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RESUMEN

Esta investigacion se realizo para conocer de qué manera influyen los procesos creativos
utilizados por ilustradores profesionales en el bocetaje de personajes publicitarios. La
investigacion se desarrollé con una metodologia de enfoque cualitativo de alcance
descriptivo — explicativo para la recoleccién de datos. La cual permitio destacar aspectos
importantes dentro del desarrollo del proceso creativo en la concepcion del boceto y

determinar si su ejecucion repercute de manera efectiva en el producto final.

Se utilizo la técnica de la entrevista y como instrumento un cuestionario de preguntas
abiertas para la recoleccion de informacion sobre los procesos creativos y bocetaje de
personajes. Para las entrevistas se tomd una muestra conformada por 8 ilustradores

profesionales.

Se estudid la estructura del proceso creativo de cada profesional de la ilustracion, donde
se pudo extraer y definir 4 fases destacables: investigacion, observacion, lluvia de ideas
y ejecucién. De acuerdo con sus estilos de trabajo, se examinaron aspectos técnicos que
intervienen en la etapa de bocetaje tales como: el tipo de boceto, técnicas, el tiempo de

realizacion y problemas imprevistos.

Mediante los resultados obtenidos, se lleg6 a la conclusion de que los procesos creativos
se adaptan de acuerdo a las necesidades que requiere el ilustrador con relacion a los
aspectos técnicos anteriormente mencionados para poder llevar a cabo el desarrollo del

personaje.

Palabras clave: Proceso creativo, bocetaje, personajes, ilustracion.

10



ABSTRACT

This research was carried out to find out how the creative processes used by professional
illustrators influence the sketching of advertising characters. The research was developed
with a qualitative approach methodology of descriptive - explanatory scope for data
collection. Which allowed to highlight important aspects within the development of the
creative process in the conception of the sketch and determine if its execution has an

effective impact on the final product.

The interview technigue was used and an open-question questionnaire was used as an
instrument to collect information on the creative processes and character sketches. For

the interviews, a sample made up of 8 professional illustrators was taken.

The structure of the creative process of each professional illustration was studied, where
it was possible to extract and define 4 notable phases: research, observation,
brainstorming and execution. In accordance with their work styles, technical aspects that
intervene in the sketching stage were examined, such as: the type of sketch, techniques,

completion time and unforeseen problems.

Through the results obtained, it was concluded that the creative processes are adapted
according to the needs that the illustrator requires in relation to the aforementioned

technical aspects in order to carry out the development of the character.

Keywords: Creative process, sketch, characters, illustration.
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INTRODUCCION

El boceto es un proceso presente en la etapa inicial de la creacion de un producto de
comunicacion visual, que tiene el propdsito de construir de manera rapida y clara las ideas
iniciales para la construccion de una alternativa de solucion. Las herramientas, asi como
las técnicas dependen del contexto, competencias y necesidades del equipo de trabajo
dentro de un proyecto de disefio, sin embargo, a partir de las ideas expuestas
anteriormente, se evidenciaron factores que influyen al momento de intentar establecer el

proceso especifico para el bocetaje.

Dentro del proceso creativo el boceto ayuda a visualizar de forma répida las distintas
ideas que surgen durante el desarrollo de distintos proyectos de comunicacion, publicidad
y disefio. Lamentablemente en la realidad, esta actividad se la omite por distintos factores,
ya sea por costo o tiempo o0 a su vez, por falta de desconocimiento metodolédgico para
Ilevar a cabo el sketch.

En esta investigacion se muestran temas que sustentan este estudio, correspondientes a
tipos, estilos, técnicas de ilustracion, proceso creativo, disefio de personajes, bocetos,
procesos de bocetaje, entre otros temas particulares, ademas se describe la metodologia
aplicada para el desarrollo de la investigacion, la cual tiene un enfoque cualitativo de
alcance descriptivo — explicativo, usando el método inductivo y el método analitico.
Como técnica de recoleccion de datos se utilizd la entrevista y como instrumento, un
cuestionario de preguntas abiertas.

Los resultados obtenidos para el cumplimiento de los objetivos planteados en el estudio
se evidencian en la discusion de los resultados y estan conectados con los antecedentes y
las bases tedricas cientificas, también se presentan las conclusiones y recomendaciones

del trabajo de investigacion.
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1.1. Presentacion del tema de investigacion

Analisis de procesos creativos en el bocetaje de personajes publicitarios

El proyecto de investigacion se enfoca en el analisis de los distintos procesos creativos
para el bocetaje de personajes publicitarios para determinar la metodologia adecuada para

el despliegue de las ideas para todo tipo de disefio e ilustracion.

En el trascurso de la historia del Disefio Grafico el bocetaje ha sido un elemento
indispensable para representar de manera tangible, rapida y esquematica una idea sobre
un soporte de papel. Segun Hurtado (2019) para que un disefio sea funcional, es
importante que el disefiador ilustrador, cartelista o editorial, explore con antelacién sus

ideas y las figuras que desea representar.

Desde una perspectiva social, la caracterizacion de personajes ha sido una forma
representativa de la cultura popular para representar o exponer una problematica
encaminadas a transmitir un mensaje, siguiendo un estilo, en su mayoria, humoristico, lo
cual conlleva un proceso minucioso para su ejecucion. En este caso, el disefio personajes,
es el enfoque que se le dio al estudio para poder identificar las fases del proceso creativo
que conllevan a realizar los bocetos para establecer los parametros que son esenciales

para crear a los personajes desde cero.

Se plantea analizar los aspectos que influyen durante la etapa de bocetaje, tales como el
tiempo de elaboracion, dificultades en la ejecucidn, técnicas de bocetaje, tipo de bocetos,
entre otros. Con esta investigacion se espera que disefiadores e ilustradores reflexionen
sobre la importancia del proceso creativo y del bocetaje, partiendo de una etapa inicial

para su posterior desarrollo y finalmente el planteamiento de propuestas creativas.
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1.2. Planteamiento del problema

En el ambito del disefio grafico podemos encontrar un sinnimero de especialidades, las
cuales requieren pasar por el proceso de bocetaje para ver de primera mano las ideas fruto
del brainstorming y concepcion del disefio, sin embargo, se ha logrado evidenciar una
falta de interés para llevar a cabo esta etapa inicial, como lo expresa Alvarez (2017) En
el cual indica que algunos profesionales del disefio suelen saltar los pasos iniciales del
boceto para ir a la ejecucion directa en el soporte fisico o digital, justificando que no hay
tiempo o carecen de habilidades para hacerlo, esto podria ocasionar que las
composiciones graficas pierdan su valor notablemente, debido a que los clientes dan por
hecho que esa fase no es relevante y suelen demandar menor tiempo de realizacion de los

proyectos y disminucion de sus precios.

El proceso creativo es una etapa importante que ayuda a la busqueda de soluciones a
través de ideas, sin embargo, a pesar de ello, su uso no es muy recurrente, por lo que
varios disefiadores e ilustradores lo omiten por falta de informacién o porque no existe
una metodologia que les permita hacerlo adecuadamente. La problemética de esta
investigacion se centra en el desconocimiento metodoldgico, la falta de la préactica

profesional, asi como, el tiempo y recursos destinados al bocetaje.

De acuerdo con la problematica mencionada, se plantean las siguientes interrogantes:
¢Cudles son las fases del proceso creativo en el bocetaje de personajes publicitarios?
¢Qué metodologias o técnicas son las adecuadas en la elaboracion de bocetos de
personajes?

¢De qué manera influye el proceso creativo en la optimizacion de recursos técnicos y

econdmicos en el bocetaje personajes publicitarios?

14



1.3. Justificacion

Una de las necesidades que mayor demanda tiene el &rea de Disefio Gréfico, radica en la
importancia del desarrollo de las habilidades cognitivas y manuales de cualquier &mbito
donde se vea influenciado el disefio grafico, tanto para profesionales como estudiantes.
Por lo tanto, realizar un proceso de bocetaje es imprescindible al momento de elaborar
cualquier tipo de personajes que demandé una gran cantidad de tiempo, materiales y

dinero.

Realizar el desarrollo de un personaje conlleva tener un amplio conocimiento sobre
estilos, técnicas de ilustracion, procesos de bocetaje, entre otros aspectos, los cuales sean
capaces de generar un producto Unico y novedoso que responda a distintas necesidades;
sin embargo, se requiere tener una metodologia clara y precisa que conlleve al ilustrador
a analizar, investigar y aplicar todo lo referente al disefio de personajes, partiendo de la
idea hasta la ejecucion de la misma, siendo el proceso creativo la clave para llevar a cabo

esta serie de pasos, debido a su naturaleza estructural.

Durante el desarrollo del proceso creativo en el bocetaje de personajes intervienen
factores negativos, ya sean de caracter emocional o ambiental, los cuales dificultan o
imposibilitan realizar adecuadamente el boceto. Por lo tanto, este estudio busca conocer
el impacto del bocetaje en el proceso creativo y su aporte en el area del disefio de

personajes con fines publicitarios y artisticos.

Este estudio pretende contribuir al aporte indispensable para ilustradores y disefiadores
en general, que les permita enriquecer sus habilidades y competencias mediante al
desarrollo del proceso creativo, el cual ayude a contrarrestar los factores negativos que
intervienen en la fase de bocetaje, revalorizando asi, su importancia en el cualquier
proceso de disefio. Los beneficiarios de este estudio son disefiadores, ilustradores,

creativos audiovisuales y estudiantes de la carrera de disefio grafico.
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1.4. Objetivos

1.4.1 Objetivo general

Analizar los procesos creativos de ilustradores en el bocetaje de personajes publicitarios.

1.4.2 Objetivos especificos

e Definir las fases de los procesos creativos en el bocetaje de personajes

publicitarios aplicados por ilustradores con base a su experiencia.

e Examinar los aspectos técnicos del bocetaje para definir metodologias o técnicas

adecuadas para la elaboracion de personajes publicitarios.

e Determinar la influencia del proceso creativo en la optimizacién de recursos

técnicos y econdmicos en el bocetaje de personajes publicitarios.

16



CAPITULO I: MARCO TEORICO

2.1. Bases tedrico-cientificas

2.1.1. Proceso creativo

Se podria considerar proceso creativo a todo aquel procedimiento que busque solucionar
un problema mediante el uso de la creatividad como base primordial en la ejecucién de
cualquier composicion grafica, ademas de que facilita el flujo de ideas durante el proceso
de creacion. Osuna, Santoyo y Castilla (2018) expresan que “...se plantea como proceso
creativo, es en gran medida el planteamiento basico del proceso que los alumnos aplican

como practica para la concepcion de sus propuestas de disefio...”

2.1.1.2. Fases

Gonzélez (2008) expone 5 fases principales dentro del proceso creativo conocidas como:

e La fase de preparacion consiste en el planteamiento del tema que despierta el
interés del individuo con relacion al campo o a partir de las experiencias
personales. Etc.

e La fase incubacion toma lugar desde la concepcion de una idea a partir de un
pensamiento profundo que no se aferra a la conciencia.

e La fase iluminacién es el punto exacto donde el individuo toma conciencia
mediante el uso de la razon, de que hallado la resolucion de un problema o al
planteamiento de una idea.

e En la fase evaluacion el individuo toma un pensamiento autocritico que lo hace
cuestionar sobre el valor de una obra y su pertinencia.

e La fase elaboracion es el punto donde se materializa el producto final, y es la
etapa con mayor relevancia dentro del proceso creativo; donde se trabaja mas y
del que mayor tiempo demanda; también es donde el individuo puede expresarse

libremente para posteriormente exponer el resultado final.

17



2.1.1.3. Metodologia del proceso creativo

Tarapues y Lima (2013) presentan una metodologia sobre el proceso creativo que parte
de un problema en particular hasta llegar a la aceptacion del producto final. Esta

metodologia consta de varias fases: Fase logica, intuitiva, critica y de valoracion.

Fase l6gica

En esta fase se expone y establece el problema donde se abordaré el tema de estudio; se

recopila, analiza y se sintetiza la informacidn referente al tema que se esta por estudiar.
Fase intuitiva

En esta fase se conjugan: los datos recopilados del tema o problema, inteligencia y
personalidad creativa, estilo cognitivo, motivaciones y frustraciones. Esta fase
comprende el descubrimiento de ideas (inspiracién), asi como la comprension y
definicién de alternativas de solucion del problema de estudio, también se le conoce
como fase de incubacién. Durante este proceso se presentan momentos de iluminacién

y dudas de manera recurrente.
Fase critica

En esta fase, el cual conlleva a la autocritica, se validan, constatan y verifican las ideas
que surgieron de la fase intuitiva, lo que llevaria a la solucion del problema de estudio,

y el cual debe ser Gtil o novedosa.
Fase de valoracion

Esta fase comprende el proceso de aceptacion del producto creativo, el cual toma lugar
en un contexto social, cientifico, productivo o académico, esto se logra mediante la

comunicacion.

2.1.1.4. Proceso creativo de la ilustracion

Dorado (2017) presenta esta estructura sobre el proceso creativo de la ilustracion en la

que indica varios puntos a seguir para obtener un producto optimo:
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Punto 1 - La idea

Es la representacion mental de algo tangible o intangible, que nace a partir de la

observacion de varios fendmenos o de la experiencia misma. Desarrollo de ideas.
Tip 1.

e Lluvia de ideas o brainstorming
e Método més conocido.
e Gran efectividad

Tip 2.
Método Brooke Shaden

El método Brooke Shaden es idoneo para ilustrar personajes, es efectiva y perfecta para

radicar en otras ilustraciones.
Bloqueo Creativo

e Salir de la zona de confort.
e Culturizarte.
e Observar a otras personas trabajar

Punto 2

e Lainvestigacion
e Redes sociales

Punto 3

e Fase de bocetaje

Punto 4

e Entintado y color
e [llustracion tradicional y digital

e Técnicas de dibujo, técnicas de pintura
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2.1.2. Boceto

Un boceto, apunte o bosquejo, se define como la representacion de los rasgos principales
de algun objeto sobre un soporte de papel, el cual sirve como un estudio previo ante la
ejecucion de alguna obra. Un boceto es la base de cualquier figura, ilustracion o dibujo
que se aproxima a la etapa final de la obra, y es la mejor forma de evaluar una idea a un

determinado objeto Basico y Ramirez (2005).

2.1.2.1 Tipos de bocetos

Dentro de la etapa de bocetaje podemos hallar variedad de técnicas de bocetado, los cuales
a su vez son aplicables dependiendo del tipo de ilustracion que requiera realizar, debido
a que cada boceto cumple una funcién especifica, aqui Hurtado (2019) nos presenta una

compilacion de los tipos de bocetos existentes.

2.1.2.1.1. Dibujo espontaneo: La reproduccion automatica de trazos fluidos sobre un
soporte de papel donde se logra plasmar las ideas y formas definidas. Esta técnica se
aplica en las ultimas etapas del proceso creativo para explorar y entender las formas a

realizar.

Figura 1. Ejemplo de dibujo espontaneo
Fuente: Ibafez

2.1.2.1.2. Boceto-mini: Es la reproduccion de bocetos en una dimensién menor, para
no tratar de incluir muchos detalles. Este tipo de boceto implica hacerlo con esferografico

para evitar borrar y agregar detalles al bosquejo.
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Figura 2. Ejemplo de boceto - mini
Fuente: Sempere

2.1.2.1.3. Boceto quemado: Este tipo de boceto usualmente se lo usa para el disefio
de tipografias y logotipos con el fin de hacer un estudio rapido de la legibilidad y el uso

del espacio del bosquejo.

Figura 3. Ejemplo de boceto - mini
Fuente: Alamy

2.1.2.1.4. Boceto de contorno: Se lo suele usar en peliculas o en publicidad para crear
una escena que no demande mucho tiempo, sin ningudn tipo de relleno, solo trazando el

contorno, con las caracteristicas minimas de reticula, forma y encuadre.
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Figura 4. Ejemplo de boceto de contorno
Fuente: Hisour

2.1.2.1.5. Boceto de experimentacion de mancha: Son bosquejos en los que se
atribuye una mancha de tinta o se rasga el papel con el fin de dar ideas para la inherencia

gréfica.

Figura5. Ejemblo de boceto de mancha
Fuente: La nube artistica

2.1.2.1.6. Boceto 3D o prototipo: En este tipo de bocetos se usa un material flexible

para lograr visualizar detalles compositivos.
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|
Figura 6. Ejemplo de boceto 3D o prototipo
Fuente: Rendemy (2019)

2.1.2.1.7. Boceto burdo: Hace referencia a las lineas primarias y trazos elaborados

para definir los primeros detalles del disefio.
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Figura 7. Ejemplo de boceto burdo
Fuente: Vahaus
2.1.2.1.8. Boceto comprensivo 0 semi-completo: Es un tipo de bosquejo con mas
detalles, y, por ende, con mas informacion sobre la distribucion de los espacios de los

componentes que se encuentran dentro del gréfico.
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Figura 8. Ejemplo de boceto semi-completo
Fuente: Valero (2013)
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2.1.2.1.9. Boceto dummy o completo: Es considerado como el boceto de arte final y
el que se realiza con més detalles. Logra definir cada uno de los componentes visuales

que le daran forma al producto final.

Figura 9. Ejemplo de boceto dummy
Fuente: Sezaki

2.1.2.2. Técnicas de bocetaje

Dentro del bocetaje, hay variedad de técnicas aplicables a diferentes soportes fisicos

donde se lleve a cabo bosquejo del objeto.

2.1.2.2.1. Conté

El 1apiz conté es un instrumento de dibujo utilizado de manera recurrente por dibujantes
e ilustradores para realizar distintas composiciones abarcando primordialmente el boceto.
Este comparte propiedades al igual que el carboncillo con relacién a su facil manejoy a
su textura granulada, suelen tener diferentes caracteristicas acordes al soporte de papel a

utilizar y a los detalles que se le daran al boceto.
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AulaFacil .com
Figura 10. Ejemplo de lapiz conté (boceto)
Fuente: Aula Féacil (2020)

2.1.2.2.2. Tinta

Los acabados se realizan con tinta y plumilla, los cuales una vez que hagan contacto con
el papel, no se puede corregir, es una de sus propiedades particulares. Los trazos llegan a
ser delicados y automaticos una vez se inicie con el boceto.

