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INTRODUCCION

LAS LINEAS

y 4

MAS ALLA DE

en ti, ilustrador principiante, para ayudarte

a comprender y aprender sobre la anatomia
humana ilustrada. Su contenido ha sido disefado
gracias a la recopilacion de informacion y metodo-
logias simplificadas, adaptadas a tu nivel de dibu-
jo, mediante el desarrollo de un producto editorial
interactivo. Esta herramienta esta dirigida a todas
las personas interesadas en ilustracion, desde la
edad de trece anos en adelante y 25 anos, con-
siderando que no hay un Iimite para aprender a
ilustrar. AQui encontraras una amplia variedad de
ejercicios diseflados para mejorar tus habilidades
de ilustracion desde cero. Cada etapa ha sido cui-
dadosamente pensada para que tengas un punto
de partida, por eso incluye actividades para expe-
rimentar con diferentes materiales.

Este libro educativo ha sido creado pensando




INTRODUCCION

Ademas, el libro contiene material interactivo don-
de encontraras tableros de Pinterest, paginas web
y creadores de contenido; todo ello para acompa-
Rarte en tu proceso de aprendizaje. Cabe destacar
que los temas presentados estan basados en las
experiencias de formacion de artistas, maestros de
arte y en mi desarrollo personal. Me hubiera gus-
tado tener este libro interactivo durante mi etapa
de aprendizaje, estoy segura de que serd una he-
rramienta valiosa, el proceso es entretenido y te
permitird conocer los alcances del dibujo. ¢ Estas
dispuesto a aceptar este desafio desde cero?



SOBRE LAS AUTORAS

NICOLE
RUBIO

temprana edad me ha interesado la ilustra-

cion. Recuerdo claramente que mi primer
dibujo fue sobre la piel y sus partes en una car-
tulina verde para un deber de la escuela. Hoy en
dia, me dedico a la ilustracién y soy disefiadora
grafica. Trabajo como freelancer desde 2019 y he
participado en proyectos grandes y pequenos des-
de entonces.

N aci el 8 de septiembre de 2001y desde muy

He creado ilustraciones inspiradas en algunos fra-
mes de mis peliculas y cortos animados favoritos.
Para mi, es muy gratificante trabajar con las re-
ferencias de contenido audiovisual que me han
impactado, me han hecho sentir identificada o
simplemente me han brindado mucha diversion
al replicarlas. Estos ejercicios me ayudan a crecer
como profesional y a expandir mis conocimientos
en el proceso de analisis de las piezas graficas. Es
una forma de aprendizaje enriquecedora que me
permite explorar varios estilos, técnicas y narrati-
vas presentes en mi contenido favorito.

No tengo un solo estilo de ilustracién establecido.
Me encanta explorar diferentes técnicas y acaba-
dos en mis obras finales. Esta versatilidad me ha
permitido trabajar en diversos proyectos y adap-
tarme a cualquier necesidad comunicativa y es-
tética. Desde el realismo mas detallado hasta un
enfoque mas ludico e infantil, me siento coémoda
abarcando muchos estilos y tematicas. Considero
que esta diversidad es mi valor agregado como
ilustradora.







SOBRE LAS AUTORAS

Sobre las autoras
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TRIPALDI

nifNa me atrajeron el arte, las formasy el co-

lor, intereses que con el tiempo se transfor-
maron en mivocacién y mi profesion. Soy disefa-
dora por la Universidad del Azuay, institucion en
la que también cursé una Maestria en Disefloy un
Diplomado en Marketing. Posteriormente, obtuve
el titulo de Doctora en Disefo por la Universidad
de Palermo, en Argentina.

N aci el 24 de mayo de 1981 en lItalia. Desde

Mi vida profesional ha estado estrechamente vin-
culada a la Universidad del Azuay, donde desde
hace mas de dos décadas soy profesora en la Fa-
cultad de Disefo, Arquitectura y Arte. Alli he im-
partido catedras centradas en el disefio grafico, la
publicidad, la teoria e historia del disefo, asi como
en la investigacion académica. También he ocupa-
do diversos cargos de gestion como Coordinadora
de Investigacion en Disefo, miembro de juntas
y consejos académicos, directora de Comunica-
cion y Publicaciones y, actualmente, Directora de
la Casa Editora UDA. Ademas, lidero el grupo de
investigacion en teoria, historia y epistemologia
del disefo, desde el cual he publicado libros y ar-
ticulos que buscan aportar al desarrollo disciplinar.




SOBRE LAS AUTORAS

Me desempefo también como directora de la
Maestria en Publicidad, donde acompano a estu-
diantes en sus procesos de formaciéon y tesis. Mi
trayectoria se ha nutrido, ademas, de experiencias
en otros ambitos como el Consejo Consultivo de
la Television Publica, la coordinacion de Imageny
Comunicacién en Indurama y la subgerencia na-
cional de Marketing del Banco del Austro.

Creo en el disefio como un campo capaz de trans-
formar y aportar sentido al futuro.
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INSPIRACION

FASE 1

os creadores de contenido y los ilustradores

experimentados son una fuente inagotable

de inspiracion y aprendizaje. Al seguir a ar-
tistas que admiramos, podemos ver de prime-
ra mano su evolucion, las técnicas que utilizan
y como enfrentan los desafios del arte. Sirven
como referentes, una guia visual y creativa que
nos muestra el nivel al que podemos aspirar. No
solo comparten su arte, sino también valiosos re-
CUrsos, CONSEjos y experiencias que enriquecen
nuestro propio proceso. A través de ellos, podemos
descubriry definir nuestro estilo, experimentando
con diferentes enfoques y adaptandose a nuestra
propia voz creativa.
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Jean
Fraisse

ean Fraisse es un artista digital y disefna-
dor grafico francés con mas de 15 anos

de experiencia en la industria. Ha tra-
bajado como director creativo en el estudio
Huevocartoon y ha sido parte de varios pro-
yectos de animacién. Su estilo se distingue
por el uso de colores vibrantes y formas sim-
ples que logran una estética visual atractiva
y dinamica. Jean también se dedica a la en-
sefanza, compartiendo su experiencia con
otros a través de cursos en linea, ayudando
a ilustradores principiantes a encontrar su
camino en la industria.
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Patricio

Betteo

atricio Betteo es un ilustradory escritor

mexicano que ha trabajado en proyec-

tos de concept art, historietas e ilustra-
ciones para diversas publicaciones. Su estilo
destaca por el uso de colores atrevidos y for-
mas geomeétricas que crean mundos visual-
mente impactantes. Su participaciéon en la
serie de Netflix Love, Death & Robots refleja
su capacidad para explorar temas comple-
jos con un enfoque visual innovador. Patricio
inspira a otros ilustradores a atreverse a ex-
perimentar con técnicasy estilos diferentes.
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Gema
Vadillo

ema Vadillo Rivas, ilustradora y crea-
Gdora de contenido de Madrid, ha uti-

lizado su plataforma de YouTube para
compartir tanto su proceso artistico como
su experiencia en la vida creativa. Su estilo
combina elementos fantasticos con lo coti-
diano, lo que le permite explorar temas uni-
versales a través de ilustraciones intimas y
detalladas. Con dos libros publicados, Gema
no solo inspira a través de sus imagenes, sino
también a través de las historias que cuenta.
Sus proyectos personales reflejan su pasion
por el dibujo y la escritura, y son un ejemplo
para aquellos que buscan combinar ambas
disciplinas.
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Steven

26

Hampton

teven Hampton es un pintor, escritor e historiador del arte que
Sreside en California. Ha expuesto su trabajo en galerias como Auto-

nomie, Laurence Ashery David Salow, y ha participado en eventos
como Oasis (Shangrila Arts) y Painting on Edge Il (DEN Contemporary).
En sus redes sociales, Steven comparte su conocimiento sobre la anato-
mia ilustrada, destacandose por su enfoque técnicoy su habilidad para
conectar el arte clasico con el contemporaneo. Sus ensefanzas ofrecen
una base sdlida para cualquier ilustrador que busque profundizar en
la figura humana.

en
Eblen

en Eblen, disefador australiano, cofundador de PT BlZ, combi-
Bna su interés en el disefio de interfaz (UI/UX) con la ilustracion

y el disefo grafico. Su enfoque profesional esta en la claridad y
funcionalidad visual, mientras que en el arte conceptual muestra una
inclinacion por formas geomeétricas y el uso de colores contrastantes.
Sus contribuciones no solo se limitan al disefo, sino que también com-
parte su pasion por el aprendizaje continuo, inspirando a otros creativos
a explorar nuevas areas del disefio.
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Humid
Peach

senia Kondyleva, mejor conocida como Humid Peach, es una jo-
Kven artista autodidacta de Rusia que ha ganado notoriedad por

sus retratos. Con una paleta de colores suaves y una técnica de
sombreado meticulosa, Ksenia captura la esencia emocional de sus
personajes. Su habilidad para transmitir emociones complejas a traves
de pequenos detalles en las expresiones faciales ha generado una gran
admiracion dentro de la comunidad de ilustradores. En sus redes socia-
les, comparte consejos sobre cémo mejorar en el retrato, motivando a
otros a desarrollar sus habilidades.

