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El siguiente tutorial consiste en una pequefia guia que muestra el proceso que sigue su autor para la elabo-
racion de un personaje.

A través de los diferentes apartados se guiara al alumnado en el proceso de construccion de la apariencia
visual de un personaje. El tutorial abarcara desde el proceso de construccion inicial del personaje, utilizan-
do la linea y las formas basicas hasta la fase final de coloreado.







A la hora de desarrollar a un personaje lo primero que deberiamos hacer es cuestionar cuél va a ser su fin,

es decir, el motivo o la necesidad para la que este personaje es creado: una animacidn, un comic, una ilus-
tracion, cartel...

Si el personaje va ser utilizado en una unica ilustracion, no tendriamos porqué hacer un estudio tan riguro-
so de las formas que lo constituyen (aunque es recomendable). Esto se debe a que lo vamos a dibujar una
sola vez, sin embargo si el personaje va destinado al comic o la animacidn, si deberiamos conocer lo me-
jor posible sus formas basicas, pues tendremos que dibujarlo varias veces. Si no conocemos o estudiamos

las formas que constituyen al personaje, se puede ir deformando o en el peor de los casos resultar confuso
para el lector, siendo incapaz de reconocerlo.




Algunos recursos para crear un personaje son:

-elaborarlo en funcion a las necesidades de la historia que queremos contar.

-si no tenemos una historia, podemos construirlo en torno a una tematica: béli- :
ca, circense, apocaliptica, western...

j'.'r

-el ambiente o el género también puede influir en el disefio del personaje. .

4
Por ejemplo, s1 vamos a desarrollar a nuestro personaje en un ambiente que .
responda al género de terror, un dibujo en escala de grises y apoyado en el uso
del grafito, recurriendo a formas desdibujadas y ambiguas, puede resultar muy

adecuado.

§ Batman Arkham Asylum (1989).Dave
® McKean, Grant Morrison.

% Esta pagina, extraida del comic Batman
& Arkham Asylum y dibujada por Dave

# McKean, es un buen ejemplo de como la
g tccnica plastica escogida puede poten-

gt ciar e influir en la atmosfera en la que se
% desarrolla el comic y en la naturaleza del
g= personaje, siendo Batman una sombra

@ cn la noche.

§



2.1-Fase de disefio.

Un dibujo frio y regular (similar al dibujo técnico), podria encajar per-
fectamente con un mundo de ciencia ficcion futurista, donde el espec-
tador necesita conocer el entorno a la perfeccion, ya que aparecen ele-
mentos que no existen en el mundo real.

Starwatcher (1986). Moebius.




En el caso del autor, el disefio se corresponde con el de un aviador. El aspecto grafico responde al argu-
mento de la historia y gira alrededor de una persona mayor, que se sitlia hacia al final de su vida. Los esce-
narios en los que se mueve estan muy deteriorados y la linea que delimita al personaje es muy vibrante y
desgastada. Los objetos estan muy castigados por el paso del tiempo (todo estd lleno de muescas y agrieta-
do). Todo esto contribuye a generar una atmosfera que refuerza el desgaste vital del personaje.

L




_

en m |

] i = |

e i bl E Fed. |

X m
._.,_ |




Yol . .
{ b,

Pl

T



















P T

— - - I
e L
o e - ht
¢ =y
= A o
o
- f
i




.‘I 1
e = L
’/H?‘-\‘ Fi
) .---"'1 3 ]
r ¥ 4 /
F,
4 b =
1 i
E £ !
¥ L
1 r
- .\' ==
- ’
1]













El entintado digital o falso entintado nos puede servir para evitar entintar a mano y ahorrar tiempo en el
proceso de trabajo.

Comenzamos abriendo el Photoshop. Pinchamos en “Archive”(1) situado en la parte superior izquierda
de la pantalla. Tras desplegarse la ventana, seleccionamos “Nuevo”(2).
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Donde pone “Altura” y “Anchura” (1) pinchamos en la ventana desplegable que pone pixeles, de esta
manera podemos colocar la unidad de medida que deseemos para nuestro archivo. El autor ha seleccio-
nado mm y las dimensiones han sido las de un A4 (210x297mm). Para un archivo tamano A4 o A3 suecle
bastar con unos 300ppp (2).