El acabado se realiza con plumilla y tinta de cualquier tipo, los trazos que se plasman en
la hoja son poco perceptibles y fluidos, y una de sus cualidades es que permanece intacta
sin oportunidad de ser corregida.

Sin embargo, gracias a las nuevas herramientas tecnoldgicas, esta técnica a quedado
obsoleta, aunque se suele usar con frecuencia para ilustrar libros con tendencia a blanco

y negro.

Figura 11. Ejemplo de tinta (boceto)
Fuente: Pinterest (2020)
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2.1.2.2.3. Rotulador

Se emplean lo rotuladores o marcadores para dar color de varios a tonos a los bocetos
sobre una superficie de papel, los cuales no se pueden borrar y presentan
caracteristicamente transparencia en sus trazos, de esta forma generando una composicién

con acabados perfectos

Figura 12. Ejemplo de rotulador (boceto)
Fuente: Pinterest (2018)

2.1.2.2.4. Pastel

Son barras de color de los cuales, su pigmento es muy fuerte, se combina regularmente

con otros tipos de técnicas como los acrilicos, rotuladores o acuarelas.

Con esta técnica de bocetaje podemos llegar a obtener un color limpio, por lo cual nos

permite conseguir diferentes tipos de tonos saturados.
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Figura 13. Ejemplo de pastel (boceto)
Fuente: Glogster (2016)

2.1.2.2.5. Lapiz

Es una herramienta comUnmente utilizada para dibujo o escritura, el cual contiene en su
interior una barrita de pigmento rodeada por un cilindro de madera, el cual funciona como
envase de proteccion. Su calidad depende de la resistencia o blandura que este tenga, en
cuanto a elementos como la punta y de coaccidén que este genere sobre el papel al

momento de dibujar.

Figura 14. Ejemplo de lapiz (boceto)
Fuente: Artelista (2008)
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2.1.2.2.6. Pluma esferografica

Una pluma esferografica, boligrafo, lapicero o simplemente esfero, es un instrumento
usado usualmente para escritura, aunque en el desarrollo de nuevas técnicas se lo ha usado
también para dibujar. Tiene una punta consistente que, al hacer presion sobre el papel, se
vierte la tinta de manera permanente, esta seria una desventaja que tendria junto al lapiz
y otro tipo de material, aunque su fluidez incentiva un manejo mas agil para tener trazos

con vigor y obtener asi una composicion mas compacta.

Figura 15. Ejemplo de pluma (boceto)
Fuente: Pinterest (2019)

2.1.2.3. Procesos de bocetaje
2.1.2.3.1. Ejercicios de linea

Todas las figuras pueden ser identificadas y por lo tanto pueden ser representadas sobre
una base de papel de diferentes formas, y una de ella es la representacion lineal.

El cual consiste en trazar alrededor de los las figuras u objetos a representar, unos

contornos que vendrian siendo sus limites. Cuando se inicia a realizar el dibujo se tiene
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conocimiento de que la linea es capaz de expresar texturas, estados de animo o formas.

Aqui un ejemplo de lo puede dar la representacion lineal a un boceto:

)
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Figura 16. Ejemplo de expresion lineal
Fuente: Neoxian.city (2019)

2.1.2.3.2. Ejercicios de mancha

El ejercicio de mancha consiste en representar las figuras como una agrupacion de
manchas de color, que en su mayoria tiende a ser monocromatico. El cerebro capta la

informacidn sobre los colores, luces y sombras de lo que logramos percibir con la vista.

Figura 17. Ejemplo de representacion mediante manchas
Fuente: llustraciology (2016)
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2.1.2.3.3. Expresion gestual

Cuando realiza un boceto mediante el uso de la expresion gestual, no solo se enfoca en el
aspecto del modelo, més bien trata de dar una mayor definicion de si mismo acerca de lo

que representa y las acciones que dicho modelo realiza.

Figura 18. Ejemplo de expresién gestual
Fuente: Pinterest (2014)

2.1.3. Hustracion

La ilustracién se puede definir como el grabado, trazo o dibujo que suele ir acompariado
de algun tipo de documentacién. Segln Tapia y Arteaga (2012) la ilustracion no es mas
que la representacion grafica de todo aquello que nos rodea o sobre un tema en particular,

ya sean dibujos, fotografias, pinturas, objetos, etc.

Los inicios de la ilustracion, mucho antes de la creacidon de la “escritura” datan de las
pinturas rupestres en Chauvet y Altamira, cuando los paleoliticos usaban carb6n y ocre

en sus cavernas para ilustrar todo lo que se encontraban en su entorno.
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La ilustracion de libros, revistas y periddicos han predominado en este tipo de arte gréafico,
sin embargo, el ilustrador también ha usado sus habilidades y destrezas graficas en otras

areas para la creacion de folletos, historietas, mangas y anuncios publicitarios.

2.1.3.1. Tipos de ilustracion

Dentro del disefio grafico como tal, se usan diferentes tipos de ilustracion para llevar a

cabo una composicion.

2.1.3.1.1 llustracion tradicional: es la forma mas usual, usada tradicionalmente para
representar o dibujar alguna cosa de manera manual. La importancia de la ilustracion
tradicional o manual es debido a su habilidad de presentar esquemas concisos, dando
lugar a la distincién de sus componentes de una manera mas resumida que la propia
fotografia comdn. La ilustracion tradicional es ideal para resaltar aquellas estructuras de
menores dimensiones, pero con un nivel alto de importancia en cuanto a sus

funcionalidades.

2.1.3.1.2 llustracidn digital: La ilustracién digital es la creacion de gréaficos con tonos
artisticos que utiliza las nuevas herramientas tecnolégicas como ordenadores, tabletas
gréficas, software, entre otros. Ordofiez (2013) expresa que la ilustracion digital es donde
el proceso de creacion se basa o apoya en el uso de programas informaticos tanto en 2D
como en 3D correspondientes a la ilustracion, que han permitido la creacion de gréaficos

complejos, pero con facil y rapido manejo

2.1.3.2. Estilos de ilustracién

Todas las personas tenemos un propio estilo de hacer las cosas, estilo que creamos a partir
de nuestras vivencias en un entorno cultural especifico. Asi pues, los ilustradores manejan
un estilo a la hora de crear, ya sea un estilo propio o retomado de los estilos artisticos ya

existentes.

Muchos de los nombres que han tomado los estilos proceden del momento histérico en

que sucedieron, como el renacentista, barroco, victoriano, pop, entre otros; o por
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referencias visuales reconocibles y comunes a una misma generacién de artistas como el

impresionismo, expresionismo, cubismo, entre otros.

Lo nuevo puede tornarse estilo en nuestra época si la belleza y la calidad artistica estan
vinculadas, o bien a la democratizacion de la obra, o0 a la respuesta de consumo en el
mercado. De ahi que se puede identificar a un ilustrador por su estilo. Entre los estilos o

subgéneros de ilustracion existentes estan los siguientes:

2.1.3.2.1. llustracion publicitaria: Este estilo de ilustraciones se utiliza para dar
personalidad a un producto, marca o servicio. Suele ser aplicada en los empaque y
etiquetas del producto, asi como en los medios impresos como folletos, carteles, o posters

promocionales con el fin de causar impacto visual en el usuario.

2.1.3.2.2. llustracion técnica: Es aquel estilo de ilustracion que se puede hallar en un
contexto tecnoldgico y es donde se detalla o explica las funcionalidades de sistemas o

aparatos, mediante el uso graficos o esquemas.

2.1.3.2.3. llustracién infantil o juvenil: Los estilos de ilustracion se suelen hallar
acompafados en los textos de libros digitales so impresos como un apoyo visual, ademas

de que deben ser faciles de interpretar y tener concordancia con la narrativa de la historia.

2.1.3.2.4. llustracién cientifica: Este estilo de ilustracién por lo general suelen ser
imagenes con detalles realistas que describen a la naturaleza a través del dibujo, y se

hallan en textos de revistas o libros cientificos.

2.1.3.2.5. llustracion hiperrealista: Este estilo implica o busca retratar la realidad de
una manera mas objetiva y fiel que la fotografia, por lo tanto, implica una gran cantidad

de tiempo, paciencia y manejo de tecnicas para aplicar este estilo de ilustracion.

2.1.3.2.6. llustracion de manga o anime: Se considera como manga aquel estilo de
ilustracion de origen japonés que usualmente se logra visualizar en comics o historietas.

Y el anime es la representacion animada o digitalizada del contenido de dichos comics.
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2.1.3.2.7. llustracién comic: Es el estilo de ilustracion que se apoya bajo un guion
estructurado donde intervienen personajes y diferentes escenarios semejantes a una

pelicula, pero de forma ilustrada mediante el uso de un medio impreso.

2.1.3.2.8. llustracion editorial: La ilustracion editorial es la que se emplea en los
textos o portadas de libros o revistas, aunque el disefiador bajo su estilo y creatividad, le
da un toque mas artistico y conceptual, a diferencia del estilo infantil o juvenil.

2.1.3.2.9. llustracién fractal: Este estilo de ilustracion se puede crear bajo el modelo
matematico de Benoit Mandelbrot que consiste en la repeticion de un mismo patrén a

diferentes escalas y orientacion.

2.1.3.3. Técnicas de la ilustracién digital y tradicional

2.1.3.3.1. Dibujo

Esta técnica se ejecuta a raiz de lapiz y de forma manual. El dibujo es una representacion
fidedigna de un objeto mediante el uso de lineas, dotandolo de volumen con la ayuda de
luces y sombras Rend6n (2017). Actualmente con la ayuda de las tabletas electronicas se
pueden usar estas herramientas para plasmar la misma técnica, pero de una forma més

completa.

En el modelo que presenta Leonardo Da Vinci, del Tratado Della Pittura, expresa que el
dibujo natural consiste en el estudio del aspecto de un objeto de nuestro entorno mediante
la observacion, también menciona que el dibujo artificial implica todo aquello creado por

el ser humano.
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2.1.3.3.2. Técnica Digital

La innovacion en €l era de la tecnologia, nos ha permitido usar diferentes herramientas
informaticas capaces de realizar cualquier tipo de trabajo sin la necesidad de hacerlo
manualmente, aunque en el caso de la ilustracion, ambas se complementan idéneamente

para generar una composicion ain mas completa.

2.1.3.3.3. Tableta grafica

Una tableta gréafica es una herramienta digital que permite al usuario dibujar de tal forma

como lo haria a mano, en este caso reemplazaria al raton para hacer mas facil su trabajo.

2.1.3.3.4. Sintesis grafica

La sintesis grafica es la simplificacion de elementos o representaciones a algo mas
expresivo, dandole una mayor claridad al mensaje Fernandez (2012). Por ende, la sintesis
de una imagen requiere que todos sus elementos sean abstraidos de manera que, estos no

pierdan su esencia al momento de aplicarlos.

2.1.4. Diseno Gréafico

Durante la evolucion del disefio grafico se han dado a conocer diferentes conceptos con
respecto a este, los cuales en su mayoria apuntan al concepto de “comunicacion”. El
disefio grafico cumple el rol de programar, concebir y comunicar visualmente mensajes
unicos a diferentes grupos sociales Rojo (2012. 6Aunque también se puede definir al
disefio grafico como el alcance de la imaginacion y la creatividad, por lo cual, los
estudiantes en su proceso de desarrollo continuo hasta llegar a ser profesionales, logran

adquirir su propio estilo.

Por otro lado, Tapia (2004) nos dice que el disefio siempre tiene una relacion

concretamente directa con la comunicacién, esto debido a las cualidades de la vida
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humana, el cual siempre se rige bajo un entorno social y colectivo, con respecto a sus

interacciones con diferentes tipos de entidades.

Con base a las consideraciones expuestas anteriormente, se puede decir que el disefio
grafico no es mas que comunicacion visual, el cual permite visualizar las cosas que nos
rodean diariamente en diferentes perspectivas. Aunque también nos brinda soluciones
gréficas, las cuales llegan a transmitir mensajes especificos destinados a un segmento en

particular.

2.1.5. Disefio de personaje

Como en todas las areas del disefio, el propdsito del disefio de personajes va en busca de
alternativas  de solucion a ciertas problematicas. Hay que tener en cuenta que se debe
mantener siempre observando y probando con distintas formas para ser aptos de disefiar
personajes originales dotados de una personalidad Gnica de acuerdo al tipo de contexto
en el que se hallé este. El ser humano se conecta emocionalmente con el personaje ya que
es la representacion personificada e idealizada de todas sus cualidades.

El disefio de personajes es una faceta muy amplia donde intervienen diferentes tipos de
industrias, debido a que no es lo mimo crear personajes para libro, que para una animacion
3D. Para ello se requiere un estudio social y anatomico del personaje como base

primordial de todo tipo de disefio.

Figura 19. Ejemplo de disefio de personaje
Fuente: Pinterest (2018)
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2.2. Antecedentes

Entre los estudios que se relacionan con este proyecto de investigacion esta el de Alfaro
(2016) el cual tuvo como estudio reconocer el efecto que la ensefianza creativa y
especificamente el proceso de bocetaje creativo tiene en el crecimiento de las
competencias de creatividad e innovacion de los estudiantes de la carrera de Disefio
Gréafico en México. Y, por otro lado, este trabajo se realizo con la finalidad de entender
mejor el impacto que tiene la inclusion de la materia de bocetaje y creatividad en el plan
de estudio de dicha carrera, donde se realiz6 un analisis del desarrollo del bocetaje en
estudiantes del altimo afio de la carrera de Disefio Grafico.

Los resultados de este estudio reflejaron un nivel bajo de innovacion y creatividad, los
cuales se pueden vincular con la escaza formacion académica que los alumnos recibieron
referente al desarrollo de su capacidad creativa. Por lo tanto, este estudio permite resaltar
la capacidad creativa de los estudiantes y disefiadores, al igual que sus habilidades
cognitivas y manuales, con el fin de establecer parametros esenciales al momento de

realizar el analisis.

Otro de los estudios corresponde al de Espinosa, Hernandez Y Mejia (2019) los cuales
indican que mediante los instrumentos didacticos se tiene la finalidad de incitar la
creatividad por medio del boceto, la cual conduce hacia la idea del disefio y una variedad
de propuestas en su conjunto de elementos. Lo que demuestra cuan importante es la
creatividad para llevar a cabo un boceto en su etapa inicial, usando herramientas que
ayuden a estimular dicha expresién para luego establecer propuestas de disefio creativas
y funcionales. Este estudio corresponde a la elaboracién de una portada para un libro
mediante el uso del bocetaje guiado. Los materiales que se utilizaron fueron dos textos
distintos para constatar con ello la eficiencia de los resultados del ejercicio. Como

técnica para la recoleccion de informacion se utilizo la observacion.

También estd el estudio de Rendon (2017) cuyo estudio sefiala las caracteristicas
principales que demuestran el crecimiento de habilidades, capacidades y competencias
en la representacion grafica del dibujo y el bosguejo. Este estudio tuvo un enfoque
cualitativo, el cual se realiz6 en 3 periodos distintos. El primer estudio de alcance

descriptivo se llevo a cabo en 2011 y el cual sirvié para realizar el protocolo de la
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investigacion. El segundo estudio fue creado e implementado en 2014, donde los
resultados que se obtuvieron dieron como lugar el redisefio de los instrumentos que
aplicarian en 2016. Con respecto a lo anteriormente anunciado se puede destacar la
importancia que tienen las habilidades y capacidades al momento de ejecutar un proceso
de bocetaje, evidenciando los tipos de técnicas y metodologias aplicadas para su
posterior desarrollo.

Por otro parte Guzman (2016) presenta un conjunto de métodos para el disefio de
personajes con base al disefio de concepto, en el que enfatiza el desarrollo de una
propuesta para la elaboracion de personajes que nazcan de componentes de
estructuracion. De igual mansera, se buscaba reconocer aquellos aspectos a perfeccionar
en las operaciones de conceptualizacion, sistema de elaboracion de personajes que
perfeccionen los resultados. Para el analisis, se empez6 con un estudio particular
vinculado al campo de la animacion de la Universidad Jorge Tadeo Lozano. Los
resultados lanzaron que las reparaciones repetitivas de los artefactos técnicos mediante
los sistemas de pruebas progresivas permiten originar sistemas flexibles de anélisis para
entornos académicos, sin embargo, el que querer introducir estas metodologias a
sistemas productivos con fines comerciales, se originarian demoras que surtirian un

efecto negativo en la produccion final.

Ayuni (2017) presenta este estudio sobre el anélisis de la distribucion del proceso
creativo en el marco de la ilustracion infantil. En el que considera que la ilustracion
conforma parte del desarrollo editorial y resaltando al ilustrador como disefiador, quien
pone en préactica el proceso creativo en su vida laboral, y del cual habitualmente no esta
al tanto de metodologia o pasos de este. Como parte de la metodologia del estudio se
realiz6 un esquema sobre los puntos claves para llevar a cabo el proceso de ilustracion
del libro infantil dentro de las fases del proceso creativo. Como técnica de recoleccion
de datos se utilizé la entrevista y se la aplico a ilustradores infantiles. Los resultados
que se obtuvieron del estudio fueron que el proceso creativo es usado, esta presente y

puede ser estructurado por etapas o fases.

Méndez (2010) en su estudio sobre el disefio gréafico en la creacion de personajes para
la publicidad, nos expresa que se pretendia determinar como hoy en dia el disefiador
grafico adquiere cierta relevancia en el disefio de un personaje publicitario, el cual sin

lugar a dudas influye en todos los aspectos tanto espirituales, morales, sociologicos y
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culturales, de un sinfin de receptores. Para este estudio se utilizd6 una metodologia
bibliogréfica, y entre los resultados obtenidos se reconoce la importancia del disefiador
gréfico en el disefio de personajes publicitarios, debido a que en areas vinculadas con la
publicidad asi lo solicitan para poder emitir de manera exitosa, ideas creativas ante la

exigencia y oferta de una cultura globalizada.

Por otra parte, Velasquez y Gurieva (2018) presentan este articulo que trata sobre la
aproximacion a la funcion del color y forma en el disefio de personajes y cuyo objetivo
fue aplicar la metodologia de Vladimir Propp de analisis de personajes, el cual dio paso
para crear disefios de personajes a partir de cuentos fantasticos. Como resultado se
obtuvo que el aspecto visual es un componente de gran importancia en el ser humano,
lanzamos un juicio con base a nuestros sentidos, es decir, atrae mas la mirada aquello
que es agradable antes nuestros ojos. También indica que el desarrollo visual del
personaje debe trabajarse con base al género y a la historia al cual pertenece, debido a

que la informacion permitira precisar los elementos visuales.

