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El arte urbano, siendo un símbolo contemporáneo de rebeldía e 
imposición contra el sistema, ha dado a lugar a una variedad de 
áreas de intervención, en donde los protagonistas han pasado 
de ser artistas anónimos a desarrolladores de propuestas a la 
talla de diseñadores de personajes experimentados. Debido a 
que el arte urbano y sus variaciones representan una fuente 
GH�DSUHQGL]DMH�GH�JUDQ�PDJQLWXG�SDUD�XQ�GLVHxDGRU�JUi¿FR�
contemporáneo, tomando en cuenta la capacidad de los 
SURWDJRQLVWDV�SDUD�DGDSWDU�VX�WUDEDMR�D�GLIHUHQWHV�VXSHU¿FLHV�
y formatos, manteniendo un estilo, se decidió investigar sobre 
el aprovechamiento del color y otros elementos en conjunto 
con las técnicas empleadas por ZOAD1 en el desarrollo de 
SHUVRQDMHV� XUEDQRV� EXVFDQGR� HMHPSOL¿FDU� OD� LPSRUWDQFLD�
GH�OD�FRQWLQXLGDG�YLVXDO�\�OD�FRQJUXHQFLD�JUi¿FD�

rEsumen
DE INVESTIGACIÓN
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El arte urbano como corriente visual universal y atemporal 
representa un legado pictórico trascendental a través de la 
historia de la humanidad; este arte pictórico comúnmente 
FDWDORJDGR�FRPR�LOHJDO�H�LQFOXVR�YDQGiOLFR�SRVHH�XQ�LQ¿OWUDGR�
sistema de trabajo y evolución, a tal punto que ha logrado 
aliarse de las vanguardias tecnológicas y mantenerse al pie 
de los requerimientos del mundo moderno para dar a lugar a 
variaciones de arte urbano como lo es el diseño de personajes 
urbanos.

Al igual que en la ilustración, el diseño de personajes urbanos 
posee una amplia variedad de estilos, pues cada artista varía 
VXV� HOHPHQWRV� JUi¿FRV� REWHQLHQGR� GLVWLQWRV� UHVXOWDGRV��
a pesar de esto, todos concuerdan en que el manejo de 
diferentes proporciones y el entendimiento del entorno son 
necesarios para desarrollar una obra coherente que satisfaga 
las necesidades creativas.

¿Pero cómo logra un ilustrador adaptarse a diferentes 
soportes además de desarrollar personajes en función al 
contexto donde se desarrollan?; si bien es cierto que el el 
artista urbano no siempre se rige por el “¿Qué dirán?”, es 
importante que se tome en cuenta el entorno del personaje 

para que este pase a ser un habitante del mismo; tomando estos 
puntos a consideración, en el desarrollo de esta investigación se 
tomarán en cuenta de manera detallada los temas del entorno 
de desarrollo de un personaje urbano y las características de 
VX�OtQHD�JUi¿FD�TXH�OH�SHUPLWHQ�DGDSWDUVH�D�GLYHUVRV�VRSRUWHV�

Partiendo de esta idea, se recopiló información teórica la cual 
luego fue complementada con el análisis de 15 objetos de estudio 
y la entrevista de 3 sujetos de estudio, incluyendo a ZOAD1; 
mediante este proceso de investigación se resaltaron los criterios 
necesarios para adaptar una ilustración a diferentes sopotes a 
WUDYpV�GH�OD�H[SORWDFLyQ�GH�XQ�HVWLOR�JUi¿FR��HYLGHQFLDQGR�FRPR�
el estilo vectorial/cartoon de ZOAD1 es crucial en la versatilidad 
de su línea de personajes urbanos.

IntroduccION
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El arte urbano, un movimiento artístico tan remoto casi como 
la civilización humana en sí; en su estrecha relación con las 
urbes y sus habitantes ha generado con el tiempo una potente 
herramienta de comunicación, la cual ha sido explotada por 
GLYHUVDV�iUHDV�GH�LQWHUYHQFLyQ�GHO�GLVHxR�JUi¿FR��WDO�FRPR�HO�
diseño de personajes.