Iberto
Mielgo

Iberto Mielgo, artista de ilustracion y animacion nacido en Ma- @ q@

‘ * drid, es conocido por su innovador estilo visual que combina ot
técnicas tradicionales y digitales. Ha trabajado en producciones 'l"__,'!l'l'Z el

como Tron: Uprising y Spiderman: Un nuevo universo, donde sus contri- b :_' '
buciones visuales fueron clave para el éxito de las peliculas. Su episodio @_ FrrA

The Witness en Love, Death & Robots es una muestra de su capacidad
para crear atmaosferas intensas a través de una narrativa visual Unica.
Su cortometraje El impiaparabrisas fue galardonado en los Premios
Oscar, consolidando su lugar como uno de los artistas mas influyentes
en la animacién contemporanea.
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Sinix

Design

inix, artista digital californiano, es conocido por su canal de You-
STube, donde ensefa técnicas de dibujo y comparte su proceso

creativo. Su estilo se caracteriza por la experimentacion con for-
mas abstractas y colores vibrantes, ofreciendo una perspectiva fresca
y dinamica sobre temas como retratos y personajes roboticos. Sinix
destaca por su habilidad para simplificar conceptos complejosy hacer-
los accesibles para ilustradores principiantes, creando una comunidad
educativa que crece continuamente.

Bobbo

28

Andonova

obbo Andonova es una disefladora de personajes e ilustradora
Bde Bulgaria. Sus obras se destacan por personajes caricaturescos

y expresivos, con un uso llamativo de colores vibrantes y formas
estilizadas. Su estilo enérgico y visualmente atractivo ha sido amplia-
mente admirado, inspirando a otros artistas a experimentar con formas
y esquemas de color. Bobbo logra conectar de manera efectiva la sim-
plicidad de las formas con la complejidad emocional de sus personajes.
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Robert
Valley

obert Valley, animador y director canadiense, ha trabajado en pro-
Ryectos como Gorillaz y Tron: Uprising, siendo conocido por su es-

tilo visual distintivo, con personajes alargados y lineas angulares.
Su habilidad para capturar el movimiento y la energia en cada cuadro
lo ha convertido en un referente en la animacién moderna. Valley es
también conocido por su enfoque narrativo, combinando elementos
visuales Unicos con historias que exploran la condicién humana.

iICO
Marlet

ico Marlet, diseflador de personajes franco-estadounidense, ha
N sido una pieza clave en peliculas como Kung Fu Panda y Mada-

gascar. Su habilidad para crear personajes con formas organicasy
expresiones exageradas lo ha establecido como un artista de referencia
en laindustria del cine de animacion. Marlet es admirado por su uso de
lineas sueltas y dinamicas, que otorgan a sus personajes una energia
Unica y reconocible. Su capacidad para transmitir emociones y perso-
nalidades complejas a través de disefos simples lo ha convertido en un
ejemplo a seguir para futuros disenadores de personajes.

FASE 1

| Inspiracion
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DIBUJAR

y 4

QUE PODRIAS

FASE 1

des,y a medida que avances, descubriras dife-

rentes areas en las que puedes especializarte
y desarrollar tu estilo personal. Puedes sumergirte
en la creacion de personajes, donde la expresion y
la personalidad toman forma a través de tus trazos.
También podrias explorar el dibujo de animales,
capturando la esenciay el movimiento de criaturas
reales o imaginarias.

I ailustracion es un mundo lleno de posibilida-

Si prefieres representar lugares, los ambientes te
permitirdn construir mundos detallados, desde
paisajes naturales hasta escenarios fantasticos.
Por ultimo, podrias especializarte en la ilustracion
de objetos, perfeccionando la representacion de
detalles y texturas que dan vida a lo cotidiano.
Cada uno de estos temas ofrece oportunidades
Unicas para expandir tus habilidades y encontrar
tu propia voz en el arte

Cual te llama mas
la atencion

Inspiracion

31
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DIBUJO

DESDE O

FASE 2

de dibujo y replicar las fotografias e ilustra-

ciones. No te olvides de revisar el material
adicional de los contenidos que se encuentran en
los cédigos QR. Recuerda que depende de ti me-
jorar con la practica constante y tu curiosidad por
buscar material y creadores de contenido que te
ayuden en tu proceso. Este libro es solo una guia
basica de todo lo que puedes aprender.

E n esta fase, debes trabajar con tu cuaderno

41
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EJERCICIO DE
CALENTAMIENTO

término “calentar” en el contexto de la ilus-

tracion se utiliza para describir una practica
comun en la que se realizan varios ejercicios o tra-
Zos preliminares antes de comenzar una sesion de
trabajo creativo.

I os ilustradores también deben calentar. El

Esto puede incluir actividades como dibujar lineas
sueltas, hacer bocetos rapidos, experimentar con
diferentes técnicas o familiarizarse con los mate-
riales. Los ejercicios previos ayudan a que los ilus-
tradores suelten las manos, afinen su enfoque y
se preparen mentalmente para la tarea creativa.

Calentar no es obligatorio, pero es muy beneficio-
so. Contribuye a mejorar la coordinacion mano-ojo,
tener mas confianza y estimular la creatividad.

Problemas fisicos que pueden
experimentar los ilustradores:

Los ilustradores son propensos a tener problemas
fisicos debido a las demandas posturales de su tra-
bajo. Estos son algunos de ellos:

TENSION MUSCULAR Y RIGIDEZ

Prolongar posiciones incomodas o mantener una
postura incorrecta durante largos periodos puede
causar tension muscular y rigidez, especialmente
en el cuello, hombros, espalda y manos.
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LESIONES POR ESFUERZO REPETITIVO

Pueden ser ocasionadas por ciertos movimientos
como dibujar o pintar, ya que pueden provocar
lesiones en los tendones, nervios y musculos. Las
mas comunes son la tendinitis y el sindrome del
,,%L tunel carpiano.

PROBLEMAS VISUALES

La concentracion prolongada en detalles finos y
el uso regular de pantallas o materiales artisticos
puede causar fatiga ocular, sequedad, vision bo-
rrosa o irritacion.

43
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Recomendaciones para prevenir
los problemas fisicos
mencionados:

MANTENER UNA POSTURA ADECUADA'Y
CAMBIAR REGULARMENTE DE POSICION

AsegUrate de tener una silla cdmoda y un buen
soporte lumbar. Mantén una espalda erguida, pero
procura cambiar de posiciéon e incluso de espacio
de trabajo constantemente. Recuerda relajar los
hombros mientras ilustras.

TOMAR DESCANSOS REGULARES

Realiza ejercicios de calentamiento antes de co-
menzar a trabajar para aflojar las manosy preparar
los musculos. Puedes mover tus munecas en cir-
culos, realizar estiramiento de los brazos ytocar la
punta de tus pies para relajar tu cuerpo en general.
Escoge ejercicios de estiramiento y repitelos cada
hora para descansar.

USAR HERRAMIENTAS ERGONOMICAS
Considera utilizar herramientas disefadas para ar-

tistas, como lapices o soportes con inclinaciones
para colocar tu lienzo.

44
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AJUSTAR LA ILUMINACION

Trabaja en un entorno bien iluminado para reducir
la fatiga ocular. Evita el resplandor directo y ajusta
la iluminacion para que sea uniforme y suave. Re-
cuerda que cada ilustrador es diferente y puede
requerir recomendaciones especiales o adiciona-
les debido a sus necesidades individuales. Si expe-
rimentas problemas fisicos persistentes, consulta
con un profesional de la salud.

r

z
Ejercicios

en el cuaderno

Usa tu cuaderno para practicar los siguien-
tes egjercicios de calentamiento antes de di-
bujar. Estos te ayudaran a preparar tu mano
y mente, y puedes repetirlos cada vez que
vayas a empezar a ilustrar.

[Obe. BX0)
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RECURSOS

ELEMENTALES

FASE2 | DibujodesdeO

Como ilustrador, aprender sobre el punto, la
linea, el plano, la manchay la textura es fun-
damental porque estos elementos son los
componentes basicos de la composicion visual y

te permitirdn crear obras de arte expresivas y Vi-
sualmente interesantes.