Vados, Ballén y Rodriguez (2016) presenta este estudio el cual trata sobre ilustracion:
dilucidacion y proceso creativo, en el que se identificaron caracteristicas de una
ilustracion y se propuso un proceso creativo que al ser aplicado se obtuvo buenos
resultados. Entre los resultados, los investigadores dan su apreciacion sobre la
ilustracion expresando que es un medio de comunicacion visual que se apoya en la
representacion de textos, y el cual consta de elementos narrativos y se compone de un
leguaje que se da por medio del estilo utilizado para la informacion que se va a

transmitir.

Por otra parte, Rojas (2004) presenta un estudio sobre la creatividad desde el enfoque
de la educacion del disefio industrial en la Universidad Ibo americana en la que el
objetivo principal fue llevar a cabo un acercamiento con la comunidad de disefio
industrial, con el fin de contribuir al enriquecimiento de la disciplina, particularmente
en las cuestiones subjetivas a la creatividad. Este estudio tuvo un enfoque cuali-
cuantitativo, se utilizo como técnicas la entrevista y encuestas. Como resultado se
obtuvo que, para un disefiador industrial, la solucion de disefio es aquello que mediante
de lo cual se da a conocer. Maestros y estudiantes interaccionan para alcanzar
particularmente a los ultimen originen o creen productos que respondan a distintas

necesidades
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Guacho (2019) presenta este estudio que trata sobre un modelo de técnicas de ilustracion
de personajes de anime y manga por medio de una compilacion editorial orientada a
alumnos de disefio, en el que pretendia concientizar sobre la valorizacion del saber y
estudio de personajes manga — anime para que le estudiante logre generar sus propias
ideas creativas mediante este estilo de ilustracion. Este estudio utilizé una metodologia
con enfoque cualitativo. Métodos tedricos: Analitico — Sintético; Proyectual: teoria de
Scott. Como técnicas de recoleccion de datos se utilizo la entrevista y la observacion.
Los resultados lanzaron que la ilustracion de anime — manga se puede impartir a
cualquier alumno que demuestre interés o preferencia por la misma. También el
investigador expresa que no todos los alumnos de 3er semestre disponen de destreza y
creatividad debido al retraso por impartir los temas (de acuerdo al silabo) relacionados

a la ilustracion de personajes o por falta de interés.

Por ultimo, Kuhn (2016). presenta un estudio que trata sobre el proceso creativo como
el sustento fundamental en el desarrollo de personajes en escultura digital, orientado a
alumnos de cuarto nivel de la carrera de Disefio Gréfico de la facultad de comunicacion
social de Universidad de Guayaquil en el que se tenia como objetivo implementar una
guia didactica para facilitar el uso del software Zbrush. Este estudio utilizé una
metodologia de enfoque cuali-cuantitativo con un alcance descriptivo y exploratorio.
Como técnica de investigacion se utilizé la encuesta y se la aplico a 192 estudiantes.
Los resultados obtenidos lanzaron que, si se facilitan los instrumentos necesarios a 10s
alumnos, ellos podran seguir profundizandose en un proceso de ensefianza en el campo
del desarrollo de personajes en escultura digital utilizando las técnicas adquiridas en la
guia didactica con contenido digital e irse auto educando para superarse en sus trabajos

creativos.

2.3. Marco legal

Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) menciona lo siguiente:

Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico,
en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la

democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democrética, incluyente y
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diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y
la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y
comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar. La
educacion es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de los derechos y la
construccion de un pais soberano, y constituye un eje estratégico para el desarrollo
nacional. (p.1)

La constitucion del Ecuador explica los elementos constitutivos de la educacion que se

establece como un derecho bésico de todas y todos los ecuatorianos.

La Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (2015) en el:

Art.2 literal u. Investigacion, construccion y desarrollo permanente de conocimientos.
Se establece a la investigacion, construccion y desarrollo permanente de conocimientos
como garantia del fomento de la creatividad y de la produccién de conocimientos,
promocion de la investigacion y la experimentacion para la innovacion educativa y la

formacion cientifica. (p.3)

Este articulo resalta la importancia de la investigacion para el crecimiento de cualquier

conocimiento, donde la creatividad y la innovacion sean parte importante para su logro

Por otra parte, en el Art. 21 da la libertad para poder construir mantener y pertenecer al
grupo humano o la comunidad cultural que el individuo elija, sin restricciones, a

expresarse culturalmente de la manera que lo requiera de acuerdo a sus intereses.

De acuerdo a los articulos mencionados anteriormente, se puede decir que la educacion
tiene que ir avanzando hacia la innovacion, destacando més el hecho de fomentar la
creatividad gracias a | investigacion de conocimientos, es por ello que esta investigacion
se planteara en el ambito creativo de las habilidades y competencias de los estudiantes y

disefiadores graficos.
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CAPITULO II: MATERIALES Y METODOS

3.1. Tipo de estudio

3.1.1. Segun el alcance:

El tipo de estudio que se aplicé a este proyecto es de caracter descriptivo y explicativo.
Descriptivo porque se emplean para examinar cOmo es y como se produce una
manifestacién o problema y sus elementos. Estos confieren descomponer el problema
estudiado fundamentalmente a través de la mensuracion de uno o més de sus cualidades.
Segun Mufoz (2012) el estudio descriptivo tiene como propoésito desarrollar una

representacion leal del estudio del fenémeno a partir de sus cualidades.

En este caso permitio detallar los aspectos técnicos y practicos que intervienen en los
procesos de bocetaje de acuerdo con los procesos creativos empleados; y explicativo
como los expresa también Mufioz, el cual da lugar a la aproximacion a fendmenos que
nos conocemos, con el propdsito de incrementar el nivel de semejanzay aportan con ideas

en relacion a la manera adecuada de llevar a cabo un estudio en especifico.

Por lo tanto, una vez que se obtuvo la recoleccion de datos, se definieron las fases del
proceso creativo de cada ilustrador y posteriormente el examen de los aspectos técnicos

del bocetaje.

3.1.2. Segun el enfoque

Este estudio tomara un enfoque cualitativo conforme a que en el estudio se analizaran
aquellos aspectos que intervienen los procesos creativos en el bocetaje de personajes, el
cual se realizara a base de entrevistas a disefiadores e ilustradores profesionales de la
carrera de disefio grafico. Sampieri y Torres (2018) expresan con respecto al enfoque
cualitativo que tiene como fin rehacer la existencia, al igual y como lo ven los individuos

de un sistema social preliminarmente determinado.

41



3.2. Definicion conceptual y operacionalizacion de variables

Como variables principales de este estudio tenemos: Procesos creativos y bocetaje de

personajes, estas variables intervienen de la siguiente forma:

Tabla 1

Matriz de operacionalizacion de variables

VARIABLES

MATRIZ OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

OBJETIVO DIMENSION INDIDCADORES TECNICA FUENTES
ESPECIFICO
Segun su e Informacion Entrevista lHustrador
desarrollo e Tecnicas
¢ Importancia
o Fases
e Probleméticas
Proceso Segun los e Tiempo Entrevista Iustrador
Creativo aspectos e Recursos
técnicos que e Inconvenientes
intervienen en e Tipo de boceto
el bocetaje
Segun las e Técnica Entrevista lHustrador
técnicas digital/manual
utilizadas e Técnicas de
bocetaje
Bocetaje de Segun los e Tipos Entrevista lHustrador
personajes personajes a e Estiloso
disefiar referencias
e Estudios
previos
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3.3. Métodos

Los meétodos son las fases o herramientas que conllevan a exponer fendmenos, o a
plantear relaciones entre acontecimientos Ibafez y Egoscozabal (2008). Por ende, para el

desarrollo de esta investigacion se consideré el enfoque inductivo y analitico.

3.3.1. Método inductivo

El método inductivo se emple6 para lograr plantear proposiciones en general sobre los
datos que se obtuvo por parte de los ilustradores en base a su experiencia profesional. Se
analizd el desarrollo del proceso creativo para posteriormente definir las fases mas
significativas, las cuales conllevan a los ilustradores a realizar un boceto adecuadamente
y determinar de manera general si influyen efectivamente durante el bocetaje de

personajes.

3.3.2. Método analitico

También Abreu expresa que el método analitico accede atribuir consiguientemente el
método comparativo, accediendo a plantear las relaciones principales de las causas

existentes entre los aspectos que implican al estudio de la realidad.

Por lo cual, se emple6 este método para destacar aspectos importantes que intervienen en
los procesos creativos utilizados por ilustradores, asi como registrar los datos necesarios
sobre los aspectos técnicos del bocetaje para determinar las técnicas adecuadas para
realizar el boceto del personaje.

El método analitico accede atribuir consiguientemente el método comparativo,
accediendo a plantear las relaciones principales de las causas existentes entre los aspectos

que implican al estudio de la realidad.
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Contexto

El marco de este estudio se halla en el campo de la ilustracion, aunque la investigacion
se realizo en la ciudad de Esmeraldas, para ello la muestra fue de ilustradores debido
a su experiencia trabajando con disefio de personajes, por lo cual facilito la recoleccion

de informacion y desarrollo de esta investigacion.

3.4. Poblacion y muestra

La poblacion presente en esta investigacion pertenece a un grupo en particular de
profesionales del disefio enfocados en el area de la ilustracion, entre ellos tenemos:
Arianne Marin, ilustradora y disefiadora grafica independiente que reside en La Guaira —
Venezuela; Boris Diaz, disefiador gréafico, ilustrador, editor de arte finalista y disefiador
interfaz, proveniente de El Salvador y con estudios en este pais; Alan Santillan, junto a
Karen G, son ilustradores y disefiadores graficos independientes que residen en México;
Guillermo Davila, ilustrador digital establecido en Nicaragua; Marco Bermeo, ilustrador,
artista digital y disefiador grafico independiente que reside actualmente en Espafa;
Francis Arias, ilustrador digital que reside en Lima — Per(; Aldo Giovanetti, ilustrador
digital radicado en Chile.

Cabe decir que el segmento designado a este estudio tiene un alcance a nivel
internacional. La muestra corresponde a un total de 8 disefiadores/ilustradores que tienen
experiencia trabajando con disefio de personajes en los que emplean procesos creativos
para su ejecucion. La muestra se tomd partiendo de la necesidad del estudio por conocer
la experiencia de diferentes profesionales de la ilustracion, al igual que se tomd en cuenta
su formacién académica, donde adquirieron y aprendieron diferentes metodologias de
ensefianza para realizar sus trabajos, por lo cual, se llegé a obtener variedad de
informacion para este estudio. Ademas de su disponibilidad de tiempo y facil acceso a la

informacion.
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Se recolecté mediante la entrevista, los datos de ambas variables; proceso creativo y
disefio de personajes, del cual se tomd como referencia un modelo similar de cuestionario

del estudio de Barrett (2016) para obtener informacion precisa que el estudio requeria.

Se llego aplicar las entrevistas a los 8 ilustradores/disefiadores en su totalidad a pesar de
la demanda de tiempo, entre otros factores externos. Las entrevistas se realizaron
mediante via online con diferentes aplicaciones (Facebook y Zoom) y dispositivos
(Teléfono celular y ordenador), debido a problemas técnicos o por preferencia del

entrevistado.

3.5. Técnicas e instrumentos

Abril (2008) expresa que las técnicas constituyen el conjunto de mecanismos, medios o
medios orientados a conservar, analizar, recolectar e informar los datos de los fenémenos

por los cuales se realiza una investigacion.

La técnica que se aplicé en esta investigacion fue la entrevista, la cual sirvi6 para estudiar
las fases del proceso creativo, asi como, los aspectos técnicos del bocetaje.

Segln Herrera (2017) la entrevista se conforma entre dos 0 mas personas que se hallan
un contexto de conversacién formal, con el fin de cumplir un objetivo concreto dentro de
un estudio. La entrevista realiza diferentes funciones como: terapéutica, diagnostica,

investigadora y orientadora.

El instrumento que se utilizé fue un modelo de cuestionario de preguntas abiertas en las
que intervenian ambas variables: proceso creativo y bocetaje de personajes. Como la
entrevista se llevd a cabo de manera virtual, la informacion recolectada se registro
mediante video y una grabadora (teléfono celular) como auxiliar; sin embargo, por
problemas técnicos, se pudo registrar la grabacion de video de una entrevista y 3
grabaciones de audio, y dos capturas de pantalla de 2 entrevistados (ver anexo 4, 5, 6).
Previo a su aplicacion, tuvo que pasar primero por un proceso de validacion a cargo de 3

especialistas en el area de ilustracion. (ver anexo7)
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3.6. Andlisis de datos

Las entrevistas se aplicaron para examinar los aspectos técnicos del bocetaje de
personajes, al igual que permitio definir las fases del proceso creativo para su posterior

analisis.

Se logro aplicar las entrevistas a los 8 ilustradores/disefiadores en su totalidad a pesar de
la demanda de tiempo, entre otros factores externos. Las entrevistas se realizaron
mediante via online con diferentes aplicaciones (Facebook y Zoom) y dispositivos
(Teléfono celular y ordenador), debido a problemas técnicos o por preferencia del

entrevistado.

Una vez de haber aplicado los instrumentos se procedid hacer la tabulaciéon de las
entrevistas mediante la matriz de datos y categorizacion, luego se hizo la interpretacion
de los datos obtenidos, evidenciando cada uno de los aspectos que intervinieron para
realizar los bocetos mediante el proceso creativo aplicado. También permitio ejecutar
cado uno de los objetivos que se establecieron en el estudio, ademas de establecer

conclusiones del anélisis.

46



CAPITULO I1l: RESULTADOS

En el siguiente apartado se presenta el analisis de los resultados que se obtuvieron de las

entrevistas.

Entrevistas

Las entrevistas se aplicaron a ilustradores especializados en el disefio de personajes, l0s
cuales en su mayoria trabajan de manera independiente. Los resultados de las entrevistas
dan respuesta al primer y segundo objetivo del estudio con las variables "proceso
creativo” y “bocetaje de personajes”, mediante el andlisis de resultados se pudieron
definir las fases; las problemaéticas del proceso creativo al igual que los aspectos mas
influyentes a la hora de bocetar a los personajes. También se lograron responder algunas

de las preguntas problémicas del estudio.

A continuacion, se exponen los resultados que se obtuvieron de las 8 entrevistas.

Importancia del proceso creativo

En este apartado, 4 de los entrevistados concordaban en que el proceso creativo aparte de
ser un proceso personal que conlleva una serie de métodos y pasos es fundamental para
la creacién de una buena ilustracion, sefialando que hay otros aspectos inherentes como
la retroalimentacion, la creatividad y la conciencia creativa relevantes para lograr cumplir
con los objetivos de un proyecto y lo que se desea transmitir con él. También se lleg6 a
considerar al proceso creativo como la manifestacidn creativa de la imaginacion, es decir,

la puesta en practica de lo que logramos captar con ello.
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Desarrollo del proceso creativo

En esta pregunta, 3 de los entrevistados coincidian que, en una de sus fases dentro del
proceso creativo, la investigacion es primordial para saber con mayor exactitud lo que se
quiere hacer y hasta donde se quiere llegar, buscando referencias e ideas como medio de
inspiracion para mantener el reflejo artistico actualizado. Otras de las fases que
mencionaron 2 de los entrevistados, fue el brainstoming “Iluvia de ideas” para afianzar la
creatividad. Por otro lado, uno de los entrevistados menciono que, el desarrollo del
proceso creativo parte de una observacién diferenciada que dependera de cada persona y
de lo que desea transmitir. De acuerdo a los resultados, las fases del proceso creativo en

esta pregunta son: investigar, observar, idear y ejecutar.

Técnicas del proceso creativo

Entre las respuestas de los entrevistados, se extrajo que las técnicas que suelen utilizar
dentro del proceso creativo, es la investigacion de referencias en diferentes tipos de redes
sociales como Pinterest y YouTube, inclusive en otras fuentes de internet en genera para
cultivar la biblioteca mental. Uno de los entrevistados considero el “leer” bastante como
una las técnicas que aplica durante este proceso. También mencionaron que suelen utilizar
otras técnicas particulares como el nexcarfe y Crain, los cuales ayudan a estimular la
creatividad, siendo este la clave para obtener un mejor resultado. El brainstorming que es
una de las técnicas que mas recurren los ilustradores a utilizar para obtener una mejor
idea de lo que quieren hacer. Entre otros aspectos, se dijo que, primero se debe pensar en
lo que se quiere hacer, luego se procura hacer diferentes bocetos para ir armando y a la
vez puliendo a los personajes, aunque antes de ello se realiza un estudio detallado del
mismo. Uno de los entrevistado expresé que “lo que hoy aprendemos, podemos mejorarlo

v desarrollarlo de manera superlativa anios después”
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Informacion acerca del proceso creativo

En este apartado, 5 entrevistados coincidian que, si hay suficiente informacion en libros
y en internet sobre el proceso creativo, aunque algunos alegaban que siendo un proceso
personal no habia informacion precisa sobre lo que deseaban buscar, y si se hallaba, era
poco clara. Uno de los entrevistados decia encontrar informacion a través de tutoriales
donde se podia aprender sobre este proceso. Aungue uno de los entrevistados menciono
que depende de cada ilustrador querer buscar informacion al respecto, es responsabilidad
de cada uno investigar sobre lo que desea saber y aprender. Uno de los entrevistados
menciono haber buscado por afios material ad-hoc sin tener éxito, aunque solo lograba

hallar pequefios fragmentos para aprender como en fasciculos.

Problematicas dentro del bocetaje (proceso creativo).

