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1. INTRODUCCION

En los limites de lo analogo y lo digital, se puede establecer mezclas entre
una y otra, manteniendo la parte manual del ilustrador enriquecido con las
posibilidades que ofrece el mundo digital.

Cuando se usan las dos formas de ilustraciéon, pueden resolverse en muchos
aspectos las limitaciones de ambas, como el mezclar técnicas sobre una
superficie.

Es importante destacar, que en las ilustraciones analogas se permite el uso
de una sola técnica o la mezcla de varias siempre y cuando lo permitan, pero
esto es limitado por el soporte o superficie escogida, y por la cualidad que
tengan los pigmentos a mezclarse.

Ahora bien, si la ilustracién analoga, depende de las capacidades manuales
del ilustrador; la digital depende del conocimiento del programa y de las es-
pecificaciones técnicas. En la ilustracion digital, la simulacion y la mezcla de
técnicas es infinita, siempre y cuando la computadora tenga una buena capa-
cidad para soportar esta imagen.

Aun asi hay debates entre los apasionados de las herramientas digitales y los
defensores de la ilustracion a mano alzada, pero, ambas forman parte irre-
nunciable de los diferentes tipos de ilustracion.

Lo que resulta indiscutible, es que la abstraccion del pensamiento creativo,
aplicada al proceso de disefo, no es una actividad ni analdgica ni digital. Las
herramientas que estas generan para su expresion y comunicacion pueden
complementarse indiscriminadamente. Incluso las posibilidades ludicas del
proceso creativo no se ven condicionadas por una técnica exclusiva, ya que a
mayor conocimiento sobre estas, se generan mayores posibilidades para su
desarrollo.



2. OBJETIVO GENERAL

® Aplicar las técnicas de ilustracién como la lapiz de color, grafito, carboncillo
y otros, para la representacion de imagenes digitales de forma analoga.

e Elaborar una serie de ilustraciones que mas tarde formaran parte de un
libro.

3. OBJETIVOS ESPECIFICOS

® Aplicar estas técnicas de forma tal que se logre la real reproduccion de tex-
turas, formas, colores y contrastes en cada una de las ilustraciones

® Adquirir conocimientos de técnicas y aplicaciones en ilustracion analoga
para la represantacion realistra de una ilustracion digital



4. METODOLOGIA UTILIZADA

Se empled una herramienta digital en donde la textura, los colores, las com-
posiciones abstractas y la luz fueron utilizados para la fabricacion de image-
nes que mas tarde serian representadas de forma analoga con la intencion
de hacer unico lo multiple.

En estas imagenes se recrearon procesos, significados y composicion artis-
tica que fueron creados de forma digital por Diana y Jorge Morquecho. Del
manejo adecuado y eficaz de cada técnica de ilustracion analoga depende la
belleza, armonia y sentido de la narracion en cada imagen.

Photoshop es el programa de retoque fotografico y pintura mas popular den-
tro del disefo grafico y la creacion de graficos por computadora. Hace uso
de los pixeles para la creacidon de imagenes, sus potentes herramientas para
la creacién de formas asi como sus herramientas de seleccion y pintura, lo
hacen perfecto para este ejercicio.

El dibujo es la piedra angular de las artes visuales; la herramienta mas uti-
lizada es el lapiz, los lapices de colores y pasteles, El papel que se emplee
también influye en la calidad y textura de la ilustracién

Abordando de una manera filoséfica, el ilustrador tiene la capacidad de ex-
presar sentimientos directos, reflejara en su trabajo su estado de animo y de
sentir, su sensibilidad le dara un sentido mas humano a la obra.

Asi la ilustracion evoluciona como una necesidad de expresion, no tan fria,
inflexible y tajante como lo es la digital.



5. ACTIVIDADES REALIZADAS

® Integrando técnica, composicion, originalidad y calidad se creo la reproduc-
cion analoga de cada imagen.

® En cada ilustracion me proporcionaron los elementos técnicos, conceptua-
les y estéticos para la correcta aplicacion de la técnica de ilustracion y asi
poder crear la correcta expresion artisticas.

® Usé los conocimientos técnicos, artisticos y tecnologias que los maestros
Diana y Jorge Morquecho me ofrecieron

e Realice ilustraciones analogas en pliego completo de papel corsican.

6. OBJETIVOS Y METAS ALCANZADAS

A través de la estética, se analizan de forma clara la técnica y procedimientos
que se utilizan para conservar la estética de la imagen original, creando exac-
tas reproducciones analogas con apariencia fotografica.

De esta manera, se establece un dialogo entre ambos medios para generar
sentidos estéticos y expresivos. Que al estar conjugados, amplian y expan-
den las practicas de las artes visuales contemporaneas.



7. RESULTADOS Y CONCLUSIONES

® | as imagenes producidas mediante las nuevas tecnologias deben
analizarse con procedimientos interdisciplinarios porque las metodologias
existentes pueden ser insuficientes.

® | a computadora no es una herramienta que nos solucione los problemas
técnicos y conceptuales de la ilustracion, ni tampoco trabaja sola. Nosotros
somos la mente creativa de donde nace la idea.

e En la llustracién digital, no todo es siempre digital.
La llustracién digital se combina muchas veces con la llustracién tradicional
0 analoga, para llegar a resultados muy personales y estilos unicos.

® | os conocimientos en técnicas tradicionales son muy valiosos para planificar
y plantear la ilustracion digital.
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