El diseño de personajes urbanos ha estado presente desde 
ORV� LQLFLRV� GHO� PRYLPLHQWR�� UHSUHVHQWDFLRQHV� JUi¿FDV� GH�
forma satírica y exagerada plasmadas en muros urbanos 
se remontan a tiempos prehistóricos, como las pinturas 
rupestres en las cuevas de Altamira, aunque Gottlieb L. (2008) 
considera que el inicio de el diseño de personajes urbanos 
como lo conocemos tiene origen en la mitad de la década 
de los setentas, cuando el arte urbano se vio altamente 
LQÀXHQFLDGR�SRU�HO�PRYLPLHQWR�GHO�FRPLF�HQ�JUDQGHV�XUEHV�
como Nueva York; sin importar su larga permanencia en el 
movimiento artístico y visual, el arte urbano es un fenómeno 
atemporal y sin duda se ha adaptado a las demandas visuales 
contemporáneas y ha explotado al máximo los avances 
tecnológicos de los últimos tiempos.

Esta versatilidad del movimiento es aprovechada por artistas 
JUi¿FRV�FRPR�'DYLG�&LIXHQWHV�DOLDV�=2$'���XQ�JUDI¿WHUR�\�GLVHxDGRU�
JUi¿FR�UDGLFDGR�HQ�OD�&LXGDG�GH�*XDWHPDOD�TXH�VH�LQLFLy�HQ�HO�DUWH�
XUEDQR�HQ�HO�DxR������MXQWR�DO�FROHFWLYR�DUWtVWLFR�8UEDQ�=NLOOV�&UHZ�
�8=&���\�KD�HVWDEOHFLGR��D�WUDYpV�GH�VXV�DxRV�GH�WUD\HFWRULD��XQD�
OtQHD�JUi¿FD�GH�SHUVRQDMHV�XUEDQRV�FDSD]�GH�DGDSWDUVH�D�GLYHUVRV�
formatos y soportes. La gama cromática saturada y sombras sólidas 
GH�DVSHFWR�YHFWRULDO��FXDOLGDGHV�FDUDFWHUtVWLFDV�GH�OD�OtQHD�JUi¿FD�
de ZOAD1, son reconocibles sin importar el soporte (muros, papel, 
playeras, juguetes, etc.) o las herramientas o el medio de ejecución 
�SLQWXUD�HQ�DHURVRO��VRIWZDUH��VHULJUDItD��HWF��

Siendo la versatilidad y capacidad de adaptarse a diferentes 
OBJETIVOS medios y soportes, habilidades indispensables para 
XQ�GLVHxDGRU�JUi¿FR�VH�FRQVLGHUD�UHOHYDQWH�HO�DQiOLVLV�GH�=2$'���
y surgen las siguientes cuestionantes:

�� ¢&XiOHV�VRQ�ODV�WpFQLFDV�XWLOL]DGDV�SRU�=2$'��HQ�OD�FUHDFLyQ�
de sus personajes en función al entorno de desarrollo 

�� ¢&XDOHV�VRQ�ODV�FDUDFWHUtVWLFDV�GH�OD�OtQHD�JUi¿FD�PDQHMDGD�SRU�
ZOAD1 que le permiten adaptarse a diferentes los diferentes 
soportes que maneja?

PLANTEAMIENTO
DEL PROBLEMA
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���,GHQWL¿FDU�ODV�WpFQLFDV�XWLOL]DGDV�SRU�=2$'��HQ�
la creación de sus personajes en función al entorno 
de desarrollo.

���$QDOL]DU� OD� OtQHD� JUi¿FD�PDQHMDGD� SRU� =2$'��
en sus personajes urbanos; buscando evidenciar 
el aprovechamiento del color y otros elementos 
JUi¿FRV�HQ�ORV�GLVWLQWRV�VRSRUWHV�PDQHMDGRV�SRU�HO�
ilustrador.

ObJETIVoS
DE INVESTIGACIÓN

www.facebook.com/ZOADUNO
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DaviD Cifuentes, 
alias ZOaD1
https://www.facebook.com/ZOADUNO
https://www.behance.net/zoad1

(V� XQ� GLVHxDGRU� JUi¿FR�� LOXVWUDGRU� \� DUWLVWD� XUEDQR�
JXDWHPDOWHFR�FRQ�PiV�GH����DxRV�GH�H[SHULHQFLD�HQ�HO�PHGLR��
$FWXDOHPHQWH�ODEXUD�HQ�VX�SURSLR�HVWXGLR�GH�GLVHxR�JUi¿FR�
*XDUH�*XDUH��6LHQGR�HO�VXMHWR�SULQFLSDO�GH�OD�LQYHVWLJDFLyQ��
HO� DUWLVWD� DSRUWy� OD� LQIRUPDFLyQ� DFHUFD� GH� VX� WpFQLFD� \�
FRQVWUXFFLyQ�HQ�IXQFLyQ�GHO�GLVHxR�GH�SHUVRQDMHV�XUEDQRV�

RODRigO aguilaR, 
alias ZapatOveRDe
KWWSV���ZZZ�EHKDQFH�QHW�]DSDWRYHUGH
KWWSV���ZZZ�IDFHERRN�FRP�]DSDWRYHUGH

'LVHxDGRU�JUi¿FR�� LOXVWUDGRU�\�DUWLVWD�XUEDQR��HVSHFLDOL]DGR�
HQ�PXUDOLVPR�\�PRWLRQ�JUDSKLFV��(V�FR�IXQGDGRU�GHO�HVWXGLR�
GH�PRWLRQ�JUDSKLFV�\�DQLPDFLyQ�/D�&XULRVD��(O�VXMHWR�EULQGy�
HO�DSR\R�HQ�OD�LQYHVWLJDFLyQ�GHO�DSURYHFKDPLHQWR�GH�FRORU�\�
RWURV�HOHPHQWRV�JUi¿FRV�HQ�ORV�GLVWLQWRV�VRSRUWHV�PDQHMDGRV�
HQ�OD�LOXVWUDFLyQ�XUEDQD�

&RQ�HO�¿Q�GH�FRQWUDSRQHU�RSLQLRQHV�VREUH�ODV�WpFQLFDV�XWLOL]DGDV�
en el de desarrollo de personajes urbanos, se consultó a 
3 profesionales en el área, incluyendo al sujeto de estudio 
principal. Los sujetos fueron elegidos en base a su trayectoria 
y contribución a la escena de desarrollo de personajes urbanos 
de Guatemala.

Melvin alOnZO, 
alias iOua

https://www.behance.net/MIMYKOZUDA

'LVHxDGRU�JUi¿FR�� LOXVWUDGRU�\�DUWLVWD�XUEDQR�JXDWHPDOWHFR��
HVSHFLDOL]DGR� HQ� GLVHxR� GH� SHUVRQDMHV� \� DQLPDFLyQ��
$FWXDOPHQWH�IRUPD�SDUWH�GHO�HTXLSR�GHO�HVWXGLR�GH�GHVDUUROOR�
\�GLVHxR�0LON�µQ�&RRNLHV���(O�VXMHWR�IXH�HOHJLGR�SDUD�DSR\DU�
HQ�OD�LGHQWL¿FDFLyQ�GH�WpFQLFDV�\�FUHDFLyQ�GH�SHUVRQDMHV�HQ�
IXQFLyQ�DO�HQWRUQR�GH�GHVDUUROOR�
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&RQ� HO� SURSyVLWR� GH� UHFRSLODU� LQIRUPDFLyQ� DFHUFD� GHO� PDQHMR�
de estilos de línea, proporciones de personajes y el proceso de 
creación de los mismos, se analizaron  diferentes personajes en 
tres diferentes soportes; personajes en muros, personajes digitales 
\� SHUVRQDMHV� LPSUHVRV� HQ� SOD\HUDV�� &RUUHVSRQGLHQWHV� DO� SHULRGR�
�����������(O�FRORU�� OD�WpFQLFD�\�OD�OtQHD�JUi¿FD�IXHURQ�HOHPHQWRV�
analizados en los objetos de estudio. 
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*VU�LS�ÄU�KL�WYVM\UKPaHY�`�WVKLY�L_[YHLY�SH�PUMVYTHJP}U�ULJLZHYPH�WHYH�SH�PU]LZ[PNHJP}U�ZL�YLHSPaHYVU�LU[YL]PZ[HZ�H�SVZ�Z\QL[VZ�KL�LZ[\KPV��
JLU[YmUKVZL�LU�Z\Z�L_WLYPLUJPHZ�`�JVUVJPTPLU[VZ�LU�J\HU[V�H�KPZL|V�KL�WLYZVUHQLZ�\YIHUVZ�ZL�YLÄLYL�

Instrumento para David Cifuentes, alias ZOAD1
Sujeto principal de la investigación, el artista aportó la información acerca de su 
técnica y construcción en función del diseño de personajes urbanos.

