que se unifiguen los elementos con el
escenario.

Elmismo paso vamos a repelirlo con los demds elementos, fenemos que fener en cuenta fambién la ubicacion de los elementos

ya que esfo defermina gue tan desenfocados se verdn por 1o gue los porcentajes de el desenfoque gaussiano y de la opacidad
van a cambiar gradualmente,

. Segundo escenario / pinceles







e ILUSTRACION FINALIZADA
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SOPORTES EMPLEADOS

—

Subi, en la penambra de Lo torde Uo-—
vida, la estrecha escalerillar curva (me
heria Lo palima de Lo mano las enveda—
dera de hojay filosay y punchuday de
bronce con flor de lamparillay eléctri-
cay fundiday y el apéndice erecto, gue
. enfrevia e otro- filo- de ez hiwmeda:
y verduzea del jaxdin profiuso) ey~

Se realizo lailustracion del la portada y de las paginas infernas del cuento



Como podemos observar la ilusfracion es muy llamativa y los desenfogques frabajados nos ayudan a resalfar a nuestro
personagje haciendo que se desfague.



TODAS LAS EMPRESAS MENCIONADAS EN ESTA GUIA SON FICTICIAS ALGUNA
SIMILITUD CON LA REALIDAD ES PURA COINCIDENCIA.
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