Nombre: | i/ MNombre:  Sin titulo-1

J ]
—  Predefinir: A medida 1 [ Cancelar ] . Predefini: A medida i ]
J ]
| |

Tamnafio: | [ Guardar ajuste preestablecido... Tamafio; | Guardar ajuste preestablecido...

Anchura: 1920 pixeles | Eliminar valor... Anchura: | Eliminar valor...

Alura: 1080 pixeles Altura: mm E
y ( Device Central.. | o pixeles [ Device Central... ]
Resolucidn: 72 pixeles/pulgada Resolucidn: 300 pulgadas

Modo de color: Color RGB ~ 8bits Modo de color: | Color CMYK ‘

Contenido de fondo: Transparente Contenido de fondo: Transparente puntos . )
Tamafio de imagen: picas Tamafio de imagen:

¥ Avanzado 5,93 MB ¥ Avanzado 33,2 MB
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Si la imagen final va ir destinada a la impresion debes trabajar en modo CMYK. Si trabajas la imagen en
modo RGB los colores pueden cambiar al imprimir el archivo. EIl modo RGB queda destinado para los
colores en pantalla. Desde “Imagen” puedes seleccionar el modo que desees.
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Para abrir una imagen puedes arrastrarla al programa o pulsa en “Archive” y “Abrir”. Puedes editar la
imagen original o pasarla a un archivo nuevo. Para pasar la imagen a un archivo nuevo puedes seleccio-
narla con la “Herramienta marco rectangular”(1), situada en la ventana herramientas. Cubre toda la
superficie la linea discontinua marca la seleccion (2). A continuacion haz click en “Edicion” y podras

“Copiar” o “Cortar”(3) la imagen para llevartela al nuevo archivo.

HHHHHHHHHHH Deshacer Ctr|+z
''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' Paso adelante Mayuis+ Ctrl+Z

Paso atras Alt+Ctrl+Z

Transicign... Mayids+Ctrl+F

Cortar Ctrl+X

Copiar Ctrl+C
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Otra opcion es pulsar sobre la capa con el boton derecho y seleccionar “Duplicar”(1) y después sobre la
ventana desplegable (2) para escoger el documento de destino, donde queremos realizar la copia.

Propiedades de capa...
Opciones de fusion...

Editar ajuste...

ot i ] . =)
Spiearcaps.. Duplicar capa . » s
Eliminar capa . N

Convertir en objeto inteligente Dy p"mr: .[Hpa 1 [ oK ]
Rasterizar capa : B

Como: Capa 1 copia [ Cancelar |
Habilitar mascara de capa
Habilitar mascara vectorial || Destino
Crear mascara de recorte
Enlazar capas Documento: Sin titulo-2 E
Seleccionar capas enlazadas Nombra: Sin tikulo-1 |
Seleccionar capas similares M Sin titulo-2 |

MNuevo

Copiar estilo de capa
Pegar estilo de capa

Borrar estile de capa

 Copas [ Canales | Trazados |
Narmal Combinar capas
Combinar visibles

:_Ii — Acoplarimagen |
(1)
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Existen diferentes maneras de realizar el falso entintado:

-Método 1: Una vez abierta la imagen nos vamos al apartado “Imagen”, luego a “Ajustes” y final-
mente a “Niveles”(1). Arrastramos la flecha negra hacia la derecha, esto provocara que la imagen se
vaya oscureciendo (2). Debemos establecer un equilibrio arrastrando la flecha negra y la gris hasta que
la imagen tenga el aspecto que buscamos. También se pueden usar las “Curvas”.
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2.3- Entintado digital.

S1 observamos la linea podemos ver que no es negra del todo. Esto se puede solucionar de muchas mane-
ras:

- Podemos pasar la imagen a escala de grises y luego volverla a pasar al modo en el que estabamos
trabajando.