Con respecto a este apartado, 3 de los entrevistados concordaban en que uno de los
principales problemas que se hallan dentro de esta etapa, es el bloqueo creativo, siendo
este una etapa muy comun en la mayoria de los artistas. Ademas, 3 de los entrevistados
expresaron que el estrés, la frustracion, inmadurez, falta de recursos, los distractores
internos y externos son factores influyentes a la hora de realizar el proceso creativo,
imposibilitando de esta manera la claridad y planteamiento de sus ideas. La falta de
informacidn por parte del receptor al igual que el proceso de plasmar una idea también
son unas de las probleméticas que se mencionaron en las entrevistas, y las cuales llegan
a dificultar el proceso de creacion de los personajes. También el no saber manejar las
herramientas de disefio llega a ser un problema muy comin al comienzo. Donde el
inconformismo seria el efecto de aquellos problemas que se presentan en medio del
proceso creativo, debido a que el producto final no cumpliria con las especificaciones
requeridas por el receptor o por criterio personal. Uno de los entrevistados sugiri6 una
guia completa radical y verdadera, que haga gente observadora y de alta vocacion que

siempre tenga la voluntad de hacer las cosas a pesar de los problemas que se presenten.
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Tabla 2
Sintesis de datos.

PROCESO CREATIVO
FASES DESCRIPCION ANALISIS
Investigar Buscar referencias en Los ilustradores tienden a
redes sociales. investigar sobre aspectos
culturales y anatomicos de
los personajes.
Observar Ver procesos de Buscan inspiracion a

construccién de personajes
de otros artistas.

través de los trabajos de
otros profesionales del
campo.

Brainstorming

Tener una lluvia de ideas
para tener una mayor
claridad de lo que se
quiere hacer y transmitir

Se suele usar esta técnica
cuando existe el bloqueo
creativo.

Ejecutar/bocetaje Elaboracion de los En esta fase los
personajes ilustradores empiezan con
la etapa de bocetaje y
luego con el desarrollo del
personaje.
PROCESO CREATIVO
ASPECTOS DESCRIPCION ANALISIS
IMPORTANTES

Problematicas

Bloqueo creativo,
problemas emocionales
Como: estres,
desesperacion.

Falta de informacion.

El bloqueo creativo es el
mayor problema presente
en esta etapa.

Informacién Hay informacidon sobre el Se recomienda que haya
tema en libros o una guia especifica sobre
fasciculos, pero es muy el proceso creativo para el
escasa. Aungue desarrollo de personajes.

Técnicas Entre las técnicas El 80% de los ilustradores
significativas se pudo sefialaban al
identificar “nextcarfe” y “brainstorming” como una
“crain” de las técnicas principales

dentro del proceso
creativo.

Importancia Se reconoce la importancia A pesar de su importancia

del proceso creativo como
base fundamental para la
concepcién de un trabajo
de disefio.

se tiende a obviarlo por
demanda de tiempo.
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Tabla 3
Matriz de categorizacion de datos.

MATRIZ DE CATEGORIZACION

PROCESO CREATIVO

INFORMACION PROBLEMATICAS
ACERCA DEL PROCESO DENTRO DEL BOCETAJE

TECNICAS DEL
PROCESO CREATIVO

IMPORTANCIA DEL DESARROLLO DEL
PROCESO CREATIVO PROCESO CREATIVO

CREATIVO

e Yo considero que el
proceso creativo
con respecto a
como base para
ilustracién depende
mucho de cada
artista.

e Unaretro
alimentacion de
otros factores para
lograr el objetivo
de un proyecto.

e Si, envuelve una
serie de métodos y
pasos que van
siendo la base de
todo lo que vas a
producir a través de
la ilustracion.

e  €5Uun proceso
personal tiene que
ver con la intuicién

e todo proceso creativo
es una sumatoria de
IN PUT’S

e parte en una
observacion
diferenciada, una
toma de razon, luego
éstas son
ensambladas de
acuerdo al criterio
requerido.

e Imaginar, pensar en
una escena o
personaje

e irrealizando los
apuntes en lapiz y
papel ubicando las
formas y elementos
que se busca lograr.

e Consumo de
referencias y estudio
técnico de dibujo,
para inspiracion y

buscar referencias,
hacerme una pequefia
lista de caracteristicas
bésicas, buscar
referencias ya sea en
Pinterest, en YouTube,
inclusive en Internet en
general.

Leer bastante, aprender
a pensar en la “cabeza
del otro” y como lo
habriamos resuelto
nosotros en las mismas
circunstancias.

el agregar Biografias y
su estudio nos ayuda a
conocer. Entender que
somos unidades de
desarrollo permanente,
educablesy
modificables

Lo que hoy
aprendemos hoy

Si, hay muchos libros,
el Internet es
completamente a la
mano Yy abierto para
cualquier persona.
también eso depende
del estilo del dibujante,
de la persona que esté
ilustrando,

De ninguna manera,
por afios he buscado
material ad-dohc sin
encontrarlo.

Y si se encuentran
pequefios fragmentos
para aprender como en
fasciculos,

Hoy en dia hay la
suficiente informacién
grafica, tedrica al
alcance de la mano.
No, siendo un proceso
tan personal, a veces,

generalmente esta lo que
vendria siendo el bloqueo
artistico, que de hecho es
un paso muy comdn en la
mayoria de los artistas.

Y en otros casos también
esta lo que vendria siendo
el estrés y la frustracion,
Inmadurez, falta de
recursos, buenos mentores
que sepan dirigir con
teson y verdad.

Una guia completa radical
y verdadera, que haga de
gente observadora y de
vocacion en Gente de alta
vocacion y voluntad
infranqueable,
Distractores externos, e
internos, asi como el lugar
inadecuado y ambiente de
trabajo.




de tomar conciencia
creativa.

es la manifestacion
de lo que
entendemos como
imagineria, lo que
tenemos en la
mente gracias a la
imaginacion,

el principal proceso
es la préactica

el proceso creativo
es la base para una
buena ilustracion.
Yo afiadiria el
proceso creativo y
la habilidad para
dibujar son muy
importantes.

la creatividad es
fundamental para
saber lo que quieres
transmitir

mantener mi reflejo
artistico al dia,
respectivamente.
primeros 1ro recopilo
ideas de qué manera
quiero hacerlo, una
vez obtenido la
mayor parte de ideas,
voy armando el
personaje.

Siempre tiendo a
investigar o a
preguntar para tener
una idea de donde
estoy y hasta donde
quiero llegar.

n base a esto puedes
decidir qué proceso
utilizar

Es el brainstorming,
es decir, la lluvia de
ideas.

realmente depende
tanto del pablico
como del cliente o el
negocio que quieres
transmitir.

Me gusta mucho
antes que investigar
Como tal no se puede
medir el proceso
creativo de cada
ilustrador

podemos mejorarlo y
desarrollarlo de manera
superlativa afios
después

Definir lo mas preciso
posible el objetivo del
cliente de lo que quiere
0 necesita, presentarle
un par de opciones
para dar inicio mas
concreto a la idea de su
necesidad.
Basicamente consulta y
estudio de referentes,
todo para cultivar la
biblioteca mental
Primero tengo que
pensar que es lo que
quiero hacer y lograr
con ese personaje,
hago diferentes bocetos
digitales, es como un
rompe cabezas voy
armando y voy
puliendo a la vez,

La investigacion es
fundamental. En mi
caso también
brainstorming.

me gusta mucho una,
se llama nextcarfé,
Conocer la
personalidad del
personaje, origen de

puede haber mucha
informacion al
respecto, pero poco
clara, cada ilustrador es
un mundo.

tenemos la facilidad de
la tecnologia y el
internet y suficientes
tutoriales donde
aprender.

no hay nada mejor que
la practica, con eso uno
va creando su propio
estilo.

En Internet
encontramos hoy en
dia un sin fin de
paginas que nos
ayudan bastante.

falta mucha més
informacion e en las
cuales nos puede
ayudar mucho

Yo creo que si, con
Internet, con la
tecnologia, con el
acceso.

Ya depende de uno
investigar al respecto.
es nuestra
responsabilidad buscar
sobre lo que queremos
saber y aprender

Principalmente el bloqueo
creativo.

No saber utilizar
correctamente las
herramientas de disefio, a
veces puede ser un lio al
comienzo

que el principal enemigo o
obstaculo que
encontramos es el bloqueo
creativo.

que no se conforma con
cualquier cosa.

el proceso de plasmar esa
idea posiblemente sea mas
dificil de lo que uno
piensa.

la informacion es
sumamente escasa y en
ese caso si siento que se
me dificulta bastante el
proceso de creacion,
afecta bastante el no tener
bastante informacion de lo
gue se nos esta pidiendo,
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las necesidades seran
diferentes en cada
trabajo,

hay que tener en
cuenta es lo que se
quiere transmitir y
cémo la deseas
representar, ya sea la
estructura de tu
ilustracién, la forma
de tu personaje, la
composicién de
ilustracion
dependeran de cada
trabajo y lo que
necesites transmitir

este, y basicamente
saber lo que mas se
pueda acerca del
personaje.

Y uno de los procesos
que en lo personal a mi
me gusta bastante se
llama Crain

Yo pienso que si, se
puede leer libros acerca
de la creacion de estos
e inspirarse el proyecto
grande donde se
involucre este proceso
y conocer también
cémo lo hacen otros
ilustradores.
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Tipo de personajes

Los 8 entrevistados tienden a disefiar todo tipo de personajes que van desde primarios,
secundarios hasta villanos, esto dependiendo de lo que el cliente requiera o por preferencia
personal. Entre los que se hallan: personajes de fantasia como humanoides, figurativos,
realistas, comics, mezclas entre robot y humanos, teriomorfismos (union de anatomia humana
con animal). Uno de los entrevistados mencion6 que la demanda y el entorno de trabajo no lo
ha llevado a mantenerse con un tipo o estilo personaje por lo que varia de acuerdo a sus
necesidades. Otros expresaron disefiar sus personajes desde cero sin ningun tipo de referencia,

a lo que ellos encuentran muy gratificante.

Referencias o estilos de ilustracion

Con respecto a este apartado, 7 de los entrevistados suelen usar diferentes estilos de
ilustracion existentes a la hora de disefiar sus personajes. Entre los estilos y referencias que
utilizan estan: manga, anime, caricatura como (gravity falls, chicas super poderosas), cartoon,
realistas, ilustracion creativa, gore, tiras comicas y el estilo iconico. También suelen tener
preferencias por ciertas aplicaciones como Pinterest para buscar referencias sobre aspectos
anatémicos de los personajes como (poses de los cuerpos, manos, rostro y alas si este los
requiere) o también buscar referencias de escenarios, objetos, color, forma y otros elementos
que compongan al personaje. Aunque uno de los entrevistados mencioné que en algunos casos
solia tomar algun estilo o referencia para la creacion de sus personajes. Otro expresaba su
admiracion por ver los trabajos de otros artistas para luego crear los suyos con su propio estilo.

Estudios previos

Esta variable guarda relacion con la variable “desarrollo del proceso creativo”, siendo la fase
de “investigar” en la que 6 de los entrevistados coincidian en sus respuestas. Aunque dando
un énfasis sobre el estudio que suelen realizar, ya sean sobre caracteristicas o aspectos como
analisis de concepto, proporciones corporales, formas gestos, prejuicios y estereotipos para
poder disefiar un personaje en particular, solo lo que consideran necesario. Uno de los
entrevistados no consideraba necesario realizar algin tipo de estudio antes de realizar el

bocetaje de sus personajes. También se menciond que depende de cada ilustrador el querer



hacer un estudio, sin embargo, otro de los entrevistados decia que con solo buscar referencias

o mirar algunas ideas para sus personajes tenia todo listo para empezar a bocetar.

Técnica manual o digital

En esta pregunta, tres de los entrevistados respondieron que tienen inclinacion por utilizar la
técnica manual, tomando en consideracion el ambito econdmico, ya que se les hace mas facil
corregir errores de un boceto sobre un soporte de papel que hacerlo en digital. Ademas de que
se puede plasmar de manera rapida las ideas que van surgiendo mientras se esta bocetando al
personaje, ya que consideraron también que es mas comodo y controlable, donde se tiene
mucha mas libertad de cometer errores y trazar lo que sea. Uno de los entrevistados dijo
utilizar la técnica manual porque no contaba con una tableta grafica para poder realizar sus
bocetos en digital.

Con respecto a los otros cinco entrevistados, estos mencionaron utilizar la técnica digital ya
que lo consideraban mas simple, mas rapido y efectivo, por ejemplo: hacer los cambios que
se requieren o los cambios a Ultima hora, aunque también por cuestiones de tiempo y de
produccion hacen sus bocetos con base a esta técnica. Uno de los entrevistados dijo que solo
hacia los bocetos con la técnica manual cuando tiene dificultad de hacerlos en digital.
También se mencionaba que se iniciaba manualmente para luego seguir digitalmente en el

caso de ser necesario.

Técnicas de bocetaje

En este apartado, 3 de los entrevistados dijeron utilizar el 1apiz en todas sus versiones como
técnica de bocetaje, el cual va desde el carboncillo, lapiz de color, lapiz mongol, portaminas,
pastel seco, pastel graso, lapiz acuarelables. Uno de los entrevistados decia utilizar esta
técnica como un estilo para realizar trazos firmes, rapidos, el cual le permitia visualizar de
una forma rapida, espacios, proporciones y perspectiva del personaje o escenas. Otros
mencionaron utilizar otras técnicas como boligrafos, trasparencia y rotuladores, esto
dependiendo si en el lugar donde se encuentra va a permanecer mucho tiempo. Dos de los
entrevistados expresaron no utilizar una técnica de bocetaje en particular, por lo que varia si

requiere utilizarlo en funcion al personaje que quiera disefiar.
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Tipo de boceto

En esta pregunta se pudo identificar que la mayoria de los entrevistados desconocian sobre
los tipos de bocetos que existen, por lo cual, sus bocetos tienden a ser espontaneos, sin que
este requiera utilizar algun tipo de boceto en particular para disefiar sus personajes. Entre las
respuestas se logrd6 mencionar que la experiencia y el bocetaje son preliminares; el
brainstorming es contundente en esta etapa. Uno de los entrevistados decia crear el personaje
desde cero, ya que el boceto seria como la guia para el producto final. El tener un album de
ideas recicladas sobre los personajes que mayor preferencia se tienen de otros artistas para
luego de ello crear un estilo propio, fue una las respuestas que se extrajo de una de las
entrevistas, lo cual llega a ser fundamental al momento de crear al personaje. Entre los tipos
de bocetos que se llegd a mencionar esta el boceto burdo, estigma y lineas muy desordenadas
para posteriormente darle los detalles que requiera. También sugirieron unos pequefios pasos
a la hora de bocetar, lo cuales seria, imaginar, plasmar la idea con papel y lapiz, moldear de
manera rapida y ubicar los elementos que conformarian el disefio del personaje, donde se

toma en cuenta que se mantenga la idea que se quiso inicialmente.

Tiempo de realizacion

En este apartado, 3 de los entrevistados coincidian en el tiempo que se tomaban para realizar
el boceto del personaje, el cual ronda de entre los 10 a 30 minutos, considerando que la
informacidn recibida por parte del cliente sea clara y especifica, por lo que habra ahorro de
tiempo y una mejor definicion de la idea que se busca lograr o plantear. En otro caso, se
dividia entre la etapa de bocetaje y el desarrollo hasta obtener el arte final, el cual era 2 horas
en la mafiana y 2 horas en la noche, siendo este ultimo el corresponde a la fase del desarrollo
del personaje, aunque uno de los entrevistados menciond que su duracion se extendia entre
las 6 y 10 horas de realizacién, incluyendo todo el desarrollo del personaje por completo.
También, bajo otras circunstancias, depende generalmente del estado de humor, distracciones
externas, desarrollo cognitivo, los cuales llegan a determinar el tiempo maximo o minimo
para realizar un boceto, es decir, siempre va a ser multifactorial, por Gltimo, uno de los

entrevistados menciond no contabilizar el tiempo especifico del bocetado.
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Inconvenientes

En esta pregunta los criterios de los entrevistados se dividian, uno de los entrevistados
menciono que los inconvenientes que solian presentarse al momento de bocetar, es que el
boceto no tenga algun tipo de Iégica o sea proporcionado con lo que se quiere lograr
visualmente. En el caso de ser realizar los bocetos digitalmente, los inconvenientes que se
presentan son por problemas técnicos. También que, en ocasiones, no se le den un orden en
especial a los trazos, por lo que se llega a confundir con el borrador del boceto y el original.
Otros de los inconvenientes que se llegd a mencionar fue el ya mencionado “bloqueo
creativo”, el cual llega a repercutir al momento de plasmar las ideas sobre un soporte de papel.
La falta de informacion es uno de los factores que influyen para que el boceto no sea pueda
armar apropiadamente, ya que uno de los entrevistados lo considera la clave para el desarrollo
exitoso de todo boceto y del cual se pueda obtener un buen desempefio. Tres de los
entrevistados compartian el mismo criterio, en el cual mencionaban no presentar

inconvenientes, aunque uno de ellos decia solo tenerlos en algunas ocasiones.
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Tabla 4
Sintesis de datos.

BOCETAJE DE PERSONAJES

ASPECTOS TECNICOS

DESCRIPCION

ANALISIS

Tipo de personajes

Terioformismo,
humanoides, Mitad
hombre, mitad robot,

Se selecciona el tipo de personaje con
base a los requerimientos del cliente.

Estilos de ilustracién

Manga, anime, cartoon,
gore, realistas.

Se basa en algun estilo de ilustracion
para luego adaptarlo y poder crear
uno solo.

Aunque a veces se no se busca
referencias o estilos de ilustracion ya
que se prefiere trabajar desde la
originalidad de sus trabajos.

Tipo de boceto

Estigma, lineas, boceto
burdo.

No se tiene mucho conocimiento
sobre los tipos de bocetos existentes,
por lo cual, se tiende a realizarlo de
manera espontanea.

Técnicas de bocetaje

Carboncillo, lapiz de color,
lapiz mongol, portaminas,
pastel seco, pastel graso,
l&piz acuarelables,
boligrafos, trasparencia y
rotuladores.

Las técnicas de bocetaje se utilizan
arbitramente, debido a que los
personajes no necesitan una técnica
en particular para realizarse. Aunque
también depende necesidades que
requiera el ilustrador.

Técnica manual o digital

50% manual y 50% digital

Los ilustradores suelen usar la técnica
manual en la mayor parte de su
trabajo porque es mas comodo Y facil
hacerlo de esta manera. Y se usa la
técnica digital cuando se necesita
ahorrar recursos o por motivos de
rapidez y efectividad.

Tiempo de realizacion

10 a 30 minutos.

El tiempo de dependen mucho de los
estados emocionales, el entorno e
informacion.