,S�PUZ[Y\TLU[V�JVUZPZ[P}�LU�\UH�ZLYPL�KL�WYLN\U[HZ�HIPLY[HZ��LU�MVYTH�KL�LU[YL]PZ[H�
WHYH�SVNYHY�L_[YHLY�PUMVYTHJP}U�HJLYJH�KL�SVZ�WYVJLKPTPLU[VZ�YLSL]HU[LZ�LU�LS�KPZL|V�
KL�WLYZVUHQLZ�KL�+H]PK�*PM\LU[LZ��HSPHZ�A6(+��

Instrumento para  Melvin Alonzo, alias IOUA
,S�Z\QL[V�HWVY[}�LU�SH�PKLU[PÄJHJP}U�KL�[tJUPJHZ�`�JYLHJP}U�KL�WLYZVUHQLZ�LU�M\UJP}U�
al contexto de desarrollo.

:L�LSHIVY}�\UH�N\xH�LZ[Y\J[\YHKH�KL�WYLN\U[HZ��LU�MVYTH�KL�LU[YL]PZ[H�TLKPHU[L�LS�
J\HS�ZL�VI[\]V�PUMVYTHJP}U�PTWVY[HU[L�H�SH�OVYH�KLS�KPZL|V�KL�WLYZVUHQLZ�LU�M\UJP}U�
H�\U�JVU[L_[V�KL�KLZHYYVSSV�

Instrumento para  Rodrigo Aguilar, alias Zapatoverde
,S�Z\QL[V�IYPUK}�PUMVYTHJP}U�KLS�HWYV]LJOHTPLU[V�KL�JVSVY�̀ �V[YVZ�LSLTLU[VZ�NYmÄJVZ�
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Parte esencial de la investigación consistió en la confrontación entre la teoría recopilada y la información de los sujetos de estudio con 
SHUVRQDMHV�GH�=2$'��HQ�GLIHUHQWHV�VXSHU¿FLHV��3DUD�HYDOXDU�HVWRV�REMHWRV�GH�HVWXGLR�VH�GHVDUROOR�XQ�LQVWUXPHQWR�GH�DQiOLVLV�HO�FXDO�
consistió en una serie de preguntas cerradas resaltando puntos claves como construcción, color y entorno. (ANEXO IV)
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1. Partiendo un problema general bajo el contexto de 
GLVHxR� JUi¿FR�� VH� JHQHUy� XQD� SUHVHOHFFLyQ� GH� WHPDV� TXH�
resolvieran dichos problemas a través de la investigación 
de los mismos y se descartaron algunos tomando en cuenta 
factores de cantidad de información, accesibilidad, tiempo, 
HWF��)LQDOPHQWH�VH�HOLJLy�³(O�$QiOLVLV�GH�OD�/tQHD�*Ui¿FD�GH�
'LVHxR� GH� 3HUVRQDMHV� 8UEDQRV� GH� 'DYLG� &LIXHQWHV� DOLDV�
=2$'�³�FRPR�WHPD�¿QDO�

2. Luego de ser aprobado, se desarrolló la metodología 
práctica en donde se buscaron expertos en el área que 
pudiesen aportar información relevante a la investigación. 
6H�HVWDEOHFLy�FRQWDFWR�FRQ�'DYLG�&LIXHQWHV��0HOYLQ�$ORQ]R�\�
Rodrigo Aguilar.

3. Se estructuró un índice de temas para respaldar la 
investigación, dichos temas se ordenaron de lo general a lo 
HVSHFt¿FR��(Q�EDVH�D�HVWH�FRQWHQLGR�WHyULFR�VH�HODERUDURQ�ORV�
LQVWUXPHQWRV�GH�HQWUHYLVWD�FRQ�HO�¿Q�GH�UHFRSLODU�LQIRUPDFLyQ�
relevante por parte de los sujetos de estudio que ayude a 
plantear una solución al problema inicial. 

4.� 6H� UHFRSLODURQ� SLH]DV� JUi¿FDV� GH�'DYLG�&LIXHQWHV� TXH�
SXGLHVHQ�IXQFLRQDU�FRPR�REMHWRV�GH�HVWXGLR�FRQ�HO�¿Q�GH�VHU�
analizadas para extraer información relevante en el diseño 
de personajes y se elaboró una guía de observación para 
analizar las mismas.

5. Se implementaron los instrumentos de entrevista a los 
sujetos de estudio y posteriormente se realizó el análisis a 
los objetos de estudio.

6. Después de procesar la información recopilada se realizó 
una síntesis que responde a los objetivos planteados en 
donde se abarcan los temas centrales de la investigación.

7. Luego se redactaron las conclusiones y recomendaciones 
respondiendo directamente a los objetivos de investigación 
planteados.

8. Se enlistaron las referencias consultadas a lo largo de la 
investigación. 

9. Se anexaron las herramientas utilizadas a lo largo del 
desarrollo de la investigación.

10. 3DUD�¿QDOL]DU�VH� UHGDFWy� OD� LQWURGXFFLyQ��XQ� UHVXPHQ�
que encerrara la temática y el proceso de la investigación.