COMPOSICION VISUAL

Aprender a utilizar adecuadamente los elementos
estudiados te permitira organizar y equilibrar una
ilustracion, creando asi una armonia visual que
atraiga la atencion del espectador hacia los pun-
tos focales deseados.

ESTRUCTURA Y FORMA

La linea puede ser utilizada para delinear contor-
nos, definir volimenes o crear patrones, mientras
qgue el punto y el plano te facilitaran establecer
puntos de enfoque y definir areas de interés en la
composicion.

EXPRESIVIDAD Y DINAMISMO

Estos elementos basicos también te posibilitara
crear un sentido de expresividad y dinamismo en
tus obras artisticas. Las lineas pueden transmitir
movimiento, energia y gestos, mientras que la tex-
tura y la mancha agregan profundidad y cualida-
des tactiles a la representacion visual.

47
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Dibujo desde O

CREACION DE ATMOSFERA Y ESTADO
DE ANIMO

Se puede utilizar la textura para representar su-
perficies y materiales especificos, y la mancha para
crear efectos de luz, sombra o atmodsfera en una
escena.

EXPERIMENTACION Y ESTILO PERSONAL

Al dominar estos elementos bdasicos, tendras la
libertad de experimentar y desarrollar tu propio
estilo artistico. Podras jugar con diferentes técni-
cas, combinaciones y aplicaciones.
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Punto

s el elemento grafico mas simple v,
aunque es adimensional por definicion,
su tamano y forma pueden depender
del instrumento utilizado y la presion ejer-

cida sobre el soporte. En el dibujo, el punto il

puede emplearse para contornear formas i & i

y crear efectos de claroscuro mediante su ﬂ ’a Jeny

agrupacion o dispersion. T e T S
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50

lamares de puntos pard las
distintas capas de sombra

agre3d mas puntos para
\as sombras

Consejos y aplicaciones

SOMBREADO Y TEXTURAS

Puedes emplear el punto para crear som-
breados y texturas en una ilustracion. Al va-
riar su tamano y densidad puedes simular
diferentes tonos y volumenes, generando
efectos de luz y sombra.

PERSPECTIVA ATMOSFERICA

Utiliza el tamafo de los puntos para crear
una sensacion de perspectiva atmosférica.
En general, los objetos o areas mas alejados
de la vista del observador se representan
con puntos mas pequenos y menos defini-
dos, mientras que los objetos cercanos se
representan con puntos mas grandes y ni-
tidos.



r

Vi
Ejercicios

en el cuaderno

Representa el sombreado de los objetos que
tienes a tu alcance, practica en tu cuaderno.
Sigue los siguientes ejemplos:

1 Inicia trazando el perimetro de la forma uti-
lizando diminutos puntos.

2 Practica el sombreado utilizando puntos
de mayor grosor en las areas mas oscuras
Yy puntos mas pequenos en las zonas mas
claras.
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| Dibujo desde O

inea

S una sucesion de puntos desplazados
sobre un espacio graficoy es el recurso

mas utilizado en el dibujo. No se puede
concebir una ilustraciéon sin linea.

LINEAS HORIZONTALES

Generan una sensaciéon de estabilidad y ar-
monia visual.

LINEAS VERTICALES

Suelen transmitir una sensacion de fuerza,
solidez y orden. También pueden ser utili-
zadas para dirigir la mirada del espectador
hacia arriba o hacia abajo en una composi-
cion visual.

LINEAS OBLICUAS O INCLINADAS

Son visualmente mas inestables, pero tam-
bién mas dindamicas.
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Consejos y aplicaciones

En la linea puedes variar el tamanfo, el gro-
sor, la proximidad y la direcciéon creando
efectos diferentes dentro de la composicidn
del dibujo.

Utiliza lineas paralelas o cruzadas para el
sombreado. Las mas cercanasy oscuras son
para representar areas mas sombreadas,
mientras que las mas distantes y claras son
para las areas iluminadas. Puedes ajustar su
densidad para controlar el grado de sombra.

e] emplos de
aplicacion de
sombras

}r’///r’/ -"';-";/‘;/I/'_": ' /
1

mas
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Ejercicios

7

en el cuaderno

Representa el sombreado de los objetos que
tienes a tu alcance, practica en tu cuaderno.
Sigue los siguientes ejemplos:

Inicia trazando el contorno del objeto con
lineas ligeras. Luego, practica el sombreado
de lafigura utilizando diferentes técnicas de
rayado:

Realiza un sombreado con lineas en una sola
direccion para generar volumen.

Completa el sombreado cruzando las lineas
en varias direcciones para dar mayor profun-
didad a la figura.

Sigue las curvas naturales de la forma con
lineas que acomparen su estructura, crean-
do un sombreado que realce su tridimen-
sionalidad.

Crea una composicion variando la distancia
entre las lineas y su grosor para jugar con la
texturay el contraste.
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Plano

ualquier superficie de dos dimensio-
‘ nes, alturay anchura, es un plano. Una

superficie plana se puede utilizar para
delimitar formas y expresar profundidad
espacial. Los planos pueden ser regulares o
irregulares. Los regulares son geomeétricos,
con lados y angulos iguales. Los irregulares
presentan diferencias en la medida de sus
lados y angulos, pudiendo tener contornos
lisos o con imperfecciones.
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\

uedes superponer los
planos con diferentes
coloves /valores para
representar 185 sombras
¥y profundidades.

56

Consejos y aplicaciones

Utiliza el plano para crear composiciones y
diferenciar los elementos por los valores o
colores.

EL PLANO PUEDE AYUDARTE A
CREAR COMPOSICIONES:

El objeto mas cercano a ti constituye el pri-
mer plano, el elemento Mmas distante es el
plano de fondo, mientras que el plano medio
conforma el area intermedia entre ambos.

El plano puede ser un esqueleto o base para
tu composicion.
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Ejercicios

en el cuaderno

Representa el sombreado de los objetos que —”
tienes a tu alcance, practica en tu cuaderno.
Sigue los siguientes ejemplos:

1 Simplifica cada una de las figuras que tienes
a tu alcance en formas geométricas.

2 Utiliza colores limitadas para diferenciar sus
partes, luces y sobras.
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Mancha

sla aplicacion de areas de color o tonos
Esin una forma definida, generalmente

mediante pinceladas o técnicas de
pintura libre y espontanea. La mancha se
caracteriza por su aspecto abstracto y ges-
tual, donde el énfasis se encuentra en la in-
teraccion entre el color, la textura y la forma
resultante. Puede ser casual o intencional,
utilizdandose para crear formas y tonos de
luminosidad.

OO

.-'-;-:}’\
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Consejos y aplicaciones

El estilo y acabado de la mancha puede evocar
una amplia gama de emocionesy sensaciones en
el espectador, ya que cada pincelada y aplicaciéon
de color conlleva una carga expresiva y energéti-
ca Unica. Las manchas de pintura se realizan de
manera libre y suelta, permitiendo que los colo-
res se mezcleny se superponen en el lienzo. En el
diseflo de personajes, se suele aplicar la mancha
como una silueta de los personajes, permitiendo
gue puedas centrarte mas en las formas llamativas
gue componen un personaje.

Iv ir de 13 mancha para crear

man Chas: pirtar un objeto.
» £ UH\i2za manchas pP3rd compleksy
& \as gouras.
A

anWe‘:ha l@s manchas
como (na base [silueta
Intual.
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Ejercicios

en el cuaderno

Realiza varias manchas con los materiales
artisticos que tengas. jSolo diviértete!

Crea varias manchas, sin miedo, a partir de
sus formas o siluetas dibuja lo que te ima-
gines que puedan llegar a ser.
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Textura

s un elemento fundamental en el arte

visual que se refiere a la apariencia o

sensacion tactil de una superficie o
material. Aporta una dimensidon adicional a
una obra, ya sea de pintura, escultura, foto-
grafia u otra expresion artistica. Puede ser
visual, tactil o incluso una combinacidén de
ambasy se percibe a través de |los patrones,
las formas y los contrastes.
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A Entiende 1a 3&0m9.+v-.’ a

1 Pinta de un color planc
paa 1a base

3, pplicd luces y sombras
(manchas de colores)
endendiendo el materal
de la ‘textura que vas 3

aplicar.

Ejemplo: la madera
es unad +extura difusa
(no es ung superficie
lisa). Su porosidad
hace que el reloote
de luz sea inegular.
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Consejos y aplicaciones

Los diferentes tipos de pinceles en el arte te
ofrecen una amplia gama de texturasy efec-
tos visuales. Cada uno tiene sus propias ca-
racteristicasy puede ser utilizado para crear
efectos Unicos en una obra.