Los ilustradores tienden a realizar el bocetaje de personajes con ambas técnicas, digital y

manual, debido a que ambas se complementan la una con la otra. Se empieza realizando el

boceto sobre un soporte de papel, aplicando técnicas de manera arbitraria, como el

carboncillo, boligrafos, rotuladores, pastel seco, etc. para darle los detalles pertinentes al

personaje, luego se digitaliza el boceto para darle los detalles finales. Aungue cabe resaltar

que se usa la técnica manual en la mayor del trabajo porque es mas facil y comodo realizarlo

de esta forma. En cambio, se utiliza la técnica digital cuando se requiere ahorrar recursos

materiales o por razones de rapidez y efectividad.
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Tabla b

Matriz de categorizacion de datos.

MATRIZ DE CATEGORIZACION

BOCETAJE DE PERSONAJES

TIPO DE REFERENCIAS O ESTUDIOS TECNICA TECNICAS DE TIPO DE TIEMPO DE INCOVENIENT
PERSONAJES ESTILOS DE PREVIOS MANUAL O BOCETAJE BOCETO REALIZACION ES
ILUSTRACION DIGITAL

Suelo dibujar més e Osiesoesloque no suelo dibujar en Suelo usar suelo usar no tardaria mas la falta de
que todo realmente mas me investigar asi tan digital; més mucho el lapiz, mucho el de 10 minutos informacion
humanoides en ayuda a la hora de exhaustivamente rapido es mas de hecho, me boceto del hacer un bloqueo
general, ya sean dibujar y de poder €omo otros simple, més gusta mas que maniqui, que boceto, creativo, se
personajes de lograr lo que artistas, es como efectivo. usarlo con el vendrian depende nos hace muy
fantasia, quiero. dije, creo que hecho me portaminas, siendo el tipico también dificil el
mi forma de dibujar e  Pinterest a la hora dependen de parecio hasta porque el estigma. generalmente plasmarlo en
se basa mas que de buscar mis cada quien. mucho mas facil portaminas es suelo usar de tu estado de un papel.
todo en humanoides referencias para solamente con hacer los bocetos muy clarito. mucho, que humor y de las que el boceto
Figurativo, las partes de las buscar las en digital. suelo hacerlo vendria siendo distracciones tenga algln
Fantasias, poses, de los referencias tengo Solamente hago mas que todo a con lineas muy que tengas tipo de logica
Creativos...para cuerpos, de la de hecho, los bocetos al partir de un desordenadas. alrededor. 0 sea
distintos fines; mano, de las Si, analisis de lo tradicional portaminas y con La experiencia, Siempre es proporcionado
desde publicitarios caras, las alas. establecido como cuando se me el 1apiz mongol. el bocetaje multifactorial aloquetu
hasta culturales. e estilo manga, a concepto, hace muy Lapiz, en todas infaltable depende de: quieres
la demanda y veces tales suelen prejuicios y complicado sus versiones preliminar, un Contratacion y visualmente
entorno de trabajo, tener ese estilo estereotipos, lo hacerlos en (desde el Brainstorming reglas de ésta. hablando.
me va llevando a no animé otra vez, que si es comun digital. carboncillo, lapiz contundente Desarrollo La
quedarme en un suelen tener un y lo relevante. Siempre inicio color, pastel Lépiz y papel, cognitivo del informacion
estilo o tipo de estilo més de Si, es manualmente, Seco, pastel imaginar, (los) temas. preliminar es
personaje. caricatura. Por indispensable creo que lo graso, lapiz moldear de De 10a15 clave para el
Los que requiera el poner un ejemplo reunir digital viene acuarelables manera rapida minutos, desarrollo
proyecto en el que Gravity Falls. caracteristicas después si El trazo firme a y ubicar depende de la exitoso de todo
trabaje. COMO apoyo para corresponde, una lapiz, répido, sin elementos que informacion boceto y




Personajes de
historietas, comics,
entre otros.

Dibujos realistas de
personajes y
animados
personajes
antagonicos
personajes
principales,
villanos, personajes
secundarios

Me encanta en lo
personal hacer,
crear nuevas cosas
alguien mitad
humano, mezcla de
robot y humano
combinar la
anatomia humana
con el animal,
principalmente con
los perros.
teriomorfismo
Usualmente
personas, 0
caracterizo en algun
estilo de personaje a
las personas.

crear algo desde O
es muy gratificante.

un estilo un poco
mas chibi, que
también es algo
del anime hasta
realistas.
Basicamente la
[lustracion
Creativa.
referencias de
personajes,
ambientes
escenarios,
objetos y demas
elementos que
compongan al
personaje

tengo inclinacidn
por el realismo.
referencias para
guiarme en color
y forma

si utilizo
bastantes
referencias.

Me inspira el arte
de las demas
personas y

dependiendo de lo

que sea, siempre
dejandolo a mi
estilo.

el estilo Cartoon,
que me gusta

lograr un
personaje
especifico.

Si, hago un
estudio antes de
comenzar a
disefar los
personajes.
Solamente miro
algunas ideas
me gusta en lo
personal es
investigar
bastante.

De hecho no, no
realizo algun tipo
de estudio antes
de bocetar.
Proporciones
corporales,
formas y gestos.

cuestion de
adquisicién
generacional
Por preferencia
utilizo lapiz y
papel, para
anotar de manera
inmediata las
ideas que van
surgiendo.
Actualmente
todo lo realizo de
manera digital,
por cuestiones de
tiempo de
produccion.
Digitales, siento
que es mas
rapido y mas
facil

lo manual, si lo
vemos desde un
ambito
econoémico, es
mucho mas facil
corregir errores
en un boceto en
papel que en lo
digital.

es mucho mas
facil hacer los
cambios que se
me piden o los

detalle, lo utilizo
cdmo técnica
estilo, me
permite
visualizar forma
rapida espacios,
proporciones y
perspectiva del
personaje o
escena.

No considero
que tenga una
técnica en
especifico para
bocetar.
Transparencia de
la persona
original, y lo
moldeo a mi
manera

siempre ando
rotuladores, los
marcadores en
mi mano o
dependiendo si
ya es un lugar
que voy a estar
mucho mas
tiempo.
Basicamente lo
que tenga a la
mano, boligrafos,
hasta lapices de
colores.

conformarian
la creacion de
un personaje.
Yo creo el
personaje
desde cero, el
boceto que sera
la guia para el
arte final.
Tengo como un
album de ideas
que he
coleccionado
que son los
personajes que
mé&s me han
agradado de
otros artistas de
ahi cree mi
propio estilo.

el boceto burdo
que utilizo
mas.

me gusta el
hecho de
bocetar. No
trato de que sea
muy perfectos,
pero si que
mantenga la
idea que
quiero.

Si utilizo un
tipo de boceto.

recibida por
parte del
cliente, entre
mas clara'y
especifica sea,
habra ahorro de
tiempo y mejor
y definicién de
la idea que se
busca lograr.
No contabilizo
el tiempo
especifico de
bocetado.

el de la
ilustracion
completa si,
que viene
siendo de 6 a
10 horas,
dependiendo de
la complejidad
de la pieza.

Me gusta
dedicarle
tiempo, dos
horas en la
mafiana, y dos
en la noche que
es la favorita
para trabajar y
terminarlo

buenos
desempefios.
Si, en
ocasiones, Si
no le doy un
orden a mis
bocetos 0 a
mis trazos,
“confundo” el
que hasta ese
momento me
ha parecido el
adecuando.
No, no
presento
inconvenientes
alahorade
bocetar.
Ninguno todo
es inspiracion
porque es lo
gue me gusta
hacer,

no toparme
con algin
sacapuntas,
alglin
problema
técnico.

No tanto,
algunas veces
el como
interact(a con
el su entorno,
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bastante de igual
manera

el estilo iconico,
es decir, como las
Super poderosas.
Me gusta mucho
la ciencia ficcion,
me gusta las tiras,
me gusta lo gore
Si, en algunos
casos.

cambios que a
Gltima hora se
nos se nos
presentan.
Manuales. Llevo
conmigo una
libreta de
bocetos y es lo
que tengo en la
mano. No tengo
la posibilidad de
conseguir una
tableta.

Siento que es
més comodo,
siento que es méas
controlable.
Manuales, me
siento con mucha
maés libertad de
equivocarme y
trazar lo que sea.

Ninguna en
especial solo
empezar hacer lo
que se me venga
a la mente.

seria un
intervalo de 10
a 30 minutos.
Varia pues
algunos estilos
no los he
manejado y
otros si.

pero eso se
piensa desde el
inicio

61



CAPITULO IV: DISCUSION

La finalidad de esta investigacion fue analizar los procesos creativos que utilizan algunos
profesionales de la ilustracion previo al bocetaje de personajes, de los cuales se extrajo
informacion sobre su desarrollo, técnicas, informacion y problematicas a través de la técnica
de la entrevista. La misma que se aplicd para recolectar datos sobre los aspectos que
intervienen en el bocetaje, tales como tipo de boceto, técnicas de ilustracion, tiempo de
realizacion, inconvenientes que suelen presentarse al momento de armar el boceto del
personaje entre otros, con el fin de conocer la influencia que el proceso creativo tiene en esta

etapa para lograr obtener buenos resultados en el arte final.

Los resultados obtenidos, referentes al desarrollo del proceso creativo muestran que,
dependera de cada ilustrador el proceso que vaya a utilizar y de lo que desea transmitir. Se
logro también definir cuatro fases fundamentales para obtener un mejor resultado durante el
desarrollo de personajes en la etapa de bocetado, los cuales son: investigar, observar, idear y
ejecutar. Esta serie de pasos coinciden con el estudio de Kuhn (2015) quien expresa que el
proceso creativo para el desarrollo de personajes tiene varias fases, la primera es la
concepcidn de la idea y desarrollo, luego se realizan los bocetos de las ideas para poder crear
un personaje y tenga la personalidad y forma que se desea. Sin embargo, Gonzalez (2008)
presenta una de serie de fases mas complejas, las cuales son: preparacion, incubacion,
iluminacion, evaluacion y elaboracion, en la que cada una se realiza una accién especifica,
siendo las fases de incubacion, iluminacion y elaboracion, las que mas se asemejan a las fases

que se logré definir en los resultados.

En cuanto a la importancia del proceso creativo, los analisis de los resultados sefialaron que
es fundamental aplicar este proceso antes de la etapa de bocetaje para obtener un mayor
resultado en el arte final del personaje, aunque también se identificaron otros aspectos como

la retroalimentacion, por lo cual, se tiende aprender mediante las sugerencias de los demas.

El estudio de Kuhn (2015) expresa que el proceso creativo es una fase relevante en el
desarrollo de personajes, llegando a considerar que sin un proceso creativo se puede llegar a
obtener un producto final poco llamativo, y con bastante demanda de tiempo. Rojas (2004)
en su estudio llega a tener similitud con lo dicho Barret expresando que el proceso creativo

es importante en el area del disefio, ya que accede a rehacer la propuesta grafica dado a que



su organizacion promueve la busqueda y estimulo de las ideas en todo tipo de proceso de

creacion.

Con respecto a las técnicas del proceso creativo que llegan utilizar algunos ilustradores segun
el andlisis de los resultados, se lograron identificar varias como: el brainstorming, leer,
investigar o buscar referencias en redes sociales como YouTube y Pinterest para cultivar la
biblioteca mental, las técnicas nextcarfé y crain quienes sirven para estimular la creatividad
y poder tener un mejor resultado. Rojas (2004) en su estudio menciona diferentes técnicas en
relacion a su contribucidn en el proceso creativo, los cuales son: Lluvia de ideas, aguijones,
bidnica, desaparicion del bloqueo mental, sinestesias o analogias, siendo la lluvia ideas segln
sus resultados, la que mayor fuerza tiene como auxiliar en dicho proceso. Por lo tanto, el
brainstorming es una de las técnicas claves dentro del proceso creativo para obtener un mejor

resultado al momento de bocetar.

En sitios web especializados se puede conseguir informacion sobre procesos creativos en la
ilustracion, tales como: libros o fasciculos en los que se logra hallar este tipo de informacion,
aunque siendo un proceso personal de cada ilustrador, no se logra encontrar con exactitud lo
que se esta buscando, y en el caso de hallarla este llega a carecer de claridad o entendimiento.
Esto también depende de cada ilustrador si desea buscar informacién o no, ya que es su

responsabilidad el querer investigar sobre lo que desea saber o aprender.

Por otra parte, estan las problematicas que se presentan en el proceso creativo en la etapa de
bocetaje, de las cuales, el bloqueo creativo es una de las mas influyentes segtn los resultados
obtenidos en las entrevistas, llegandose a considerar una fase muy comdn en la mayor parte
de los artistas, aunque el estrés y la frustracion son factores emocionales que llegan a
repercutir considerablemente en los resultados finales. Los distractores externos y la falta de
informacion sobre lo que se desea saber, llegan a ser un problema muy recurrente en esta
primera etapa antes poder bocetar a los personajes. Ayuni (2017) en su estudio menciona otro
tipo de problemas en torno al proceso creativo, en el cual expresa que son pocas las veces en
que el ilustrador habla sobre dicho proceso con los demas, ya sea por ser alguien reservado o
que tenga desconocimiento de este.
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En cuanto a los tipos personajes que realizan los ilustradores, estos varian dependiendo de las
necesidades del cliente o por gusto personal. Se recurre a crear personajes con caracteristicas
particulares (como terioformismo, mitad humano-mitad robot, humanoides, figurativos, entre
otros) que van desde culturales hasta publicitarios, datandolos de personalidad y originalidad,
también hay quienes suelen crearlos desde cero sin tener ningln tipo de referencia, lo cual
llega ser gratificante una vez de haber obtenido los resultados finales. Méndez (2010) en su
estudio expresa que los personajes son instrumentos de disefio, cuyo propdsito es representar
cualidades particulares, por lo tanto, los personajes tienen que ser funcionales
independientemente del tipo, por lo cual demanda a al ilustrador a ser versétil con sus trabajos.

Con respecto a las referencias o estilos de ilustracion, se suelen buscar en diferentes
plataformas en internet como medio de inspiracion para ser aplicados luego a los personajes,
aunque a veces no llega ser necesario. Los estilos que se llegan a usar segun los resultados
obtenidos son manga, anime, caricaturas, realistas, entre otros. También se buscan referencias
sobre aspectos anatdmicos u otros elementos que compongan al personaje, siendo esto muy
necesario para obtener un mayor resultado, por lo que llegan a ser herramientas o0 recursos
que los ilustradores llegan a considerar inaprensibles para crear a sus personajes. Vados,
Ballen y Rodriguez (2016) mencionan que algunos de los estilos de ilustracion son
influenciados por movimientos artisticos, aunque recalcan que cada ilustrador busca su propia

originalidad y no existe una norma que rija los estilos graficos que deben usarse

En cuanto a si se realizan estudios previos sobre el personaje que se esta por disefiar, se llega
hacer una ligera investigacion sobre aspectos culturales como prejuicios o estereotipos para
darle una identidad que dote de personalidad, aunque depende de cada ilustrador si desea
realizar un estudio o no, es su responsabilidad si las necesidades los ameritan. Guacho (2019)
expresa en su estudio que es fundamental conocer sobre el personaje que se esta por disefiar

mediante estudios, si no se llega a investigar no se tendria conocimiento sobre qué disefar.

Las técnicas que se utilizan dentro de la etapa de bocetaje varian dependiendo del tiempo, de
recursos economicos o por preferencial personal. Esta el caso de la técnica tradicional que se
suele usar mucho ya que se lo considera mas facil, cémodo y controlable para trabajar porque
permite corregir errores de un boceto sobre el papel que en digital, a esto se debe la inclinacion
que tienen ciertos ilustradores hacia esta técnica. Aungue también se llega a utilizar la técnica

digital por cuestiones de tiempo o produccion, debido a que es mas rapido, simple y efectivo,
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ademas de que ahorra en materiales. Por otro lado, se tiende hacer el boceto manualmente
para luego sectorizarlo y terminarlo dandole los ultimos detalles. Por cuestiones de poco
manejo de software se recurre hacerlo en tradicionalmente. Guacho (2019) expresa que para
que la ilustracion digital funcione en su totalidad, se debe hacerlo tradicionalmente a mano
con papel y lapiz para potenciar las ideas y posteriormente plasmarlas en la computadora.

Con respecto a las técnicas de bocetaje, el 1apiz tiene mayor demanda para la concepcion del
boceto, en este caso se requiere utilizar la técnica manual para empezar con los trazos. Aunque
cabe decir que se llegan utilizar varias técnicas como el 1apiz mongol, portaminas, lapiz
acuarelables, lapiz pastel seco o graso, boligrafos, rotuladores, entre otros, en los que se puede
hacer o conseguir trazos firmes o rapidos, el cual permita visualizar rapidamente aspectos
técnicos del bocetaje como proporciones o perspectivas del personaje. Méndez (2010) expresa
gue es muy comun encontrar mezcladas en un mismo dibujo diferentes técnicas como la
plumay la tinta, las cuales se usan para trazar las lineas y las figuras, y otras técnicas como
el pincel y la aguada para matizar los contrastes. Aunque también menciona otro tipo de
técnicas como el lapiz del cual guarda relacion con este estudio, el carboncillo, acrilico, entre
otros. Los cuales desempefian un papel fundamental en el disefio de los personajes, tanto en

la etapa de bocetaje como en el desarrollo de este.

El tipo de boceto que se llega a utilizar para crear al personaje, en la mayoria de los casos
tiende a ser irrelevante, por lo tanto, se lo llega a realizar de forma espontanea, aunque en su
minoria se utiliza el boceto burdo para hacer trazos mas simples. O también se toma una base
como el estigma o lineas desordenadas para iniciar con el bocetaje para luego darles los
detalles que se obtuvieron mediante la lluvia de ideas, el cual forma parte como una de las
fases del proceso creativo. Hurtado (2019) presenta una compilacion de diferentes tipos de
bocetos, cada uno con una funcion en particular, dependiendo de la ilustracién que se requiera
hacer, entre los que se halla el boceto burdo, quemado, de contorno, completo o semi-

completo, entre otros.