C&onTEnidO
TEÓRICO
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i. ilustRaCión
La ilustración es una disciplina visual muchas veces difícil de 
GH¿QLU�SRU�VX�HFOHFWLFLVPR�HQWUH�HO�DUWH�\�HO�GLVHxR�JUi¿FR��
Zeegen L. (2003) habla de cómo la ilustración consiste 
en una combinación de expresiones personales con la 
representación pictórica a la hora de transmitir ideas por 
parte de quien la ejecuta, trascendiendo una simple imagen 
YLVXDO�� \� FRQYLUWLHQGR�HQ�XQ�PHQVDMH�JUi¿FR�� /D� UHOHYDQFLD�
de la ilustración como área de intervención dentro del diseño 
JUi¿FR� UDGLFD� HQ� VX� FDSDFLGDG� GH� VtQWHVLV� \� FRGL¿FDFLyQ�
del mensaje sin ningún tipo de limitaciones físicas en 
comparación con otras áreas como la fotografía, por ejemplo. 
1HZDUN�4���������UHD¿UPD�GLFLHQGR�TXH�DOJXQDV�LGHDV�VROR�
pueden comunicarse a través de una ilustración, pues esta 
recupera la presencia de la persona de un punto de vista 
individual y particular. Sin duda alguna el valor básico de las 
LOXVWUDFLRQHV� HQ� OD� FRPXQLFDFLyQ� JUi¿FD� HVWi� PiV� DOOi� GH�
toda discusión, la efectividad de las imágenes para lograr las 
metas de comunicación retoman la esencia de la frase “una 
imagen dice más que mil palabras”.

Gran parte de esta efectividad procede de la variedad de 
funciones de comunicación que realizan y las versatilidad en 
cuanto a formas físicas que pueden asumir. Según Turnbull A. 
et. al. (1986) una de las funciones básicas de las ilustraciones 
es atraer y capturar la atención. /D�UHOHYDQFLD�GH�OD�LOXVWUDFLyQ�FRPR�iUHD�GH�LQWHUYHQFLyQ�GHQWUR�GHO�GLVHxR�JUi¿FR�

UDGLFD�HQ�VX�FDSDFLGDG�GH�VtQWHVLV� \� FRGL¿FDFLyQ�GHO�PHQVDMH�VLQ�QLQJ~Q� WLSR�GH�
OLPLWDFLRQHV�ItVLFDV�HQ�FRPSDUDFLyQ�FRQ�RWUDV�iUHDV�FRPR�OD�IRWRJUDItD��SRU�HMHPSOR�
6QDFNHWWL�)LVK�,VODQG��$GYLFR�<RXQJ�	�5XELFDP�������
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A. Diferentes soportes 
pArA unA ilustrAción
En cuanto a su proceso, toda ilustración inicia con un boceto, 
\� GH� KHFKR�1HZDUN� ������� DVHJXUD� TXH� XQD� LOXVWUDFLyQ� QR�
es más que un boceto extendido al que gradualmente se 
OH�YDQ�DxDGLHQGR�FDSDV�SDUD�GH¿QLU�VX�HVHQFLD��7XUQEXOO�$��
HW�� DO�� ������� D¿UPD� TXH� JUDQ� SDUWH� GH� OD� UHSURGXFFLyQ� GH�
una ilustración, dependerá de las características de su estilo 
(color, línea, etc.); para ser reproducida, una ilustración 
dependerá generalmente de un proceso de reproducción ( ya 
sea impreso o digital) acorde a la necesidad planteada.

El soporte juega un papel fundamental en el proceso de una 
ilustración, pues tiene la función de contener de manera física 
a la ilustración para ser apreciada y asimilada por el usuario. 
Turnbull A. et. al. (1986), asegura que el soporte comparte la 
total responsabilidad con las ilustraciones de la personalidad 
que adquiera cualquier impreso y que a la vez contribuye 
D�FRQ¿JXUDU� ³OD�YR]´�GHO�PDWHULDO� LPSUHVR��SXHGH�KDEODU�GH�
calidad o de mediocridad.
&RPR� 'DZVRQ� -�� ������� OR� HVWDEOHFH�� ORV� DUWLVWDV� KDQ�
recurrido siempre a diferentes métodos y materiales para 
producir imágenes. El deseo de generar resultados diferentes 
a los usuales los ha llevado a utilizar imaginativamente los 3URFHVR�GH�LOXVWUDFLyQ�SRU�.HOOHH$UW�������
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métodos existentes. La innovación industrial cada vez abre 
las puertas a nuevos soportes para la reproducción de 
PDWHULDOHV�JUi¿FRV��EULQGDQGR�FDGD�YH]�PiV�RSFLRQHV�VHJ~Q�
lo demande la necesidad creativa. Según Turnbull  A. et. al. 
(1986), el costo de un soporte siempre es uno de los factores 
determinantes dentro de la elección del mismo dentro de un 
proyecto; dentro de estos factores se encuentran:

�� El efecto estético o psicológico de su apariencia y “tacto”, 
UH¿ULpQGRVH�D�OD�UHDFFLyQ�VHQVRULDO�SRU�SDUWH�GHO�XVXDULR�

�� La permanencia
�� La durabilidad del soporte
�� Su costo
�� Su peso, en términos de transporte y ergonomía

b. Más Allá Del pApel: 
los soportes en lAs 
ilustrAciones.
Redondo M. (2014) habla de la serigrafía como el proceso 
TXH�PD\RU�YHUVDWLOLGDG�RIUHFH�DO�GLVHxDGRU��6X�ÀH[LELOLGDG�OH�
permite experimentar con numerosos materiales, soportes 
\�WLQWDV��(Q�HVWH�SURFHVR�VH�WUDQV¿HUHQ�ODV�WLQWDV�DO�VRSRUWH�
a través de una malla tensada en un marco de madera o 
aluminio. La serigrafía y sus variaciones permiten imprimir 
imágenes en soportes como tejidos, cueros, madera, corcho, 
SOiVWLFR�� SORULFORUXUR� GH� YLQLOR� �39&��� YLGULR�� SDSHO�� FDUWyQ��
DOXPLQLR�� HQWUH� RWURV�� $� ORV� EHQH¿FLRV� GH� HVWH� PpWRGR�
de impresión se agregan la posibilidad de impresión en 
materiales tridimensionales, como lapiceros, por ejemplo. Si 
bien este es uno de los métodos preferidos por el ilustrador 
actual, técnicas como el aerosol permiten plasmar imágenes 
HQ�XQD�VLQ¿QLGDG�GH�PDWHULDOHV�VLQ�FRPSURPHWHU�OD�FDOLGDG��
paleta de colores o la durabilidad de la pieza.

Si bien el papel promete seguir siendo el material más 
utilizado en el medio de la ilustración, autores como Dunn, 
K. (2010) aseguran que abrir la mente en cuanto a soportes 
VH�UH¿HUH��SXHGH�FRQOOHYDU�D�XQ�DXWRGHVFXEULPLHQWR�DUWtVWLFR��
A lo que Taylor, K. T. (2001) agrega: “Solo mediante la 
experimentación de nuevos métodos de dibujo, podrás ver 

&ORVHXS�GH�XQ�HVWXFKH�SDUD�LSKRQH�JUDEDGR�HQ�FXHUR�FRQ�LOXVWUDFLRQHV�GH�
+<'52����.$597������



17

un verdadero avance. En el dibujo como en la vida, aplica 
la frase de: ‘No puedes descubrir nuevos océanos, a menos 
que tengas el coraje de perder la vista de la costa’”.

Nuevas incursiones tecnológicas, como las impresoras 3d, 
permiten al ilustrador trasladar sus trabajos a un nivel tangible 
HQ�XQ�DEULU� \� FHUUDU�GH�RMRV��&RPR� OR�PHQFLRQD�3LHURWWL�&��
(2013), a pesar de las limitaciones, este tipo de incursiones 
tecnológicas permiten trasladar ideas a la realidad para ser 
compartidas.

2EUD�GH�(ULF�9DQ�6WUDDWHQ�PRGHODGD�D�SDUWLU�GH�XQD�LPSUHVRUD��G�

c. lAs plAyerAs coMo 
soporte pArA lAs 
ilustrAciones
Las playeras hoy en día representan una proyección de 
estilos, pensamientos y actitudes. Han trascendido la línea 
de una simple prenda de vestir y sobrepasado la función 
básica de vestir y cubrir al usuario para convertirse en piezas 
visuales que convierten al que las usa en, en las palabras de 
Walters H. (2006), “vallas publicitarias que caminan y hablan”.