La textura no solo es una cualidad visual o
tactil, sino que también tiene un impacto en
tus respuestas emocionales y preferencias
personales. Su presencia en lo artisticoy en
el entorno cotidiano despierta una variedad
de sensaciones y percepciones, ahadiendo
una dimensiéon adicional a la experiencia es-
tética y sensorial.
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Ejercicios

en el cuaderno

Representa el sombreado de los objetos que
tienes a tu alcance, practica en tu cuaderno.
Sigue los siguientes ejemplos:

1 Analiza y replica varias texturas en los si-
guientes recuadros.

Cambia la textura/materialidad de esta ce-
bolla:
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GEOMETRICAS

FORMAS

FASE 2

formas geométricas basicas y sus deforma-

I os ilustradores deben aprender a utilizar las
ciones 3D por las siguientes razones:

CONSTRUCCION SOLIDA

Las formas geomeétricas basicas el circulo, el cua-
drado, el triangulo, entre otros son los bloques de
construccion fundamentales en el dibujoy la ilus-
tracion. Aprender a utilizar estas formas de ma-
nera precisa y comprender como se relacionan
entre si te ayudard a construir una base sélida en
la representacion visual.

PERSPECTIVA Y VOLUMEN

El dominio de las formas geomeétricas basicas y
sus deformaciones 3D es esencial para entender la
perspectivay representar objetos tridimensionales
de manera convincente en un espacio bidimen-
sional. Estas formas te facilitaran la comprension
de la estructura y la relacion de los elementos en
el espacio, permitiendo representar su volumen,
profundidad y ubicacidén con mayor precision.

DISENO Y COMPOSICION

Estas formas ademas pueden ser utilizadas como
elementos de disefo para crear composiciones
equilibradas y atractivas. Como ilustrador, al ma-
nipularlas y combinarlas podras lograr armonia
visual, crear puntos de enfoque y establecer es-
tructuras graficas interesantes en tus obras.

Dibujo desde O
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EXPRESION Y ESTILIZACION

Tanto las formas geométricas basicas como sus

deformaciones 3D ofrecen oportunidades para

la reinterpretacion y manifestaciéon creativa. Dis- -3

torsionar, transformar y combinar estas formas te

dard la oportunidad de desarrollar tu propio estilo

distintivo, explorar la abstraccidny crear represen-

taciones estilizadas que comuniguen emociones J

0 conceptos especificos. !

DISENO CONCEPTUAL

Eltriangulo, el circulo, el cuadrado, entre otros son ]
una herramienta util para la conceptualizacion y ]
el disefo inicial de personajes, objetos o entornos. T——
Se pueden utilizar como esqueletos estructurales

para desarrollar y evolucionar ideas, permitiendo i
una comprension clara de la forma y la composi-

cion antes de avanzar hacia detalles mas especi-

ficos.

Familiarizarse con las formas

J -
gemoétricas: cuadrado, circulo ‘
y tridngulo /\ /\ /\

ey
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Ejercicios

68

en el cuaderno

Te invito a observar detenidamente tu en-
torno, estoy segura de que descubriras una
multitud de formas geométricas que pare-
cen cobrar vida. Desde las mas puras y per-
fectas hasta las deformaciones mas pecu-
liares, los objetos que te rodean tienen su
origen en estas estructuras . Este ejercicio
no solo te ayudara a calentar tu mano antes
de comenzar a ilustrar, sino que también te
permitird ejercitar tu mente al encapsular lo
gue te rodea. A través de esta practica, desa-
rrollardas una mayor habilidad para capturar
la esencia de cada elementoy plasmarla en
tus ilustraciones.

iAnimate a explorar el mundo a través de las
formas geomeétricas y deja que inspiren tu
creatividad!

Dibuja las formas geométricas basicasen tu
cuaderno de dibujo.

Visualiza tu entorno y describe qué formas
geométricas puedes ver. Este paso loilustra-
ras posteriormente al avanzar los contenidos
del libro.

en sirven para mejorar el

"

= Los ejercicios de calentamiento

+3ambi
+azo
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Tridimensionalidad y variaciones
de las formas geometricas
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Ejercicios

en el cuaderno

Replica los gjercicios que se presentaron an-
teriormente. Te recomiendo que este ejerci-
cio loincluyas en tu calentamiento general.

1 Dibuja lineas rectas en diferentes direccio-
nes

2 Colocar dos puntos para unirlasy formar una
[inea en un intento (primero lineas rectas y
luego en curvas).

3 Practicar las formas geométricas en un in-
tento.

4 Crear cubos en diferentes posicionesy pers-
pectivas.
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La volumetria de las formas
geomeétricas

La volumetria de las formas geométricas constitu-
ye una herramienta fundamental en el proceso de
creacion de objetos en la ilustracion. Cada forma
presenta caracteristicas Unicas que posibilitan la
representacion de diversos volumenes y estruc-
turas tridimensionales. Al comprender su interac-
cion y combinacion, los artistas pueden construir
elementos con mayor precision y realismo en sus
dibujos. Mediante el uso de formas simples como
cubos, esferas, cilindros y conos es factible repre-
sentar una amplia variedad de objetos y dotarlos
de vida mediante la aplicacion de luces, sombras
y texturas. La comprension de la volumetria desde
esta perspectiva resulta esencial para la creacion
de ilustraciones convincentes y expresivas.

El cuadrado, como forma geométrica basica y
fundamental, sirve como base para la creacion de
muchas otras estructuras . Su configuraciéon plana
y sus cuatro lados iguales proporcionan estabili-
dady equilibrio. A partir de este, es posible derivar
otras formas geomeétricas tridimensionales como
el cubo. Este dUltimo representa el volumen gene-
rado al extruir el cuadrado en la tercera dimen-
sion, dando origen a un objeto sélido con seis caras
cuadradas. El cubo, por su versatilidad, se utiliza
como punto de partida para la construccion de
otros elementos tridimensionales mas complejos.

€l cuadrado es
13 base de +odo

2/3 de
\inea para
el eireulo

vista | Vista \ateral izq.
ab m dec b'c .aqu

ae’ %
vista superior
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Proyeccion isométrica
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Dibujo desde O

Comprender laformay el volumen del cuadradoy
el cubo resulta esencial para dominar la represen-
tacion de objetos en el dibujo, dado que mucho de
la naturaleza y de lo cotidiano puede desglosarse
en estas formas basicas.

La disposicion de las letras en una figura resulta
crucial para comprender su movimientoy la distri-
bucién de sus partes. Al observar las vistas: frontal,
lateral izquierda y superiorse obtiene una repre-
sentacion tridimensional completa. Cada vértice
se convierte en un punto de interseccion de tres li-
neas entrelazadas, generando asi una representa-
cion precisa en 3D. Todos los elementos se elevan
a la misma altura en las vistas, lo que contribuye
a la coherencia y al equilibrio. Se emplean lineas
entrecortadas para los elementos no visibles.

CONSEJO

Aprende sobre la isometria para poder representar
de mejor manera los objetos y los espacios. Esto te
permitird avanzar a mano alzada y con mas facili-
dad gracias a la practica constante. Sé que puede
parecer complicado, pero es un paso importante
en el mundo de la ilustracion.

T inicio y final

~ de una curva
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en el cuaderno

Realiza los siguientes ejercicios en tu cua-
derno en donde puedas comprender las 3
vistas de la figura: lateral, superior y frontal

78
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PROPOR
CIONALIDAD

cionalidad porque es esencial para crear ilus-
tracionesy representaciones visuales precisas
y realistas.

I os ilustradores deben aprender sobre propor-

REALISMO Y PRECISION

Al comprender las proporciones correctas, po-
dras evitar distorsiones y representar las relacio-
nes adecuadas entre las diferentes partes de un
objeto o figura. Esto contribuira a la verosimilitud
de la ilustracion y te ayudara a transmitir una re-
presentacion visual mas fiel.

COHERENCIA VISUAL

Al mantenerla, lograras coherencia en las ilustra-
ciones creando armoniay equilibrio visual. Los ob-
jetos que se ven proporcionalesy en relacion unos
con otros tienen una apariencia mas agradable y
creible. Esto es especialmente importante cuan-
do se trabaja en composiciones complejas o con
multiples elementos.