El tiempo de realizacion que se toman los ilustradores para bocetar un personaje ronda entre

los 10 a 30 minutos, dependiendo si la informacion brindada por el cliente, de ser el caso, es

clara y precisa, esto permitira un ahorro de tiempo y una mejor definicion de la idea que se

busca plantear en el boceto. También suele depender del estado emocional en el que se halle

el ilustrador, el cual determinaré el limite de tiempo para realizar el boceto del personaje. En
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otros casos se seccionaba el tiempo en diferentes horarios para la etapa de bocetaje y el
desarrollo del personaje hasta obtener el arte final. Esta variable fue clave para conocer cuales
podrian ser los factores que influyen en el tiempo de realizacion de un boceto, ya que como
lo menciono Alvarez (2017) en la problematica de esta investigacion, algunos de los
disefiadores tienden a obviar la etapa de bocetaje por cuestiones de tiempo y demanda.

En cuanto a los inconvenientes que se presentan durante el bocetaje de los personajes, estan
la falta de informacion, algo que se habia mencionado en la variable de los estudios previos,
ya que podria dificultar que se pueda bocetar al personaje adecuadamente. Por lo tanto, la
informacion es la clave para el desarrollo de un boceto exitoso y obtenciéon de un buen
desempefio. Otro de los inconvenientes recurrentes al momento de bocetar es el bloqueo
creativo del cual también se ha mencionado con anterioridad, y llega hacer un problema muy
comun para los ilustradores cuando por factores externos no se puede concretar con la idea
que se intenta plasmar sobre el soporte fisico o digital. En algunos casos no se llega a tener
ningun tipo de inconvenientes por lo que la influencia del proceso creativo tiende a tener un

mejor resultado.
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CAPITULO V: CONCLUSIONES

La técnica de la entrevista permitid la ejecucion de los objetivos planteados en la
investigacion, donde se pudo estudiar las fases que intervienen en el desarrollo del proceso
creativo, identificando técnicas, problematicas y la importancia e influencia que este tiene en
el bocetaje de personajes para obtener un mejor resultado en el acabado final. Para ello se
tuvieron que conocer las técnicas de bocetaje, tipo de boceto, técnica tradicional o manual,

tiempo de realizacion que usan los ilustradores al momento de bocetar un personaje.

e Con respecto al primer objetivo se logré definirlas fases de los procesos creativos que
utilizan los ilustradores en el bocetaje de personajes, de los que se lleg6 definir 4 segun
los resultados que se obtuvieron de las entrevistas, la cuales son: Investigar,

Brainstorming, observar y ejecutar.

e Las técnicas utilizadas por los ilustradores dentro del proceso creativo varian segun las
necesidades que requieran los bocetos, que van desde buscar referencias mediante redes
sociales atener una lluvia de ideas que permita facilitar el trabajo. Por lo tanto, se concluye
que el Brainstorming es una técnica clave para obtener un mayor resultado al momento

de plantear idea que permita cumplir con las necesidades que demande el boceto.

e Lainformacion que se encuentra sobre el proceso creativo en diferentes medios fisicos o
digitales llega a ser carente, inconsistente y poco comprensible segun los resultados
obtenidos. Por lo tanto, no todos los ilustradores tienden a buscar informacion sobre este
tema, ya que, siendo un proceso personal, es innecesario hacerlo, aunque no menos

importante.

e Lamayor problematica dentro de cualquier proceso creativo durante la etapa de bocetaje
es el bloqueo creativo, siendo algo muy comdn para los ilustradores que desempefian este
tipo de trabajos. No obstante, influyen otros factores emocionales como el estrés y la

frustracion que imposibilita a que se llegue a concretar este proceso.

® El proceso creativo es fundamental para obtener mejores resultados en el bocetaje y

desarrollo de un personaje, ya que este estimula la creatividad y las ideas mediante el
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cumplimiento de sus fases, es imprescindible que todo ilustrador o disefiador tenga un
proceso creativo que le ayude a facilitar los trabajos independientemente si la demanda

de tiempo es alta o no.

El tipo de personaje se define de acuerdo a las necesidades requeridas por el cliente,
aunque el estilo de trabajo del ilustrador es influyente en el resultado final. Aqui el proceso
creativo es clave para tener una mejor idea de lo que se quiere crear o transmitir. Mediante
la fase de “investigacion” los ilustradores buscan referencias, estilos de ilustracion, entre
otros aspectos anatdmicos para representar a sus personajes, todo esto basandose bajo los
requerimientos del cliente. Los estudios de un personaje son con respecto a ciertos
aspectos culturales como estereotipos y prejuicios de la sociedad para brindarle una
identidad con la cual las personas se puedan identificar. Este estudio se llega a realizar
siempre y cuando las necesidades lo ameriten, aunque de no hacerlo, no se tendria un

concepto claro de lo que se esta por disefar.

De acuerdo al segundo objetivo, las técnicas de ilustracion aplicables en el boceto del
personaje varian de acuerdo al tiempo y a los recursos econdémicos, aunque se debe seguir
una secuencia partiendo de lo tradicional a lo digital para definir mejor los detalles. Ambas
técnicas se complementan la una de la otra, a pesar de que tienen similitud de cualidades
que llegan a relacionarlas entre si gracias a su factibilidad y viabilidad. El lapiz,
independientemente del tipo, llega a ser sustancial en esta etapa, ya que es el material que
le da vida a los bocetos, y del cual se tiende a usar con mayor frecuencia a diferencia de
otras técnicas de bocetaje como la tinta, ya que permite realizar trazos firmes y rapidos

con la posibilidad de ser borrados cuando se desee.

La aplicacion de un tipo de boceto llega a ser innecesario para la creacion de un personaje,
debido al desconocimiento por parte de los ilustradores, ya que recurren armar al
personaje desde su concepcidn de manera genuina, por lo cual no es indispensable guiarse
por uno para obtener el resultado que se desea. El tiempo de realizacion de un boceto varia
dependiendo de la demanda del trabajo a realizar y su nivel de informacién, por lo tanto,
este llega a variar entre unos 10 a 30 minutos. Aunque otros factores emocionales también

influyen para que el boceto sea mas complejo de realizar, extendiendo asi el limite de
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tiempo. Los inconvenientes en la etapa de bocetaje no son muy regulares o frecuentes,
aunque no tener las ideas claras debido a la falta de informacion, llega a ser un problema
muy comdun, por lo tanto, es importante que mediante el proceso creativo este tipo de
errores lleguen a ser erradicados desde que se esta en la fase de investigacion para obtener

un boceto exitoso y con un buen desempefio.

El proceso creativo influye considerablemente en la optimizacidn de recursos econémicos
para el bocetaje de personajes. La técnica manual y digital, las cuales requieren utilizar
soportes de papel, técnicas de ilustracion, ordenadores y programas de vectorizacion para
realizar los bocetos, dependen mucho de la necesidad y complejidad del personaje, las
cuales determinaran el nivel de gastos que se requieran para este proceso. Por lo tanto,
para realizar el bocetaje de manera eficiente, se opta por utilizar una técnica que se adapte
al estilo de trabajo del ilustrador, es decir, si se considera que el disefio del personaje
Ilevara mucho tiempo en realizar debido a su grado de complejidad, se optard por la
técnica digital, la que, a consideracion de algunos ilustradores, es mas rapida y efectiva,
ademas de ahorrar en recursos. En cambio, si el personaje tiene un bajo nivel complejidad
para realizarse, se optara por la técnica manual por su comodidad y facilidad de empleo.
Cabe mencionar que esto va en conjunto con el cumplimiento de cada una de las fases del

proceso creativo establecidas en este estudio.
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CAPITULO VI: RECOMENDACIONES

Con respecto al desarrollo del proceso creativo y su importancia dentro del campo de Disefio

Gréfico, se plantean las siguientes recomendaciones 0 sugerencias:

Se recomienda a los ilustradores definir un proceso creativo mas acorde a sus necesidades
en funcion del tiempo, lugar y demanda, con una estructura que les permita obtener

resultados 6ptimos en el acabado final de sus trabajos.

Se sugiere que la forma de trabajo del ilustrador o disefiador sea mas organizada con
relacion a los procesos que intervienen para crear una pieza grafica, debido a que se llego

a encontrar deficiencias en este aspecto.

Se recomienda también a ilustradores y disefiadores investigar con mayor profundidad
sobre temas en cuanto aspectos técnicos y practicos del bocetaje, con el fin de facilitar la
concepciodn de cualquier pieza gréafica. Este seria el primer paso dentro del desarrollo del

proceso creativo.

Las fases del proceso creativo que se llegoé a definir en este estudio pueden ser aplicados
en posteriores proyectos de disefio o ilustracion, por lo cual, se sugiere a los ilustradores
y disefiadores aplicarlos para comprobar su efectividad y posterior a ello, otro estudio
pueda crear o implementar un modelo metodoldgico donde se lleguen evidenciar los

resultados.

A nivel general, se exhorta a estudiantes, ilustradores y disefiadores a hacer un estudio
mas extenso sobre los procesos creativos y su influencia en diversos procesos de disefio,
sea en construccion de marcas, editorial, ilustracion, publicidad, etc. con el fin de

proponer una guia didactica practica para aquellos que lo necesiten.
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ANEXOS

Anexo 1: Matriz de datos: Entrevistas a ilustradores.

MATRIZ DE DATOS

Variable | Entrevistado

1. Arianne Marin

1I. Aldo Giannetti

Importancia del proceso
creativo

Mira, yo considero que el proceso creativo con
respecto a como base para ilustracion depende
mucho de cada artista, porque cada artista tiene
una forma diferente de dibujar y de crear algo
nuevo, ya sea por un trabajo, ya sea por proyecto
personal 0 ya sea por un momento de hobby.
Ciertamente lo que vendria siendo eso con
respecto a lo que seria el disefio de personaje es
importante, pero depende mas que todo es de lo
que quieres hacer y de como lo haces. Por
ponerte un ejemplo simple, hay personas que
investigan mucho algunas referencias, como se
dibujan mano, en qué posiciones se dibujé
agarrando objetos y otras personas simplemente
comienzan a tener linea. Va a ser como se te
indica de ahi partes 6sea de una pequefia idea
hacen todo un arbol, mientras que otras personas
si hacen un gran plan para poder llevar a cabo
ese plan. O sea, como tal depende de cada
persona ese proceso creativo realmente es esa

base. Asi que el dia siguiente la importancia de

Il. Alan Santillan

1. Marco Torres

Ciertamente

ésta es muy personal y en ningln
caso adquirible por procesos y
medios externos, pues ESHIUR

Definitivamente €s muy importante

seguir ese proceso, y una retro
alimentacién de otros factores para

lograr el objetivo en un proyecto.

Si, envuelve una serie de métodos y pasos que
van siendo la base de todo lo que vas a producir
a través de la ilustracion.




la base depende de para qué. Empecemos segun
lo que tu quieres hacer.

Desarrollo del proceso creativo

Bueno, mis procesos creativos. La verdad, no
son muy ordenados que digamos, a veces, tal
cual como se estd mencionando su momento,
simplemente parto de una linea y por ahi me voy
en otras ocasiones. Si planeo algo como que
quiero dibujar un personaje que tenga X
caracteristica, que tenga un parche, que sea
hombre, que tenga el pelo amarillo y no se qué
tenga cola volver. Y ya a partir de esas
caracteristicas comienzo a hacer mis bocetos
desde lineas muy desordenadas. Hay inclusive
un pequefio maniqui que vendria siendo por
circulos nifios que hacen como una especie de
esqueleto y también para darle un poco de
proporcion al cuerpo. Pero mi voz se tajes mas
que todo lo que quiero dibujar en ese momento.
A veces es mas ordenado y a veces suele ser muy

desordenado. Eso es lo mas normal, de hecho.

Sin duda, todo proceso creativo es
una sumatoria de IN PUT’S que
parte en una observacion
diferenciada, una toma de razén,
luego éstas son ensambladas de
acuerdo al criterio requerido. Esta
fase no se conoce muy bien hasta
ya pasados los afios, puesto que
nuestra

vamos  desarrollando

observacion hasta hacerla madura.

Imaginar, pensar en una escena o0
personaje, e ir realizando los apuntes en
lapiz y papel ubicando las formas y
elementos que se busca lograr.

Consumo de referencias y estudio técnico de
dibujo, para inspiracion y mantener mi reflejo

artistico al dia, respectivamente.

Técnicas del proceso creativo

Desde mi caso vendria siendo buscar
referencias, hacerme una pequefia lista de
caracteristicas basicas, buscar referencias ya sea
en Pinterest, en YouTube, inclusive en Internet
en general. Referencias sobre lo que quiero

dibujar y a partir de armarme un pequefio plan,

Leer bastante, aprender a pensar en
la “cabeza del otro” y como lo
habriamos resuelto nosotros en las
mismas circunstancias, por ello el
agregar Biografias y su estudio nos
ayuda a conocer. Entender que

Definir lo mas preciso posible el
objetivo del cliente de lo que quiere o
necesita, presentarle un par de opciones
para dar inicio mas concreto a la idea de

su necesidad.

Bésicamente consulta y estudio de referentes,
todo para cultivar la biblioteca mental de la
cual echar mano a la hora de crear un

personaje.
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cuando es algo un poco més elaborado, las
técnicas vendrian siendo armarme el boceto con
las caracteristicas que ya mencioné. Arreglar ese
bote, tirarle un Layne que vendria siendo las
lineas del dibujo ya casi terminados y luego de
eso vendria dando el dibujo entero, que seria
déandole las sombras y arreglando los detalles
piten erroneos. De hecho, es posible algo que yo
suelo hacer muchisimo a la hora de dibujar. Es
que yo dibujo algo y una vez que lo termino
suelo dejarlo algunos dos o tres dias ahi y luego
lo reviso de nuevo. ;Qué pasa si yo dibujo algo
al principio y no hago eso? No le veo los errores,
pero a los dias, luego de dejar de ver el dibujo,
encuentro los errores, ya sean de proporciones,
ya sean de colores 0 no, sea ese tipo de cosas,

detalles en su momento no me doy cuenta y

entonces esa es una técnica mia. [FEjolICHadoNA
Y asi poco a poco, perfeccionando més el dibujo
inclusive algo que también al afio si quiero
dibujar algo y lo tengo que dibujar y ve un dibujo
viejo, lo re dibujo y también lo vuelvo a arreglar

nuevamente los detalles y los errores que tiene y

asi también vuelta.

somos unidades de desarrollo
permanente, educables y

modificables.  EGIINGUEIINRGY

Lo que vamos haciendo de manera

maés docta dia a dia.
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Informacién acerca del proceso
creativo

Si, hay muchos libros, el Internet es
completamente a la mano y abierto para
cualquier persona. Considero, como mencioné al
principio, que también eso depende del estilo del
dibujante, de la persona que esté ilustrando,
porque tal vez si yo por lo menos quiero dibujar
caricaturas. Si me gusta un libro que hable de
dibujo técnico, no me va a dar exactamente lo
que yo necesito para el &mbito en el que yo
quiero trabajar mas. Sin embargo, hay
muchisima informacién de personas que ya
tienen la experiencia, muchos afios dibujando o
han encontrado técnicas simples que te facilitan
el trabajo. Entonces considero que, si hay
suficiente informacion, lo que creo que falta,
disctlpame, ¢lo que creo que [EIEEICOMONANES
una informacién que sea un poco més adaptable,
mas como explicario? [N
entenderla y adaptarla a su propio estilo. Exo es
lo méas complicado de toda la informacion que
hay, siempre con informaciéon como muy lo
tienes que dibujar asi o lo tienes que hacer para
ya, 0 tienes que subirlo para aca o oscurecerlo
mucho aqui. No es como que lo puedes hacer asi,
pero también lo puedes hacer asi, lo puedes
hacer a tu manera. O sea, solo encuentra tu

estilo. Considero que eso es lo Gnico que

De ninguna manera, por afios he
buscado material ad-dohc sin
encontrarlo. Y si se encuentran
pequefios  fragmentos para
aprender como en fasciculos, a
veces interrumpidos por eventos

externos.

Hoy en dia hay la suficiente
informacion gréfica, teorica al alcance

de la mano.

No, siendo un proceso tan personal, a veces,
puede haber mucha informacién al respecto,
pero poco clara, cada ilustrador es un mundo.
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realmente falta a toda esa informacién sobre las

ilustraciones y todo eso pesa.

Problematicas del proceso
creativo

Oyeme, en esta parte generalmente esta lo que
vendria siendo el bloqueo artistico, que de hecho
es un paso muy comun en la mayoria de los
artistas, ya sean en la parte musical, en la parte
de dibujo, inclusive la parte de costura o algo
exageradamente com(n. Y en otros casos
también esta lo que vendria siendo el estrés y la
frustracion, ya sea porque estas tratando de
dibujar algo o plasmar algo que tienes en la
cabeza y no te sale. Y uno realmente cuando no
tiene la préactica y la paciencia o no se molesta
mucho. Y es muy com(n que alguien venga y
agarra la voz. Bilal Larroque Todo ira Alange
por ahi. Ya no dibujo mas y paso como cinco
dias antes de dejar de dibujar. ERIDICHIEStalesas
ocasiones en las que las personas no tienen los
materiales y entonces no tienen con Como
HBUIERIS. No tienen como expresar todo eso que
quieren plasmar en una hoja, o en digital, o en
musica o lo que sea. Ya lo que vendria siendo un
bloqueo artistico y a lo que vendria siendo la
parte del estrés y lo que vendria siendo la parte
de los materiales. Considero que son los que

realmente afectan. Para cuando quieres tener un

Inmadurez, falta de recursos,
buenos mentores que sepan dirigir

con tesén y verdad [iENGUE

ifranGUeanIg] que nunca trance y
permanezca decidido a ser El

mejor.

Distractores externos, e internos, asi
como el lugar inadecuado y ambiente de
trabajo.

Principalmente el blogueo creativo.




proceso de Waze café o un proceso de creacion
de personajes o de cualquier otra cosa.

Tipo de personajes

Suelo dibujar mas que todo humanoides en
general, ya sean personajes de fantasia, por
poner un ejemplo. Pero [TllformalteIcibujamse
PSSR OEIERIRURENGIEeS v sca en una

posicion ya sea en una accion y hacer un mundo
de fantasia que sea un personaje de videojuego
incluso iremos, pero suelen ser mas que todo
muy bueno, a veces suelo hacerlo.

De hecho, me cuesta un poco, pero es algo que
con la préctica creo que voy a lograr. Pues los

dragones, por ejemplo, mientras que utilizo.

Figurativo, Fantasias,
Creativos...para distintos fines;
desde publicitarios hasta
culturales.