:DOWHUV�+��KDEOD�GH�FRPR�ORV�GLVHxDGRUHV�JUi¿FRV�VH�DXWRGH¿QHQ�D�WUDYpV�GH�ORV�
PHQVDMHV� \� � FyGLJRV� YLVXDOHV� \� FRQVWDQWHPHQWH� WUDWDQ� GH� VXSHUDUVH� HQWUH� Vt� HQ�
FXDQWR�D�RULJLQDOLGDG�UHVSHFWD��'LVHxR�GH�SOD\HUD�SRU�1RWRIXVDL��������



18

Las playeras representan para el diseñador o ilustrador 
contemporáneo una herramienta de autopromoción 
generadora de ingresos que a la vez le permite generar 
imágenes que interactúan de forma íntima con el usuario; 
:DOWHUV� +�� KDEOD� GH� FyPR� ORV� GLVHxDGRUHV� JUi¿FRV� VH�
DXWRGH¿QHQ� D� WUDYpV� GH� ORV� PHQVDMHV� \� � FyGLJRV� YLVXDOHV�
y constantemente tratan de superarse entre sí en cuanto 
D� RULJLQDOLGDG� UHVSHFWD�� (FNOHU� '��������� D¿UPD� TXH� HO�
HVSHFWUR�FRPSOHWR�GHO�GLVHxR�JUi¿FR�FRQWHPSRUiQHR�VH�YH�
FRQVWDQWHPHQWH� UHÀHMDGR�HQ� OD� LQÀXHQFLD�GHQWUR�GHO�GLVHxR�
de playeras.

D. técnicAs De ilustrAción
La ilustración se puede valer de diferentes técnicas para 
comunicar un mensaje o solventar de una mejor forma 
una determinada necesidad visual. Las técnicas se 
dividen principalmente en digital, análoga y sus diferentes 
FODVL¿FDFLRQHV�GHQWUR�GH�FDGD�XQD�

1.  ilustRaCión Digital

Una ilustración digital es una imagen o dibujo que 
complementan un texto o son ejecutadas en función de 
una palabra o concepto realizada mediante el uso de un 
RUGHQDGRU� HQ� FRQMXQWR� GH� XQ� PRXVH� R� WDEOHWD� JUi¿FD��
Molano A. (2012), aclara que la ilustración digital no trata de 
la edición de imágenes si no de la creación de las mismas 

GHVGH�XQ�FRPSXWDGRU��&DSOLQ�6��HW��DO����������FRPSOHPHQWD�
que la ilustración digital se divide en 3 grandes grupos, 
ilustración vectorial, bitmap y 3d; “a pesar que los resultados 
pueden verse similares, es importante que el ilustrador 
moderno domine el conocimiento de las diferencias de dichas 
FDWHJRUtDV´��UHPDUFD�&DSOLQ�6��HW��DO��

a) tipOs De ilustRaCión Digital
(1) ilustrAción 3D

8QD�LOXVWUDFLyQ��G��VH�UH¿HUH�D�XQ�WLSR�GH�LOXVWUDFLyQ�GRQGH�
FDGD� HOHPHQWR� HV� FRQVWUXLGR� SRU� VHSDUDGR� \� GH¿QLGR� HQ�
cada uno de los tres planos dimensionales (XYZ), Vaughan 
W.(2012) agrega que el modelado 3d, como le llaman muchas 
veces a la ilustración 3d, es la representación matemática 

3URFHVR�GH�LOXVWUDFLyQ�SRU�7DONLQJ�0RRVH�������
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de un objeto tridimensional, el autor también argumenta 
TXH�³&UHDU�XQ�PRGHOR��G�SXHGH�VHU�XQD�WDUHD�ODERULRVD�TXH�
requiere bastante paciencia, pero puede brindar resultados 
sorprendentes”.

&XDOTXLHU�PRGHOR��G�GHEH� LQLFLDU� FRQ�XQ�GLEXMR�FRQFHSWXDO�
o beato bidimensional en el que se observen los detalles o 
proporciones a modelar. y debe ser separado en partes para 
generar una malla tridimensional.

(2) ilustrAción bitMAp

mayoría de monitores tienen aproximadamente de 70 a 100 
pixeles por pulgada; el número generalmente depende del 
PRQLWRU�\�GH�VX�FRQ¿JXUDFLyQ��&KDVWDLQ�6���&RQVXOWDGR�HO����
de Marzo, 2014).