COMPOSICION Y DISENO

La proporcionalidad también es fundamental en
el disefo y la composicion de una ilustracion. Al
comprender cémo los elementos se relacionan en-
tre si, en términos de tamano y proporciones, po-
dras crear composiciones equilibradasy atractivas.
Este conocimiento también facilitara la creacion
de jerarquias visuales, al igual que lograr destacar
elementos clave en el disefo.
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ESTILIZACION Y EXPRESION

Aunque la proporcionalidad es importante para re-
presentar objetos de manera realista, también es
una base para la estilizacion y la expresion artistica.
Al comprender las proporciones basicas, tendras
la capacidad de desviarlas de manera intencional
para crear un estilo Unico y expresivo. También te
permitira exagerar o distorsionar ciertos aspectos
para lograr un efecto especifico en tu obra.

81
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¢Cémo proporcionar?

Una forma de proporcionar que te puede funcio-
nar es pensar en encerrar los objetos en una gran
caja. Encuentra la figura base a la que puedas di-
vidir en partes cada vez mas pequenas para dar
armonia a tu ilustracion. Te recomiendo que em-
pieces el boceto inicial con una caja, centrandose
desde lo mas grande hasta lo mas chico. Procura
anadir los detalles y la anatomia de lo que estés
ilustrando al final. Es importante que tengas una
estructura inicial solida para que tu creacion sea
consistente.

r

Vi
Ejercicios

en el cuaderno

[lustra la mayor cantidad de objetos que en-
cuentres en tu cuarto en tu cuaderno, como
los que estan a continuacion:

82
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ANATOMIA

HUMANA

FASE 3

de dibujo y replicar las fotografias e ilustra-

ciones. No te olvides de revisar el material
adicional de los contenidos que se encuentran en
los cédigos QR. Recuerda que depende de ti me-
jorar con la practica constante y tu curiosidad por
buscar material y creadores de contenido que te
ayuden en tu proceso. Este libro es solo una guia
basica de todo lo que puedes aprender.

E n esta fase, debes trabajar con tu cuaderno

85
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NOCIONES
BASICAS

studiar anatomia es fundamental para cual-

quier artista o ilustrador, ya que te propor-

ciona la base sdlida sobre la cual construiras
todas las representaciones visuales. Comprender
la estructura y funcién de los huesos, musculos y
6rganos te permite crear figuras humanas y ani-
males con precision y realismo. La anatomia te
brinda el conocimiento necesario para representar
correctamente la forma, proporcion y movimien-
to de los cuerpos, asi como capturar la expresion
y gestualidad de las personas y criaturas a dibu-
jar. Ademas, su estudio te permite desarrollar tu
creatividad y estilo propio al comprender cémo
modificar y reinterpretar la forma anatdémica de
manera intencionada.

FIGURA HUMANA ILUSTRADA

La anatomia humana ilustrada con formas geomé-
tricas es una técnica que combina el estudio de-
tallado de la estructura anatémica con la simplifi-
cacidn y representacion grafica mediante formas
geomeétricas basicas. Esta metodologia busca
capturar la esencia y proporciones del cuerpo
humano de una manera mas accesible y facil de
comprender. Al utilizar circulos, cuadrados y trian-
gulos, se simplifican las complejidades anatomi-
cas y se enfatiza en las relaciones proporcionales
entre las distintas partes del cuerpo. Esto permite
gue ilustradoresy artistas puedan crear represen-
taciones mas estilizadas y estéticamente atracti-
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vas, sin perder la base estructural y funcional del
cuerpo humano. La anatomia humana ilustrada
con formas geomeétricas no solo facilita el proceso
de dibujo, sino que también proporciona una base
solida para explorar y experimentar con estilos y
expresiones artisticas.

[N
Ejercicios

en el libro

1 En las siguientes paginas ilustra un rostro
humano de perfil, frente y 3/4 sin referencia
y con los conocimientos que tengas sobre
anatomia actualmente. No te olvides de co-
locar la fecha en la que estas ilustrando.

2 llustra un cuerpo humano de perfil, frente
y 3/4 sin referencia y con los conocimientos
que tengas sobre anatomia actualmente.
No te olvides de colocar la fecha en la que
estas ilustrando.
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Comencé a aprender sobre la anatomia
humana ilustrada el dia del mes de
del ano

88
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F cabezas y media

90



PROPORCIONES
DEL CUERPO

FASE3 |

En este libro se utilizard el canon de siete cabezas
y media.

1 LA CABEZA

Corresponde a la primera parte de esta di-
vision.

2 CUELLO Y PECTORALES

Comienza en el final de la primera parte has-
ta la base de los pectorales.

3 TORSO

Inicia en donde termina la segunda parte
(base de los pectorales) hasta el ombligo.

4 PELVIS

Empieza en donde termina la tercera parte
(ombligo) hasta la base de los gluteos.

5 PIERNAS

Comienza en donde termina la cuarta parte
(base de los gluteos) y termina en el muslo.

Anatomia humana

91
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6 PIERNAS
Inicia en donde termina la quinta parte (ter-
minacion del muslo) y acaba en una parte
de las canillas de |a pierna.

7 PIES

La dltima parte es en donde encajan los
pies, es una media parte de la medida de
la cabeza.




MUJER VS.
HOMBRE

FASE3 |

| cuerpo de la mujer sigue las mismas pro-

porciones, aunque puede variar en estatura.

Existen algunas diferencias especificas entre
los cuerpos masculinosy femeninos. Por ejemplo,
donde se encuentran los pectorales en el cuerpo
masculino, en el femenino se ubican los senos.
Ademas, la caja toracica de la mujer tiende a ser
mas estrecha, mientras que la pelvis suele ser mas
ancha. Estas son algunas de las diferencias que
contribuyen a distinguirlos.

Anatomia humana
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Ejercicios

94

en el libro

En la siguiente pagina ilustra por primera
vez las proporciones del cuerpo humano,
ten en cuenta las indicaciones anatémicas
iniciales planteadas a tu derecha. No te ol-
vides de colocar la fecha en la que realizas
esta ilustracion.

Practica las veces que sean necesarias las
proporciones del cuerpo humano, ilustra las
tres cajas principales del cuerpo encima de
fotografias de personas.

CAJAS PRINCIPALES

La cabeza es la base de la proporcion de
todo el cuerpo.

El torso es la caja en la que se conectan los
brazos.

La pelvis es la caja en la que se conectan las
piernas, pies, torso con sus brazos, manosy
cabeza.

3 grandes cajas

Geome.‘trta

soaadfado base
de la construcion

de otras formas
o ]

X
[




Comencé a aprender sobre la anatomia

humana ilustrada el dia
del ano

del mes de

FASE 3

Anatomia humana
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ENVOLTURA

LINEAS DE

96

Estas curvas se trazan alrededor y a través de una
figura para indicar la perspectiva. Para aplicar las li-
neas envolventes, es crucial determinar si la figura
se estd acercando o alejando del espectador. Estas
lineas cambian de direccion segun el movimiento
de la figura en el espacio.

Esimportante tener en cuenta que nunca se debe
emplear una linea recta en este tipo de ilustracio-

nes.




Diveccion
de la forma
\

Empiezda coOn
formas simples,
da und diveccion
y forma \ineas
dependiendo de
su profundidad.

| que permite
i\ Verlo como una
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Ejercicios

en el libro

llustra las lineas de envoltura de estas figuras
siguiendo su forma volumeétrica.

98

Divection %ma @ volumen
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en el libro

En las siguientes paginas dibuja formas vo-
lumétricas y sus respectivas lineas de envol-
tura. No te olvides de colocar la fecha en la
gue estas realizando este ejercicio.

[N
Ejercicios

929
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Comencé a aprender sobre las lineas de
envoltura el dia del mes de
del ano

100
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Cuando se habla de ilustrar el cuerpo humano, se
debe entender que se describen ocho partes:

Cabeza / Espina / Brazos (2) / Pelvis
Caja toracica / Piernas (2)

Dar a la pose un “sentido de historia” significa co-
municar un unico sentido de posiciény actitud. El
ser humano es un acto de equilibrioy, de todas sus
partes, la columna vertebral es la mas importante
porque es la responsable de organizar y equilibrar
las tres masas principales del cuerpo: cabeza, caja
toracica y pelvis.

\ista frontal de la espina. Forma de “S"alargada

LA ESPINA
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* Nuestro cuerpo es
un QYan resorie que

dmortigua nuestro peso

vértebras
cervicales

G

La espina dorsal adopta primordialmente una cur-
vatura en forma de “S". La complejidad radica en
pensarla en tres dimensiones. En la mayoria de los
casos, la postura del cuerpo puede ser explicada

/
/
gracias a su posicion. >

t\lei'H-ne,b'ras
lumbares
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Las piernas también funcionan como grandes re-
sortes. Si la columna vertebral y las rodillas estuvie-
ran completamente rectas, la distribucion del peso
seria demasiado fuerte y la presion ejercida haria
que las articulaciones no soportan tanto peso. Por
tanto, necesitan doblarse o estirarse segun sea
necesario. Cuando se observan de perfil, desde la
cadera hasta la rodilla y desde esta hasta los pies,
las piernas no siguen una linea recta, sino que se
curvan hacia atras. Sin embargo, cuando se las ve
de frente, parecen curvarse hacia adentro.