En mi caso, la demanda y entorno de
trabajo, me va llevando a no quedarme
en un estilo o tipo de personaje, siempre
hay variaciones en los estilos de

personajes.

Los que requiera el proyecto en el que trabaje.

Referencias o estilos de
ilustracion

O'si eso es lo que realmente més me ayuda a la
hora de dibujar y de poder lograr lo que quiero,
0 sea, lo que me imagino, porque de hecho es
muy complicado a veces plasmar algo que tienes
en la cabeza y suelo ver a otros artistas. De
hecho, sigo muchos artistas que me encanta su
estilo de dibujo y me guio mucho lo que mucho
de referencia laboral, de dibujar yo e inclusive se
nota mucho que estoy aplicando mucho el estilo
que ellos tienen a la hora de dibujar, ya sea para
dibujar personas, formas de ojos e inclusive las
paletas de colores. A veces es muy complicado

saber que parece que paleta de colores elegir y

Basicamente la llustracion

Creativa.

Regularmente tomo referencias de
personajes, ambientes escenarios,
objetos y demas elementos que
compongan al personaje para facilitar la

creacion del personaje.

Si, tengo inclinacion por el realismo.
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solo usan mucho Pinterest a la hora de buscar
mis referencias para las partes de las poses, de
los cuerpos, de la mano, de las caras, las alas.
Las referencias son el mejor amigo de la persona
que lucra de la persona que te dibuja. Sin eso
creo que seria muy, muy dificil lograr lo que
quieres en tan poco tiempo, pero en este caso
pues serian las de las diferencias que lo que
tienes no es el que td tomas.

No sabria decirte porque mi estilo de dibujo,
como mencioné antes, es muy desordenado y a
veces suelo dibujar cosas que tienen un estilo
manga, a veces tales suelen tener ese estilo
animé otra vez, suelen tener un estilo mas de
caricatura. Por poner un ejemplo Gravity Falls.
Otras veces suelo tener un estilo un poco mas
chibi, que también es algo del anime. Algunas
Veces es un poco mas realista, otras veces es un
poco mas donde plam los padrinos méagicos. O
sea, mi estilo de dibujo varia mucho, depende de
lo que quiera dibujar y como lo quiera dibujar. Y
si encuentro un estilo en un estilo nuevo que
nunca he dibujado y me gusta, lo voy a intentar
y lo voy a practicar hasta poder conseguirlo.
Entonces encima sabria decirte que estilo busco,
porque si lo veo bien una referencia y me gusta

ese estilo, intento recrear mi estilo de dibujo. Es
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recrear otro estilo de dibujo bésico, pero ya
entiendo bien.

Estudios previos

Lo més cercano que yo hago personalmente,
porque he conocido artistas que de verdad
investigan exhaustivamente sobre cémo se
dibuja cada cosa, para qué sirve cada parte del

cuerpo y esas cosas, yo personalmente soy un

maés relajada y ya

necesito lo tomo y luego se lo aplic6 y asi
sucesivamente, mas que todo para personajes
complicados Pero de resto no suele investigar asi
tan exhaustivamente como otros artistas, es

como dije, creo que dependen de cada quien.

Si, andlisis de lo establecido como
concepto, prejuicios y
estereotipos, lo que si es comin y

lo relevante.

Si, es indispensable reunir
caracteristicas como apoyo para lograr
un personaje especifico.

Tipo de boceto

Generalmente, cuando el personaje se me hace
muy complicado, suelo usar mucho el boceto del
maniqui, que vendrian siendo el tipico estigma.
IESHEHCHIERIONeES. Ese es el que suelo usar.
Luego se suelo usar mucho, que vendria siendo

con lineas muy desordenadas. Hago un bosque

con mi rapio de muchas lineas desordenadas que

La experiencia, el bocetaje
infaltable preliminar, un Brain

storming contundente.

Si, hago un estudio antes de comenzar a
disefar los personajes.

, lo que incluye

el boceto que sera la guia para el arte final.
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me dan como una idea de lo que quiero. Y a
partir de eso. Sobre eso dibujo lo que quiero
dibujar y aun asi, por decirlo muy de vez en vez,
me sale que no necesito hacer nada de eso y ya
de una me sale el dibujo. O sea, yo comienzo
casi por la cara y a partir de la cara me sale todo
lo demas como tiene que salir. Entonces eso es
como oh rayos, es magia. Pero generalmente se
usan muchisimo, lo que vendria siendo la parte
del estigma y las lineas ordenadas para hacer la

base del boceto.

Técnica manual o digital

Generalmente solia hacerlo a la antigiita, mi
lapiz y mi papel. Desde que comencé a dibujar

en digital, que lo hago a través del teléfono. Bl
principio solfa dibujar mucho lo que vendrian
siendo los bocetos en I4piz para no perder la
costumbre y luego les tomaba la foto y los
Eomenzabalalidigitalizanl Pero luego de un
tiempo me llam6 mucho la atencion tratar de
aprender a hacer los bocetos en digital también,
que realmente nunca me salian. Era realmente
mal haciéndolo. Hace poco he comenzado a
hacerlo y ya me salen mas. Y de hecho me
pareci6 hasta mucho mas fécil hacer los bocetos
en digital. SolamentemhagomosIBECetosIal

ECERIGSISAIGgitalN Pero de resto ya comencé a

Siempre inicio manualmente, creo
que lo digital viene después si
corresponde, una cuestion de

adquisicién generacional.

Por preferencia utilizo lapiz y papel,
para anotar de manera inmediata las

ideas que van surgiendo.

Actualmente todo lo realizo de manera digital,

por cuestiones de tiempo de produccion.
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hacer los bocetos de forma digital, porque mas
rapido es mas simple, mas efectivo.

Quitas pones, quitas pones, no se pega hasta el
lapiz o se gasta la borradura, muchisimo mas
simples hacerlo desde el digital que en el
tradicional. Mas, sin embargo, sigo dibujando en

tradicional.

Técnicas de bocetaje

Oh, ya entiendo, comprendo. Suelo usar mucho
el lapiz, de hecho, me gusta mas que usarlo con
el portaminas, porque el portaminas es muy
clarito. El uso apenas rozarlo, el papel apenas
pinta en comparacién con el lapiz mongol, que
también puede ser muy clarito o es el que
siempre suelo usarlo. A veces tengo la pieza de
dibujo, pero como se suelen gastar no lo tengo
todo el tiempo. Por eso es que me gusta mas que
todo dibujar de forma digital. Pero suelo hacerlo
mas que todo a partir de un portaminas y con el
lapiz mongol. El suelo oscurece sobre ese boceto
para hacer online arte y con un lapiz ya. Por
poner un ejemplo, vi tal vez o vedo es mas
oscurito. Suelo darle los toques nales para hacer
el dibujo mas completo, pero en la parte del
boceto se suele usar mas que todo el portaminas
por el hecho de que es muy clarito y las lineas

son muy pequefiitas y como que te da mucho

Lépiz, en todas sus versiones
(desde el carboncillo, lapiz color,
pastel Seco, pastel graso, lapiz

acuarelables)

El trazo firme a lapiz, rapido, sin

detalle, lo utilizo cdmo técnica estilo,

esto me permite visualizar forma rapida

No considero que tenga una técnica en
especifico para bocetar.
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campo a la hora de seguir detalles muy muy muy

pequefios.

Tiempo de realizacion

Bueno, realmente no estoy muy seguro de
cuanto tardo, eh? Nunca le he tomado el tiempo,
la verdad, no me he dado cuenta de cuanto tardo
en si en hacer un dibujo entero. Es. Pero creo que
no tardaria mas de 10 minutos hacer un boceto,
porque los bocetos son como trazos muy
simples. Pueden hacer una rayita aqui para el
cuello, una rayita para el ojo y como que eso te
va bien. Y ya a partir de mi experiencia, depende
también generalmente de tu estado de humor y
de las distracciones que tengas alrededor, porque
por lo menos si estas en una habitacién solo no
hay nadie que te distraiga, no hay nadie que te
pregunte Oye, ;sabes donde estas? Por poner un
ejemplo, mi camisa como que sale desde el
momento en el que estas dibujando a mi la
ensalada o no, no sé, como que pierdes lo que
estéas haciendo y comienzas de nuevo a prestarle
atencion. Entonces, si por lo menos también
estds muy estresado o muy frustrado, que
algunas personas usan eso para inclusive
dibujar. Hay otras que de hecho mas bien les
corta totalmente la inspiracion y no los deja
dibujar en absoluto. Entonces depende mas que
todo de tu estado de humor y como

Siempre es multifactorial,
depende de:

Contratacion y reglas de ésta.
Desarrollo cognitivo del (los)
temas.

Apoyo requerido.

De 10 a 15 mins. depende de la
informacién recibida por parte del
cliente, entre més clara y especifica sea,
habra ahorro de tiempo y mejor y

definicion de la idea que se busca lograr.

No contabilizo el tiempo especifico de
bocetado, el de la ilustracién completa si, que
viene siendo de 6 a 10 horas, dependiendo de

la complejidad de la pieza.
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aprovechamiento para tus dibujos y tu creacion
artistica.

Si, es decir, el personaje, pero ya completo se ha
terminado. Bueno, creo que depende. Creo que
depende de la complejidad del personaje, rara
vez me toma mas de un dia, 3 dias es lo que hay
que hacer para tener un personaje completo.

Inconvenientes en el bocetaje

¢Complicaciones? hum, bueno, por
complicaciones a la hora de hacer un boceto,
pero que serian mas simples. ,Qué hago? Por
poner un ejemplo, una mano en un angulo muy
rebuscado con la mano puede, pero asi que se ve
asi y no me sale. O sea, sale, asi como muy
chiquita o muy dobladita o muy pequefiita 0 muy
grande para lo que vendria siendo el &ngulo y me
cuesta muchisimo. Entonces lo vuelvo y lo hago
y lo hago y lo hago y lo hago y es como mejor
me entiende. Pero si en la parte del bocetar.
Realmente no hay mas complicacion, es que
logra que el boceto tenga algin tipo de logica o
sea proporcionado a lo que td quieres
visualmente hablando.

Si, en ocasiones, si no le doy un orden a
mis bocetos 0 a mis trazos, “confundo”
el que hasta ese momento me ha

parecido el adecuando.

No, no presento inconvenientes a la hora de
bocetar.




Anexo 2: Matriz de datos: Entrevistas a ilustradores.

11. Guillermo Davila

11. Boris Diaz

1. Karen

1l. Alberto Hernandez

Importancia del proceso
creativo

Creo que el principal proceso es la practica,

cada dia uno aprende alguno nuevo y eso lo

hace mas profesional.

Desde luego, en lo personal me gusta mucho y
considero que es la base es lo fundamental en el
proceso creativo y pues seria qué es la raiz de todo el
proceso creativo una buena ilustracion.

Pues porque a través del proceso, NS
I e vayamos a utilizar,
uno va moldeando una idea uno y a su vez. pies v
va acumulando, va acumulando esta idea | NN NN
I \icdiante el proceso estamos
desarrollando y pues me gusta a mi poner la analogia
de un diamante con respecto a este tema, porque un
diamante muchas veces todos sabemos como se forma
el diamante. Mente para otras personas. Sélo tengamos
un pedazo de carb6n y. Y para nosotros sera nuestra
materia prima y de igual manera, ;verdad? TU sabes
qué, pues del carbon sale el diamante. Y aunque un
diamante en si tiene un valor para que sea ain mucho
maés llamativo, mucho mas valioso. Es necesario
hacerle ciertos cortes y podriamos ponerlo como el
proceso y los pasos que llevamos en nuestro proceso
creativo. En el cual al nal, después ya lo demas no les
cuesta. Observar que en si es un diamante y tiene ese
valor agregado, recuerda porque es el trabajo que td
hiciste, ya es el trabajo nal, el cual ellos ya pueden

captar y le dan ese plus, ese valor y lo hacen Unico.

Claro digo, siento que si es
importante.

Yo afadiria el proceso creativo y
la habilidad para dibujar son muy
importantes pues por una parte |
creatividad es fundamental para
saber lo que quieres transmitir
pero se lleva de la mano con el |
saber dibujar en papel pues de lo
contrario por buena idea que

tengas, si no sabes dibujar el

resultado sera malo.
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Desarrollo del proceso
creativo

Va dependiendo de lo que se quiera hacer, si
es un personaje creado desde cero, primeros
1ro recopilo ideas de qué manera quiero
hacerlo, una vez obtenido la mayor parte de
ideas, voy armando el personaje, pero la
mayoria de las veces es digital desde la pc,
casi no utilizo papel, y cuando hago un
redibujo lo hago directamente dese la

tabletay pc

Bueno, en lo personal, eh, la verdad que
independientemente sea lo que vaya a ser siempre,
siempre, eh. Creo que fue por curiosidad. Bueno, si es
por curiosidad, siempre, eh. Siempre tiendo a
investigar o a preguntar para tener una idea de donde
estoy y hasta donde quiero llegar. Seria practicamente
primero investigar la verdad y como proceso creativo
Que,
investigacion, pues ya tienes una idea de lo que vas a

hacer, de cémo lo vas a hacer y ya Efllbasehalestd
PUETESEECiHiGUEIBTOCESOIEIiZER =n mi caso, el que

mas utilizo, eh, pues creo que es porque se me hace

podriamos  decir  que. mediante  esta

facil y también me gusta bastante. Es el brainstorming,
es decir, la lluvia de ideas. ;Por qué? Teniendo ya
partiendo desde lo que tl investigaste y lo que te estan
pidiendo, lo que quieres crear, ya decides tu qué
colores. Un ejemplo VETiColoresiormasminclusolasta
podria ya empezar a pensar la personalidad de del
[EISOREE Aidé, los personajes o incluso hasta el
entorno en el universo que ellos van a manejarse. Y
préacticamente si el brainstorming es algo que siempre
ha estado presente desde el principio, esta hasta el dia
de hoy.

Pues es que mira, realmente depende
tanto del pablico como del cliente o
el negocio que quieres transmitir.
Me gusta mucho antes que investigar
para saber por qué camino ir bellas y
proceder a hacer mis bocetos.

Mira, por ejemplo, tengo que hacer
ilustracién para un cuento infantil
basicamente, voy por leer, primero la
historia, ¢qué tipo de publico es?
Digo el cine infantil, pero muchas
veces el autor busca algo tipico, algo
tierno, algo bueno. Noté que al nifio
raudas el circo con la tierra. Punto.
No soy pato para hacer mis bocetos,
pero pues muchas veces, eh, pasa
que no estds conforme. Entonces
tienes que hacer varias opciones que
te tocan. Es bueno tener mucha
lluvia de ideas para pos directamente

o sobre el resultado final.

Como tal no se puede medir el
proceso creativo de cada ilustrador
seran

pues las necesidades

diferentes en cada trabajo, pero

creo que lo que RayiGuettener el

ilustracion dependeran de cada

Técnicas del proceso creativo

Primero tengo que pensar que es lo que
quiero hacery lograr con ese personaje, hago
diferentes bocetos digitales, es como un

rompe cabezas voy armando y voy puliendo

Bueno, como ante lo mencioné, es verdad. La
investigacion es fundamental. En mi caso también

brainstorming.

Por ejemplo, me gusta mucho una, se
llama nextcarfé, es la mezcla de

varias. No me gusta ir a por la PT,

trabajo y lo que necesites
transmitir.
Conocer la personalidad del

personaje, origen de este, y
basicamente saber lo que mas se

pueda acerca del personaje, para
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a la vez, pero me ayudan mucho los pinceles

personalizado, y los trazos

Pues como técnica fundamental en mi aspecto, porque

independientemente  seas disefiador grafico o
independientemente seas artista netamente, todos
tendemos a un momento en el cual, y aunque tengamos
todos los materiales, nos cuesta comenzar GTP. Yililg
bastante'seliama Gl Esto consiste en estimular tus
Creatividadenti y uno de tres aspectos o tres objetivos
que estd que este proceso tiene. Es por lo menos el
ntmero uno. Es Eifipoderarte de fe/detiimisiio y/darte
laiconfianza en'die’pliedesicreat el objetivo nimero 2
que he podido encontrar en esta técnica. En este
proceso es llenarte de pensamientos positivos para
GuetusVayasiaicrear! Y el ditimo es que feldainalpaz

qué es lo que vas a hacer y qué no vas a hacer, verdac?

darse una idea en qué tipo
ambiente o lugar se ilustrard, y su
caracterizacion también

dependera de ello.

Informacion acerca del
proceso creativo

Hoy en dia hay muchos recursos, tenemos la
facilidad de la tecnologia y el internet y

suficientes tutoriales donde aprender, -

Pues yo diria que si existe, pero eh, desde mi punto de
vista siento que se queda muy corta porque si, es cierto,
¢verdad? En Internet encontramos hoy en dia un sin fin
de paginas que nos ayudan bastante, tanto como los
que vamos comenzando, como los que ya estamos
encaminados o profesionales. Que nos ayudan bastante
a la creacion de personajes, pero no personal. Hoy en
dia estamos en un mundo de constantes cambios, en un

mundo de nuevas tecnologias, de nuevas tendencias y

Yo creo que si. Digo ahora con
Internet, con la tecnologia, con el
acceso. Quiza para muchos no es
muy fécil. Pero por lo menos para
otros yo creo que si es muy factible.
Ya depende de uno_investigar al
I Creo que, sino te da la

informacién  necesaria en la

universidad de este caso, creo que ya

Yo pienso que si, se puede leer
libros acerca de la creacion de
estos e inspirarse el proyecto
grande donde se involucre este
proceso y conocer también como

lo hacen otros ilustradores.
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de igual manera. Queramos o no nuestras ilustraciones,
todo lo que creamos tiene que estar al mismo nivel de
lo que se nos pide. Y en lo personal diria que si bien
hay mucha, mucha, mucha informacion, incluso hay
tutoriales, verdad que nos ensefian a crear personajes?
Pero alin siento que falta mucho més, que faltaimucha
més informacién e en las cuales nos puede ayudar
flicho] verdad? Por ejemplo, en este caso también me
gusta poner la analogia de un manual el desierto. No
nos gusta leer los manuales y no me gusta leer muchas
veces los manuales porque en vez de ayudarnos,
muchas veces sentimos que nos agobia. Pero en lo
personal es importante porque a veces en estos
manuales hay tips tan Gnicos que sdlo las personas que
lo crearon pueden ayudarnos. ;Eh? Me gusta creer que
por medio de desinformacion hay bases que a ellos les
ha servido y consejos que s6lo podriamos encontrar.
En este caso, ¢verdad?