-Otra opcion es hacer una nueva capa. Las capas permiten que puedas separar y trabajar las diferen-
tes partes de una imagen, de tal manera que al sumarse todas estas partes constituyan la imagen final.
Es similar a lo que se hacia en animacion, donde un acetato recogia la imagen del personaje, mientras
que el fondo estaba dibujado en otro formato, al superponerlos generaba una nueva imagen. También
debemos tener en cuenta el orden de las capas, pues segiin su colocacion el resultado puede variar.




Para hacer una nueva capa pulsa en el icono que aparece en la imagen (1) o vete a “Capa”, despliega
la ventana y selecciona “Nueva” y “Capa” o pulsa al mismo tiempo Mayus+Ctrl+N. Cubre por com-
pleto la nueva capa de color negro y en las opciones de fusion selecciona color o tono (2). Esto tintara
toda la linea de color negro. Ahora combina las capas, para ello usa el boton derecho sobre cualquier

capa y pulsa “Acoplar imagen” o “Combinar capas”.
Supsrpoiner
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Luz fuerte
Mormal ~ Opacidad: “ Luz intenss
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Luz focal
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-Metodo 2:Si disponemos de illustrator, podemos abrir y cargar la imagen en el programa tras haber

ajustado los niveles y utilizar el “Calco interactivo”. Calco interactivo transforma nuestra imagen en
vectores. Lo interesante es que en este proceso podemos separar la linea (negra) del fondo (blanco) y
disponerla en una capa con el fondo transparente en Photoshop. .
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Al lado del boton de calco interactivo hay una flecha, debemos pulsarla para desplegar una ventana y
poder acceder a las “Opciones de calco”(1). Con las opciones desplegadas debemos pulsar la casilla

ignorar blanco y a continuacion el boton calcar (2).

ayude | Ml v
WCTTR S, W P
[Por defecta] b= Ajuste presstablecido:  [Por defecto] - | Calcar |
-
Calco simple — Ajustes — Ajustes de calco ( Cancelar ] I
Coloré Modo:  Blanco v negro Rellencs
|Guardar ajuste preestablecida.. |
et | Collor 16 umbral: [2] 18 b [ Treeos
Fotografia de baja fidelidad Panel: Grosor max, de trazo: Previsualizar l
Fotografia de alta fidelidad e Langitud min, de trazo: 9
Escala de grises Trazados:
e [7] salida a musstras Ajuste del trazado: E 2px 3 )
Boceto dibujado a mano re
,/'”;:« llustracién detallada Desenfocar: Areaminima: [+] 10px b ey
J Comic [ Remuestrear: n Angulo de vértice: E 0 I| e
Dibujo técnico [¥]1gnarar biance PPP de Iz imagen: 300
Logotipe en blance y negro
Logotipo de un color
Dibujo S finta Rasterizado:  Sin imagen - Vector: Resultado de caleo -
= Lettering i
T —— - F a1

Opcicnes de calco...



El resultado final, tras haber seguido uno de estos pasos, debe ser similar al siguiente:










Al bloquear los pixeles transparentes inicamente podemos pintar sobre lo que ya hayamos dibujado con
anterioridad, en este caso la linea negra. En lugar de la linea, podriamos tener una superficie o una mancha
y al bloquear los pixeles solamente podriamos pintar en el interior de la mancha, sin salirnos. Aprovechan-
donos de este recurso, se ha pintado la linea de color marrdn rojizo.




Para las imagenes restantes hemos hecho una capa que va a recoger la sombra y otra que recogera las
luces(). El autor ha imaginado un punto de iluminacion. Se le ha bajado la transparencia al pincel y a la
goma(). Trabajar de esta manera, con estas herramientas, es similar a cuando se sombrea con grafito, a
base de insistir sobre una zona puedes ir matizando y consiguiendo mas intensidad en las sombras y en
las luces. Esta fase depende de la habilidad (que se ira refinando con la practica) y la imaginacion de cada
uno.