Se pueden considerar las extremidades como
uniones similares a cuerdas, que no pueden ex-
tenderse, sino solo doblarse y desplegarse permi-
tiendo el movimiento. Las manos y los pies son
sus extremos.

|a espina y las piemas son e\
gran resorte de nuestro cuerpo.

104

vista frontal
de pternas
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vista de perfil
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CENTRO DE
GRAVEDAD

| centro de gravedad de la figura tiene un

gran impacto en el desarrollo de su pose.

Para lograr un resultado interesante, es fun-
damental tener en cuenta las masas principales
del cuerpo: cabeza, caja toracica y pelvis. Mani-
pular el centro de gravedad de la figura de una
manera exagerada puede resultar esencial para
lograr una gran pose.
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LINEA DE ACCION

Es una linea imaginaria que se utiliza para guiar
la posturay la accion de un personaje en una ilus-
tracion. Ayuda al artista a crear una sensacion de
movimiento y fluidez en la pose del personaje,
contribuyendo a comunicar su energia, direcciéon
y dinamismo. Esta linea puede ser recta, curva o
zigzagueante, segun la accion o la emocién que
se desee transmitir en la ilustracion.

FASE 3

Anatomia humana
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CUERPO

PARTES DEL
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Rostro
humano

a ilustracion del rostro humano es de

gran importancia, ya que a través de él

se puede proporcionar el resto del cuer-
po de manera adecuada.

El rostro es el centro de expresion y comu-
nicacioén, y capturar sus rasgos y proporcio-
nes de manera precisa brinda las bases para
representar el cuerpo armoniosamente.
Al comprender sus caracteristicas Unicas,
como la estructura ésea, los musculos y los
detalles faciales, los artistas son capaces de
transmitir emociones, personalidad y narra-
tiva en sus ilustraciones.

Para la construccion del rostro humano, se
utilizan dos formas geométricas tridimen-
sionales: la esfera y un trapecio invertido.

La esfera representa la masa craneal, siendo
esta 2/3 del total de todo el craneo. Al dibu-
jar la cabeza, se continua utilizando el mis-
mo proceso de la tridimensionalidad de las
formas. Se comienza con amplias ideas 2D
de posicién, orientacion y colocacion, para
luego construir en perspectiva y anadir los
detalles sobre esas superficies desarrolladas.
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La mandibula se construye colocando el trapecio
invertido desde el centro de la esfera. La altura
total de la cabeza puede dividirse en tres partes,
donde el ultimo tercio del rostro es la mandibula
y se debe restar un poco del tercio total. Las divi-
siones serian: 0jos, base de la nariz y parte inferior
de la barbilla.

La base de la nariz esta en la mitad, entre la frente
y la mandibula. Desde la base de la nariz hasta la
frente de arriba, la cara se divide continuamente
en mitades.

En la primera divisidon estan las cuencas oculares,
empezando desde el inicio de la construccion de la
nariz,cuando se une con las cejasy terminando en
medio camino de la nariz. En la mitad de la frente
y los ojos se encuentra un triangulo, siendo su se-
paracionyen donde se presenta la formaciéon dela
nariz. Esta es el area mas importante a observar de
cerca para crear una semejanza en la ilustracion.

10

4 MiSMas proportiones
de frente y de pefFI
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base nariz

separacion
de \abios

Par'l'e S“Pe“.of
de \os labios

parte inferior
de los labios

Se puede construir la primera parte de los rasgos
faciales simplificando la zona de los ojos en un an-
tifaz y entendiendo su corte hacia el interior.

El drea entre la base de la nariz y la parte inferior
de la mandibula se divide en tres partes iguales.

12



Las dos marcas que separan esas tres partes igua-
les determinan:

1 La separacién de los labios.
2 La parte superior de la barbilla.

El dltimo punto de referencia es la linea del cabe-
[lo. Aunque no es un area de hueso, ayuda en la
transicion al siguiente paso; su ubicacién cambiara
dependiendo del tipo de personaje en particular.

Imagina que la cabeza es una gran caja, luego si-
tla la parte frontal para poder ilustrar en sus dife-
rentes posiciones.

Se debe tomar en cuenta que la cabeza desde una
vista de frente no es del todo circular. Realiza unos
cortes a los lados. ¢ Te has fijado en que los pému-
los sobresalen? Imagina que en la zona de tus ojos
hay un corte hacia el interior, esta sera el area de
antifaz de la mirada.

Nacimiento
del cabello

Frente

Qjos

Base de
los 0joOS

Base de
\a nariz
Separacion
de labiog

Parte superior
de \a barbilla

. .,(.....
i
S

gxplicacior de Jean +raisse
en sw wiso de anatomia.

Parte inferior
de W barkilla
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ceyas

» 0jOS

» base de
los ojos

bace de
la narz
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5 gjos de largo

Para la construccion de la cabeza en una vista de
perfil se utilizan dos circulos. Las proporciones de
las facciones como los ojos, nariz y boca son igua-
les a las que se manejan de manera frontal:

1 Para entender mejor sus ubicaciones, toma
en cuenta que el lagrimal interior del ojo
estd en linea recta con la comisura de los
labios rozando la nariz. Puedes colocar tu
dedo en tu rostro para comprobar las me-
didas.

2 Losojos estan limitados en una variacion de
triangulo que apunta al centro de las cejas,
encerrando al globo ocular en su totalidad.

El antifaz que encierra los ojos se puede entender
mejor con una ilustracion. Se produce por el corte
realizado en donde se posiciona la mirada.

En medio de este, se situan los globos oculares y
encima de ellos los parpados. Puedes tocar tu ros-
troy sentir las cuencas de esta zona de tu craneo.

La separacion entre las orejasy los ojos es de cinco
ojos de largo. Entre los ojos encontramos un ojo de
separacion. Aqui se puede entender mejor la linea
gue va desde el lagrimal, rozando la nariz, hasta la
comisura de los labios. Las orejas se situan entre
las cejas y la base de la nariz, esta medida puede
cambiar entre personas.

15
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Ejercicios

18

en el libro

En estas paginas ilustra 50 cabezas (mini-
mo) para practicar. Escanea el codigo QR
para encontrar referencias de rostros. No to-
dos los rostros son iguales. Recuerda encajar
la cabeza en una gran caja, esto te facilitara
ilustrar en distintas direcciones.
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O

omo se ha explicado anteriormente,
‘ se puede concluir que el ojo estd ubi-

cado en las cuencas y esta cubierto
por los parpados. Se lo relaciona como una
esfera que puede rotar, siendo las pupilas
el punto central que permite comprender
los movimientos de rotacion que se estan
produciendo. Se simplifican los parpados en
tridangulosy rectangulos con una inclinacion
ligera. Entender los parpados dividiéndolos
en partes permite desarrollar las luces y las
sombras con mas facilidad.
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musculo
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Nariz

124

ara la construccién de la nariz, se co-

mienza con un rectangulo como caja

y se realiza un corte sutil en la base
y desde la mitad de la caja hacia la base,
creando asi una inclinacion conocida como
dorso. También se deben hacer cortes en los
lados para seguir la forma de la base de la
nariz, esta se puede simplificar en un trape-
cio donde se situaran las fosas nasales.

Después de comprender su geometria, una
simplificacion en la construccion de la nariz
es la utilizacion de circulos. Entender la geo-
metria de los rasgos dara paso a situar de
mejor manera las luces y las sombras.
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2 0jOs de alto
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Boca

e simplifica la forma de los labios en
Svariaciones de deformaciones de tridn-
gulos. Los labios superiores estan lige-
ramente inclinados hacia adentro, lo que
provoca que tengan mas sombra que los

inferiores, dado que estos se inclinan hacia
afuera.
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Oreja

a forma de las orejas se simplifica en
un cilindro con varios niveles. Es mas

comprensible entender este rasgo me-
diante la ilustracion que se presenta a con-
tinuacion.

Se pueden utilizar el signo de interrogacion
“?"y la"Y" para simplificar su construccion.

N
)

\

N

"l- "y '
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Ejercicios

128

en el libro

En estas paginas ilustra la estructura del ros-
tro humano encima de fotografias de perso-
nas. Puedes recortary pegar fotografias para
seguir practicando en tu cuaderno.