En un libro, en una informacion, en un folleto hecho
por esas personas que estan slper empapadas, qué es
teste de esta temética YIpUesisiyentio/personalisibien
hay mucha informacion, pero me gustaria que hubiese
fM&side’elid en lo personal cuando puedo ayudo a las
demas personas con consejos continuos que a mi me
ha servido para ahorrarme tiempo para no estancarme

en un problema y ayudarlos a que sea mas facil
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Problematicas del proceso
creativo

liGEIEEMignzZel una vez dominado vas de
viaje como decimos aqui en mi pais

(Nicaragua) y como digo todo es practica.

Asi pues, en este caso, muchas veces, y creeria yo que
el principal enemigo o obstaculo que encontramos es
el blogueo creativo. Muchas veces que no nos deja
seguir adelante, que muchas veces por intentar
sobrellevarlo e dedicamos un tiempo que muchas
veces después lo vamos a necesitar mas adelante. Y en
lo personal, si e. También otra de las cosas que se hace
muy dificil y en lo personal me ha pasado a mi, es
cuando cierta persona me contrata 0 me dice quiero tal
cosa, pero la informacion es sumamente escasa y en
ese caso si siento que se me dificulta bastante el
proceso de creacion, porque mientras vas. Haciéndolo
de repente le ensefias los avances a la persona que no
era de otra forma. Y si en lo personal si Bfecialbastante
el no tener bastante informaci6n de lo que se nos esta

PiGieRag, ce lo que queremos dar a plasmar, ¢verdad?
Otro aspecto importante que muchas veces se nos
vuelve un inconveniente es el poco tiempo, muchas
veces que se nos da para presentar las propuestas. Y
pues si, verdades se puede sacar muchas veces algo
bueno en pocos minutos, ¢pero no es como dedicarle
el tiempo que debe llevar cada proceso, verdad? Y
pues practicamente en lo personal si siento que estos
han sido inconvenientes que he me he encontrado a lo
largo de lo que he estado haciendo, de lo que he estado

viviendo.

Bueno, no sé todos, pero personal si
si buena. ;Qué se descubri6? Que no
descubri como decirlo, que no se
conforma con cualquier cosa. Puede
ser Starcraft. Creo que soy muy
exigente conmigo misma y creo que
nos pasa a todos, a todos los artistas,
a luchadores como escritores de
actos, autoexigente con el trabajo y
siempre encontramos a talleres que
quizd pueda ofrecer algo, quiza
pueda dejarlo asi, pero al nal creo
que hay que dejar que fluyan las
cosas para poder llegar al resultado.

No sabes en varias ocasiones el EP

A definicion del fisico del
personaje y que este sea acorde a
su forma de ser, el proceso de
plasmar esa idea posiblemente sea

mas dificil de lo que uno piensa.
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Tipo de personajes

Dibujos realistas de personajes y animados

Pues la verdad, que esto si me gusta hacer incluir todo

desde los personajes antag6nicos personajes
principales, villanos, personajes secundarios y en lo
personal me gusta el el reto, el reto de que me digan
necesito que este personaje sea algo que no, no y no
me imagino y presentar las propuestas. Me encanta en
lo personal hacer, crear nuevas cosas, ensefiarles y que
me digan si, ok, esto es lo que tenia en mente. Me gusta
tanto como hacer. Podriamos mencionar ejemplos
hacer, alguien mitad humano, mezcla de robot y
humano, es decir, ciborg o plantas y humanos. La
verdad me encanta la variedad y podria decir que me
gusta realizar todo tipo de personajes y aunque quizas

a veces no sea mucho, mi fue.

Me gusta mucho combinar la
anatomia humana con la animal,
principalmente con los perros. Me
encantan los perros. Si no mal
recuerdo, se llama de teriomorfismo,
porque es muy, muy interesante el

hecho de poder combinar.

Usualmente personas, 0
caracterizd en algin estilo de
personaje a las personas, sin
embargo, crear algo desde O es

muy gratificante.

Referencias o estilos de
ilustracion

Me gusta utilizar referencias para guiarme en

color y forma

Pues la verdad, a si utilizo bastantes referencias. Mas
que todo cuando es un rubro o algo que no manejo al
100 por ciento. Recordemos que como seres humanos,
como artistas e independientemente, seamos
disefiadores, seamos ilustradores. Siento que nos
enriquece el estar viendo, el estar viendo distintos tipos
de ilustracion en distintos tipos de trazos que en lo
personal siento que te motivan y te enriquecen. Lo que
th ya, ya tienes en la mente y estd&s maquinando es
como que eso le da un empujon, como que te inspiran.
Bueno, yo ya siempre lo he visto asi, verdad? Me
inspira el arte de las demas personas y dependiendo de

lo que sea, ja veces digo wow! Me gusta el trazo que

Me gusta mucho la ciencia ficcion,
me gusta las tiras, me gusta lo gore

en este caso.

Si, en algunos casos.
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hace cierto artista, me gusta la forma o la paleta
cromética que utiliza cierto artista y en si me gusta
plasmar un poquito de lo que veo, verdad y verdad,
siempre dejandolo a mi estilo. Es decir, es bueno tomar
en cuenta a esas personas porque enriguecen tu vida.
Estas referencias visuales son las que te llevan ya a un
producto final y siempre y cuando t0 las tomes solo
como referencias y las hagas a tu estilo, a lo que td
necesitas. Siento que es mas que valido e indispensable
verlas utilizarlas. Si, la verdad, si. Bueno, el que més
me encanta, el que me gusta a mi es el estilo Cartoon,
que me gusta bastante de igual manera. También
utilizo bastante el estilo iconico, es decir, como
Elastica, Supe poderosas, utilizando bastante formas
que son muy llamativas y que ya después uno puede
enriquecer con ciertos detalles. La verdad es que si
podria decir que ese es el maximo referente al que a mi

me gusta plasmar.

Estudios previos

Solamente miro algunas ideas

Si, como te lo dije, es verdad, una de las cosas que me
gusta en lo personal es investigar bastante, aun
independientemente, aunque sea un tema que uno ya
conozca siempre es bueno tomarse el tiempito
investigar, porque a veces hay cosas que no las hemos
tomado cuenta que ya después nos ayudan y nos dan
una nueva perspectiva de lo que tratas de crear. Y
como te lo habia dicho y siempre se lo digo a todas las

personas que pueda, que s un paso muy importante en

De hecho no, no realizo algdn tipo de

estudio antes de bocetar.

Proporciones corporales, formas
y gestos.
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todo lo que uno vaya a crear independientemente del

rubro que utilicemos

Tipo de boceto

Si, de la verdad. ElI que més utilizo y que procuro
hacerlo bueno, en lo personal procuro siempre,
dondequiera que han de andar, una libreta para ya sea
anotar alguna idea o plasmar la verdad. El que mas (til.
Y eso es el boceto burdo, el boceto burdo, el cual sélo
se trata de plasmar una idea en poco tiempo, ¢verdad?
Y darle rasgos especificos que ya después puede decir
mejorando y le vas dando ya, pues podriamos decir una
forma como la que uno desea. Si, ese seria el boceto

burdo que utilizo mas.

Bueno, pero no sé. Pero bueno, no,
me gusta el hecho de bocetar. No
trato de que sea muy perfectos, pero
si que mantenga la idea que quiero.

Si utilizo un tipo de boceto.

Técnica manual o digital

Digitales, siento que es mas rapido y mas facil

Pues en lo personal, siempre, siempre, desde pequefio,
como que te lo he dicho, ;verdad? Siempre me ha
llamado la atencion lo tradicional, lo manual y pues yo
en lo personal siempre he admirado el trabajo de estas
personas que no tenian tanta tecnologia y todo les
tocaba ser la mano. Creo que por eso tengo mas
tendencia a lo manual, a lo tradicional para comenzar,
incluso si lo vemos desde un ambito econémico,
Ilamémoslo asf, eh? Pues es mucho mas fécil corregir
errores en un boceto en papel que en lo digital,
¢verdad? No es tal. De igual manera, si tiene sus
ventajas. Pero como te lo mencioné, es verdad. Si lo
vemos desde un eh, desde un aspecto economico, pues
el hecho sélo de encender un monitor, un ordenador o

independientemente una Tablet o iPad que utilicen ya

Manuales. Llevo conmigo una
libreta de bocetos y es lo que tengo
en la mano. No tengo la posibilidad
de conseguir una tableta. Me
gustaria. Yo cuando estoy segura de
lo que quiero es cuando pasa, pasa y
tal, pero mas que nada acerca de
manual, porque no tengo una Tablet,
cuento con una tableta para ello y
porque me gusta el hecho de los en
papel. Siento que es mas cémodo,
siento que es mas controlable El
hecho de poder borrar, tener los
cierta

trazos ahi me causa

satisfaccién verlos en el ordenador,

Manuales, me siento con mucho
mas libertad de equivocarme y

trazar lo que sea
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es un consumo de energia, en cambio. Pues siento yo
y pienso que el papel y la pieza, aunque quiza para esta
época a veces. Suena anticuado, ;eh? Pues me es
mucho més fécil corregirlo y mostrarselo a las demas
personas. Y querian hinché y cdmbiale esto, eh? O los
trazos tienen que ser mucho méas detenidos o etcétera.
En lo personal si me gusta mas lo tradicional, porque
me es mucho mas fécil hacer los cambios que se me
piden o los cambios que a Ultima hora se nos se nos
presentan. Independientemente, siempre vaya a
trabajar digital. También me gusta hacerlo
previamente con papel y lapiz, porque me es mucho
mas fécil, como ya te lo comenté. Corregir ciertos
aspectos o o afiadirle ciento, que es un proceso que, en
lo personal, aunque lleva un poquito de tiempo,
¢verdad? Siento que es el tiempo que le dedicas para
ya después perfeccionarlo en lo digital. Me parece un
momento en que te voy a voy a hacer algo bien. Si,

bueno, esta bien, no te preocupes,

es cierto, con todo, es cierto.
Recordar. Bueno, como ya dije,

mascaradas.

Técnicas de bocetaje

Transparencia de la persona original, y lo
moldeo a mi manera

Y bueno, en este caso depende la verdad a lo que tenga
la fama, no por excelencia, si me gusta siempre el
grato, el apice es algo que siempre me ha gustado. Pero
si la situacion no, no, no hace que lo tenga, pues me
gusta utilizar. Bueno, siempre ando rotuladores, los
marcadores en mi mano o dependiendo si ya es un
lugar que voy a estar mucho mas tiempo. Me gusta

andar. Pues ya eso paseo que para hacer algo rapido,

Bésicamente lo que tenga a la
mano, boligrafos, hasta lapices de

colores.
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Tiempo de realizacién

Me gusta dedicarle tiempo, dos horas en la
manana, y dos en la noche que es la favorita
para trabajar y terminarlo

Pues digamos que bueno, en lo personal lo mas a veces
que me he tardado son 10 min. Bueno, seria un
intervalo de 10 a 30 minutos en los cuales le puedo
leerle. Le he podido dedicar a un boceto, ;verdad? Pero
estamos hablando de un boceto ya no tan tan burdos,
sino con un tantito ya méas enfocado a un arte final,
¢verdad? Una para eliminar, digamoslo asi. Si, si, en
ese aspecto si. Seria un intervalo de 10 minutos a 30
segundos. ;Y verdad? Si. Y si ya es un boceto, jeje,
que se va a presentar como como el cliente desea que
se vea ya el arte final, pero en boceto si, obviamente

se. He de dedicarle mucho mas tiempo.

Inconvenientes en el bocetaje

Ninguno todo es inspiracién porque es lo que
ime'gustaihacer, con café y pan no hay
problemas jajaja, o OIGIGUEHEANUZISENEYE

¢Complicaciones? Pues quizéas las que mas me he
encontrado en este camino en estos afios que tengo de
ilustrar ya ilustra profesionalmente. Podria decir que la
falta de informacion. Y si a eso le afiadimos que de
repente nos no viene sola, sino que con un bloqueo
creativo y se hace demasiado, demasiado dificil el
siquiera comenzar. Porque a veces, aunque tengamos
la idea de lo que queramos plasmar, 0 a veces, aunque
so6lo esté en nuestra mente, se nos hace muy dificil el
plasmarlo en un papel Qué son de las que maés

consumen energia en nuestra vida.

Puesto que, como normalmente es de
lo méas banal que practico, no
toparme con algin sacapuntas, algun

problema técnico.

No tanto, algunas veces el como
interacta con el su entorno, pero
eso se piensa desde el inicio asi
que no tanto.
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Anexo 3: Instrumento: Cuestionario/ Modelo de entrevista para ilustradores
profesionales.

Entrevistado:
Entrevistador:
Ciudad: Pais: Fecha:

N° de entrevista:

OBJETIVO DE LA ENTREVISTA

La presente entrevista tiene como fin conocer cuales son los puntos de vista al nivel técnico
de los disefiadores/ilustradores sobre los procesos creativos que ejecutan previo al bocetaje
de personajes. La informacién obtenida serd utilizada exclusivamente para fines

académicos, por lo cual, se le agradece su sinceridad y colaboracién.

CUESTIONARIO DE PREGUNTAS

Saludos cordiales, por favor responda al siguiente cuestionario:

PRESENTACION
1. ¢Cuantos afios viene trabajando en el campo de la ilustracion?

2. ¢Por qué decidi trabajar en este campo?
PROCESO CREATIVO

3. ¢Considera usted que el proceso creativo es la base para una buena
ilustracion, y por qué?

4. ¢Qué proceso creativo utiliza previo al bocetaje de personajes, y
como se desarrolla?

5. ¢Cudles son las técnicas del proceso creativo que intervienen para
el desarrollo de personajes?

6. ¢Cree Ud. que existe la suficiente informacidn sobre el proceso
creativo para el desarrollo de personajes?

7. ¢El disefio de guias para el proceso creativo permiten mejorar el

desarrollo de personajes?
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8. ¢Durante el proceso creativo, que tipo de inconvenientes suelen

presentarse?

BOCETAJE DE PERSONAJES

9. ¢Qué tipo de personajes realiza?

10. ¢Utiliza o toma como referencia algun estilo de ilustracion para
disefar los personajes?

11. ;Realiza algun tipo de estudio previo al disefio de personajes?

12. ¢ Se guia por algun tipo de boceto en particular para disefiar los
personajes?

13. ¢Previo al boceto prefiere iniciar con procesos manuales o
digitales, y por qué?

14. ;Qué técnicas de bocetaje utiliza en la elaboracion de personajes?

15. ¢ Cuénto se tarda en realizar un boceto, y de que depende?

16. ¢Presenta algun tipo de complicacién al momento de realizar un

boceto?

Muchas gracias por su colaboracién.
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Anexo 4: Evidencia/Entrevista (video)

https://www.youtube.com/watch?v=cOFTpzAXyFQ

Anexo 5: Evidencia/Entrevista (grabacion de audio)

https://www.youtube.com/watch?v=TTOhOBizEmw

https://www.youtube.com/watch?v=x76cgfgSmuyY

https://www.youtube.com/watch?v=9NOUzZ8 1nM

https://www.youtube.com/watch?v=78ZgoadycAl

Anexo 6: Evidencia/Entrevista (capturas)
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https://www.youtube.com/watch?v=cQFTpzAXyFQ
https://www.youtube.com/watch?v=TTOh0BizEmw
https://www.youtube.com/watch?v=x76cqfqSmuY
https://www.youtube.com/watch?v=9NOUzZ8_1nM
https://www.youtube.com/watch?v=78ZqoqdycAI

Anexo 7: Validacion de instrumentos.
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Hago constar qua ha revisade, con fimes de walidadon <l instrumento dssfado por &
irvstigador John Tomes y luego de hacer las chservacionss pertinantss, pusde formular as

SgUiantas spTecEcionas:
PARAMETROS DEACIENTE | ACEFTABLE | EXCELENTE
Congruanda item-dimansion x®
ampimed do contanides w
Rodaocidn da los tams. w
Ortografia n
Prasantacon x

En Essnaraldas, i b 16 did dil s di Dichimbes de boso
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Fisrria dal valdador



Pontificia Universidad Pontificia Universidad
Catolica del Ecuador ] Catolica del Ecuador

ITEM LRITERIDS QUE EWALUAR DESERVACION CERTIFICADD DE VALIDACION
Clarddsdan | Cohwenca | mdecenals | Lemguam | Wids lome
| racdacziin Intana e clarocan sl pratands
[ nivel dal
Infor manta
Sl | HD | 51 | HOD | = RO | 51 | B3] =1 HO -
A ¥ v X x x ¥o, FREDIMAR MEDDINA CEDERG, O 133750455 de profusin, PUBLICISTA ¥ ajerciando
z ® L x = L] achalments como TRABAJADOR INDEPEMDIENTE, hago constar gua he revisado, con fines
— . = = - davalidacién sl instrumanto dissads por sl mestigador, JOHM TORRES, yluags de hscar s
3 13 b X x x ebsanacionas partinantas, pusdo formular ke siguiamtes sprocacionss:
B x X x x x
7 x X x 3 x
B X X X X X FARAMETROS DEFICIENTE | ACEPTABLE | EXCELENTE
'HE [ i ® ] — -
m m = m - m Congruanda Asm-dmansion X
a1 x X x 3 x Amplted de contenides X
= |- : = X x Radarcen Balos fers x
ASPECTOS GEMERALES Sl HO | GESERVACION
El instrumanto contiana instruccionos daras y procsas x Orografia X
para ra: dar &l Cusstionario —
o= fearnz parmitan al legro cal sbjeten da 13 F Frazantacan "
Lo itwms astdn disgtribuidos do forma kagica y seouendiz X
El nimano de fems s sulcents par recogar la X
irfommadon. En AMBATO, & ko o, ik il Mt i DIDEMERE dhie ey
En caso da s6r negativa s respussta sugiers los items &
anadir.
WVALIDEZ
APUCABLE X
| | APLICABLE
APLICABLE ATER D0 LAS DESERVACIINES
VALIDADD POR- Fradimar Medina Cadafio
CEDULADE 1756455
IDEMTIDALD:
FECHA: g g didembre de zozo
FIRMA: Firrea dul validadar
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