CONSEJO

Para estudiar la anatomia humana, una re-
comendacion es guiarte mediante el tacto
y visualizando a profundidad. Si se trata de
un autorretrato, obsérvate al espejoy analiza
toda la estructura de tu rostro. Realiza practi-
cas de autoimagen e ilustra a otras personas.
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Trapecio

I musculo trapecio, grandey triangular,
se ubica en la parte posterior del cuello

y la espalda. Cumple con varias funcio-
nesimportantes en el movimientoy la esta-
bilidad del hombro y la columna vertebral.

Para simplificar su forma, se puede dividir
en partes geomeétricas. Se extiende de ex-
tremo a extremo de los hombros junto a los
omoplatos, estos Ultimos con una forma casi
triangular en la espalda.

+rapedo
z
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Esterno ,
cleidomastoideo

0s musculos esternocleidomastoideos
Ltrabajan para sacar la cabeza y el cue-

|lo hacia adelante, asi como para girar
la cabeza y la cara lateralmente. Tienen su
origen en la superficie interior del manubrio
y la clavicula, y se insertan en el craneo de-
tras de la oreja. Al dibujar este musculo en
el cuello de una persona, es necesario ase-
gurarse de que parezca que rodea el cuello
como un cilindro. Ademas, se debe lograr
gue simule alejarse hacia atras en el espacio
para mostrar la distancia desde la parte de-
lantera del cuello, donde esta conectado al
manubrio, hasta la parte trasera del craneo.

§
4 19
(¥
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Simplificacion
de formas
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Pectorales

| musculo pectoral tira del brazo hacia
adelante sobre el pecho. Se inicia en

medio de la clavicula, a lo largo de la
longitud del esterndn y a través de los car-
tilagos de las primeras seis o siete costillas.
Este musculo, también conocido como
pectoral mayor, tiene una forma que se
asemeja a un abanico o a una “V” invertida.
Su apariencia es similar a la de un triangulo
con la base ancha en la parte superior del
pecho y los vértices hacia abajo, uniéndo-
se en el centro del esterndn. Los pectora-
les simplemente pueden ser considerados
como un pequefio cuadro o rectangulo que
se encuentra en la parte superior de la caja
toracica. Su anchura debe mostrarse hacia
la parte inferior de la forma, mas cercana al
pezoén. Su volumen se desplaza en funcidon
de la accion.

?.dorales

/’
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Recto

abdominal

| grupo abdominal puede simplificarse
en una forma similar a una bala. Una

representacion aun mas simplificada
puede dividirse en dos rectangulos tridi-
mensionales estrechos, como dos colcho-
nes, con la division marcando el ombligo.
Cuando el tronco se mueve hacia adelante,
hacia atras o de lado a lado, la forma del rec-
to abdominal puede comprimirse o estirar-
se. En este grupo se encuentran los abdo-
minales, que son seis en total.

vecto
abdominal




9. coldnones en
donde $e ubican
los abdominales
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Lateral

140

abdominal

os oblicuos son un grupo de musculos

gue se encuentran en los lados del ab-

domen. Hay dos conjuntos: los externos
y los internos.

Los oblicuos externos son los musculos mas
superficialesy se extienden diagonalmente
hacia abajoy hacia afuera desde las costillas
hasta la pelvis. Son los responsables de la
rotacién del tronco y de flexionar hacia un
lado.

Los oblicuos internos se encuentran debajo
de los externos y corren en una direccion
opuesta, diagonalmente hacia arriba y ha-
cia afuera desde la pelvis hasta las costillas.
También estan involucrados en la rotacion
del tronco y en la flexion lateral, pero en di-
reccion contraria a los oblicuos externos.

Ambos grupos de oblicuos son importantes
para la estabilizacion del troncoy para varios
movimientos del cuerpo, como la torsion y
la inclinacion lateral.

La forma de los oblicuos puede pensarse
como dos rectangulos alargados, similares a
dos columnas de soporte de la caja toracica
sobre la pelvis. También se pueden relacio-
nar con una faja.

=




“Faja de
motricidad

El oblicuo externo se encuentra mas superfi-
cialmentey tiene una forma parecida a una
franja anchay diagonal que se extiende des-
de la parte inferior de las costillas hasta la
cadera. Mientras que el oblicuo interno se
encuentra debajo del externo y tiene una
forma semejante, pero se entrecruzan en
sentido contrario formando una especie de

“X" con el oblicuo externo.

lateral
abdominal

&
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Dorsal

142

ancho

a forma del dorsal se asemeja a un ta-
Lzén o un embudo. Tiene una estructura

similar a la de un abanico o una hoja,
con una forma triangular invertida. Se ex-
tiende desde la parte inferior de la colum-
na vertebral, se envuelve alrededor de los
costados y se inserta en la parte superior
del hueso del brazo (himero). Su forma re-
cuerda a un triangulo con la base ancha en
la espalda y el vértice hacia arriba, ubicado
cerca de la axila. Este musculo desempena
un papel importante en varios movimientos
del brazoy el hombro, como la extension, la
aduccion (acercamiento del brazo al cuerpo)
y la rotacién interna.

Ademas, el dorsal ancho es uno de los mus-
culos mas fuertes del cuerpo,contribuye a
la estabilidad del torso y a mantener una
postura adecuada de la espalda.




el dorsal ancho se \
contrae /transforma |
y puede l\eg'av a
tenec esta forma

143



FASE3 | Anatomia humana

Brazos

0s brazos humanos estan compuestos
Lpor varios musculos y huesos que les

proporcionan su forma caracteristica.
Aqui se describen las formas basicas de sus
componentes principales:

HUMERO

El hUmero es el hueso principal y mas largo
del brazo. Tiene una forma cilindrica y se ex-
tiende desde el hombro hasta el codo.

MUSCULOS DEL BRAZO SUPERIOR

En la parte frontal del brazo, los musculos
principales son el biceps braquial y el bra-
quial, los cuales se extienden desde el hom-
bro hasta el codo. El biceps braquial es fusi-
forme y crea un contorno prominente en la
parte frontal.
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CONSEJO

Recuerda que la practica regular es la clave
para mejorar tus habilidades de dibujo. Ob-
serva y estudia la forma de los brazos en la
vida real y en fotografias para obtener una
comprensidn mas precisa de su estructura.
Con el tiempo y la practica, desarrollaras tu
propio estilo y técnica para dibujarlos con
mayor facilidad.



donde
+ermina el
deltoide
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deltoides

MUSCULOS DEL BRAZO POSTERIOR

En la parte posterior del brazo, los muscu-
los principales son el triceps braquial y el
musculo anconeus. El triceps braquial tie-
ne una forma mas ancha en comparacion
con el biceps, ya que consta de tres cabezas
musculares que se extienden desde la parte
posterior del hombro hasta el codo.

ANTEBRAZO

Elantebrazo se extiende desde el codo hasta
la muRfecay esta compuesto por varios mus-
culos que ayudan a controlar los movimien-
tos de la mano y la muneca. Los musculos
principales en el antebrazo incluyen el flexor
radial del carpo, el extensor radial largo del
carpoy el flexory extensor comun de los de-
dos. Estos musculos le dan al antebrazo su
forma y definicidn caracteristicas.
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Manos

onstituyen la parte del cuerpo que
ofrece posiciones ilimitadas . Se pue-
den observar desde arriba, desde aba-

jo, de frente, de lado, cerradas, abiertas, con
un dedo, etc. Estas posiciones son ilimitadas.

Las dimensiones ideales de la mano son pro-
porcionales, donde la altura total equivale
a dos veces su anchura. Para simplificar la
mano se pueden dibujar dos cajas, una para
la palmay otra para los dedos.

Se sugiere hacer lineas guia para dividir los
dedos e imaginar lineas que dividan la pal-
ma de la mano en secciones para represen-
tar su ubicacion. Los dedos se dividen en
tres segmentos: la falange proximal, media
y distal.

A partir de las lineas guia, se procede a dibu-
jar la forma basica de cada dedo. Se puede
comenzar con formas cilindricas o rectangu-
lares para representar su estructura basica.

Rrazo

I/ s\a wano es
un mini cuerpo K_/
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Es importante recordar que la palma de la
mano no es una superficie plana, posee una
forma curva y natural. Las manos cuentan
con dos musculos principales. Se las puede
visualizar como un microcosmos corporal,
con el pulgar, el indice y el menique dirigien-
do su flexibilidad.
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El pulgar, siendo el dedo mas cortoy robus-
to, presenta dos falanges: la proximal, cer-
cana a la palma y la distal, conectada a la
ufa. Su caracteristica de oposicion permite
su movimiento y contacto con los demas
dedos.

Es esencial prestar atencion a las articulacio-
nes de los dedos, ya que son puntos crucia-
les para los movimientos y dobleces. Cada
uno cuenta con tres articulaciones principa-
les: la de la base, la media y la de la punta.
Ademas, se deben considerar los pliegues
y las arrugas naturales de la piel que se for-
man al flexionarlos.
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Ejercicios
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en el libro

En estas paginas dibuja la anatomia huma-
na. Utiliza referencia de cuerpos estaticos y
en movimiento. Escanea el cédigo QR para
encontrar referencias y replicarlas.

Dibuja los musculos del cuerpo sobre foto-
grafias.

CONSEJO

Baja la opacidad de las fotografias, imprime-
lasy pégalas en tu cuaderno de dibujo para
seguir practicando. Si te apetece, también
puedes hacer estos egjercicios digitalmente.
Escanea los cédigos para acceder a las pa-
ginas web.
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Piernas

2

3

154

as piernas constan de varios grupos
musculares importantes:

GLUTEO MAYOR

Esta situado en la parte posterior de la pelvis
y la parte superior del muslo, es el musculo
mas grande y superficial de los gluteos,. Es
responsable de su formay volumen, siendo
fundamental para la apariencia y funcion.

El gldteo mayor tiene varios roles importan-
tes, incluyendo:

Extensién de la cadera: Al correr o caminar,
el gldteo maximo se contrae y ayuda a mo-
ver la pierna hacia atras desde una posicion
flexionada de la cadera.

Abduccioén de la cadera: También facilita a
mover la pierna hacia afuera desde el cuerpo
al dar un paso hacia un lado.

Rotacién externa de la cadera: Contribuye
agirar la pierna hacia afuera desde la cadera.

2 i jo'le.s/
porotos / habas

Formas
simplificadas
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El gldteo mayor es un musculo que partici-
pa en la aduccién y abduccién. Los gluteos
tienen una forma general redondeaday cur-
vada. Visualmente, se asemejan a dos masas
musculares suaves y circulares en la parte
superior del trasero. El gldteo mayor tiene
una forma similar a un abanico o una hoja
de arbol, con una curva mas pronunciada en
la parte superior y una parte inferior que se
extiende hacia la parte posterior del muslo.
A menudo, hay un pliegue visible en la parte
inferior de los gluteos donde se unen con
el muslo.

CUADRICEPS

tienen una forma alargada y robusta. El
recto femoral, que es el musculo mas su-
perficial, tiene una estructura similar a una
cinta plana y ancha que se extiende desde
la cadera hasta la rodilla en la parte frontal
del muslo.

BICEPS DE LA PIERNA

tiene una forma que se asemeja a un Mmus-
culo coénico.
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RECTO MEDIO

El recto medio tiene una forma rectangular
y alargada. Se encuentra en el centro de los
cuadriceps y se extiende desde la parte su-
perior del muslo, cerca de la cadera, hasta la
parte inferior, cerca de la rodilla.

GEMELOS

Los gemelos estan compuestos por dos
musculos principales: el gastrocnemio vy el
soleo.

GASTROCNEMIO

Es el musculo mas visible y prominente de
los gemelos. Tiene una forma que se ase-
meja a un bulto o una masa muscular en la
parte superior de la pantorrilla. Cuando esta
bien desarrollado, puede formar una protu-
berancia definida y redondeada.

SOLEO

es un musculo mas profundo que se en-
cuentra debajo del gastrocnemio, en la
parte posterior de la pierna. Tiene una for-
ma mas anchay plana en comparacion con
el gastrocnemio. Aunque es menos visible,
también contribuye al volumen y a la defi-
nicion de la pantorrilla.
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nterno
——— Cuadriceps
Bicep
de piemna
' ’— Gemelos

CONSEJO

Comienza dibujando la forma basica de la
pantorrilla, que es una masa muscular alar-
gaday redondeada en la parte posterior de
la pierna. La pantorrilla se extiende desde
debajo de la rodilla hasta el tobillo.
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entender las modi
fitationes que tenen
los mustulos cuando se
Es-\»iran,para Poder:
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TENDON DE AQUILES

Es un detalle importante en la parte inferior
de los gemelos. Se extiende desde la parte
posterior de los musculos de la pantorrilla
hasta el talon. El tenddn de Aquiles tiene
una forma gruesa y fibrosa.

En general, los gemelos tienen una aparien-
cia curvada y definida, especialmente en
personas con una musculatura bien desa-
rrollada. Es importante tener en cuenta que
su forma y tamafo pueden variar segun el
nivel de actividad fisica, genética y otros fac-
tores individuales.
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| pie estd diseflado con el fin de que
Ecoincida con sus funciones necesa-

rias de apoyo, absorcion de peso, mo-
vimiento, etc. Su disefo de soporte esta
construido sobre dos arcos principales: el
arco longitudinal, de adelante hacia atras y
el arco transversal, de lado a lado.
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en el libro

En estas paginas dibuja la anatomia huma-
na. Utiliza referencia de cuerpos estaticos y
en movimiento. Escanea el coédigo QR para
encontrar referencias y replicarlas.

Dibuja los musculos del cuerpo sobre foto-
grafias.

CONSEJO

Baja la opacidad de las fotografias, imprime-
lasy pégalas en tu cuaderno de dibujo para
seguir practicando. Si te apetece, también
puedes hacer estos ejercicios digitalmente.
Escanea los codigos para acceder a las pa-
ginas web.
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Para despedirme quiero compartirte algunos con-
sejos que me han ayudado durante mi proceso de
aprendizaje:

1 Reladjatey disfruta del camino. Desde el 2019,

he estado inmersa en el aprendizaje de la
anatomia humanailustraday sé que aun me
queda mucho por aprender. Mi curiosidad
y la practica constante son mis aliadas en
este viaje.

Practica siempre que tengas tiempo y mo-
tivacion, pero cuida tu postura y la salud de
tus manos. Te compartilos gjercicios que me
han ayudado a evitar lesionesy a mantener-
me comoda mientras ilustro.

Utiliza muchas, muchisimas referencias. No
temas copiar ni utilizar imagenes para prac-
ticar, pero sé consciente de la ética y evita
el plagio. Replicar imagenes puede ser una
valiosa herramienta de aprendizaje.

Publica tus ilustraciones en redes sociales,
incluso si estas dando tus primeros pasos.
Las redes sociales no siempre son para la
mirada externa, sino una forma de ver tu
progreso y motivarte a mejorar dia a dia.



No te conformes con lo que has aprendi-
do aqui. Si pudiera ensefarte todo sobre el
mundo de la ilustracion, no terminaria nun-
ca este libro y seria muy largo . Mejor sigue
con tu curiosidad y despierta tu creatividad.

No te preocupes aun por definir un estilo
propio. En este momento, lo importante es
dominar las bases sélidas de la ilustracion.
Mas adelante podras anadir ese plus a tus
creaciones. El estilo personal se desarrollara
naturalmente, una vez que hayas explorado
y practicado intensamente.

iNo te sobreexijas! El tiempo esta de nues-
tro lado: el dia tiene 24 horas y la semana,
7 dias completos. Asegurate de descansar
de vez en cuando mientras practicas ilustra-
cion. Siéntete orgulloso de tu dedicacion y
esfuerzo, el hecho de estar comprometido
con la investigacion y la practica ya es un
logro significativo.

Ojo con compararte negativamente con
otros ilustradores, cada uno tiene su propio
caminoy ha dedicado anos de trabajo para
llegar hasta donde estd. Utilizalos como refe-
renciay fuente de inspiracion, pero recuerda
gue también empezaron “Desde 0".

Nadie nace sabiendo, no existe una mano
magica que te de el poder y la habilidad de
ilustrar bien, es el resultado de la practica y
del amor por lo que haces.

CONSEJOS
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RECURSOS

Cursos de Domestika que me han ayudado en
mi proceso de aprendizaje: Introduccion al dise-
Ao de personajes para animacion y videojuegos
Un curso de Jean Fraisse , Concept Artist y Director
de Arte

Tablero de Pinterest: En este tablero encontraras
recopiladas muchas de las referencias que me han
servido para aprender a dibujar anatomia huma-
na. Sera actualizado permanentemente.

Espero que todo el material te haya servido. Te
dejo mi Instagram por si necesitas ayuda o quie-
res seguir mi trabajo.

Usuario: @nicOlux
NICo| X
e 09450
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Este libro se termin de imprimir y encuadernar
en mayo de 2026 en el PrintLab de
la Universidad del Azuay
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