Otra ventaja de la ilustración bitmap es su gran capacidad de 
HPXODU�RWUDV�WpFQLFDV��ORV�JUi¿FRV�9H[HO�SRU�HMHPSOR�XWLOL]DQ�
capas de formas y líneas bitmap para emular la apariencia 
GH� XQD� LPDJHQ� YHFWRULDO�� VHJ~Q�0LOQH� 6�� �������� &RPR� HQ�
HVWH� FDVR�� ORV� JUi¿FRV� ELWPDS� XVXDOPHQWH� VRQ� XWLOL]DGRV�
para emular diferentes técnicas incluso análogas mediante 
el uso de texturas y pinceles digitales que emulan el trazo o 
características visuales de otras técnicas.

)DQWDV\�*LUOELUG�SRU�0LULDP�0RVKLQVN\�������

/RV�JUi¿FRV�9H[HO��HPXODQ�HO�DVSHFWR�GH�ORV�JUi¿FRV�YHFWRULDOHV�DXQTXH�FRQVLVWHQ�
HQ�JUi¿FRV�ELWPDS�\X[WDSXHVWRV��,QYLVLRQIUHH��������

Las imágenes bitmap, también conocidas como imágenes 
raster son imágenes compuestas a partir de una retícula 
GH� SL[HOHV�� /RV� SL[HOHV� VRQ� HOHPHQWRV� JUi¿FRV� PtQLPRV��
pequeños puntos que al combinarse forman una imagen. La 
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(3) ilustrAción VectoriAl

La ilustración vectorial  se vale de puntos y paths para la 
UHDOL]DFLyQ� GH� ¿JXUDV� FRPSXHVWDV�� 8Q� SXQWR� HV� GH¿QLGR�
por Batelman K. (1995) como el elemento más básico en 
un programa de dibujo, no tiene dimensión ni área; según 
Batelman, la función principal del punto es describir el inicio 
\�¿QDO�GH�XQD�OtQHD��8Q�SDWK�HV�JHQHUDGR�PDWHPiWLFDPHQWH�
PHGLDQWH�OD�XWLOL]DFLyQ�GH�XQ�VRIWZDUH�HVSHFLDOL]DGR��XQ�SDWK�
está conformado de por lo menos dos puntos, conectados 
entre sí, y pueden ser curvos o rectos.

La diferencia principal de los programas de dibujo vectorial 
radica en la forma en la que estos tratan a las formas, 
separando cada elemento dibujado en diferencia de un 
SURJUDPD�ELWPDS��DFODUD�&DSOLQ�6��HW�� DO�� ��������$�HVWR�VH�
suma la versatilidad en cuanto a variación de dimensiones 
que ofrece una ilustración vectorial, pues al ser generada 
matemáticamente, puede ser redimensionada a cualquier 
escala sin perder nitidez. La escalabilidad, sin el riesgo de 
la pérdida de información y en muchos casos el pequeño 
tamaño de los archivos vectoriales representan un verdadero 
EHQH¿FLR�SDUD�HO�LOXVWUDGRU��FRPR�OR�HVWDEOHFH�%XWWHUV���������

0DFURPHGLD��������³0DFURPHGLD�)UHHKDQG����8VLQJ�)UHHKDQG´�

En su publicación Macromedia (2000), hablan de como un 
JUi¿FR�YHFWRULDO�� DSDUHFH�VLHPSUH�HQ� OD�Pi[LPD� UHVROXFLyQ�
permitida por el monitor de la computadora, sin importar el 
zoom que se haya utilizado en el mismo. En contraparte, 
ORV�JUi¿FRV�%LWPDS��VH�YDOHQ�GH�XQD�UHWtFXOD�GH�SL[HOHV�SDUD�
desplegar una imagen, por lo que al ser acercados, se ven 
granulados o pixeleados.



21

/RV� JUi¿FRV� YHFWRULDOHV�� JHQHUDOPHQWH� VRQ� FRQVWUXLGRV� D�
SDUWLU�GH�SDWKV��FRQ�SURSLHGDGHV�FRPR�VWURNH�\�R�¿O�

6752.(�<�),//
Un path puede tener dos propiedades de color, stroke 
\� ¿OO�� (O� VWURNH� VH� UH¿HUH� DO� DWULEXWR� DSOLFDGR� D� OD� OtQHD� GHO�
path, mientras el Fill consiste en el atributo aplicado al área 
contenida por un path cerrado.

7,326�'(�3$7+6
Existen dos tipos de paths, abiertos y cerrados; los paths 
abiertos son aquellos donde su punto de inicio no coincide con 
HO�SXQWR�¿QDO��$�SHVDU�TXH�H[LVWDQ�VHJPHQWRV�\X[WDSXHVWRV��
un path no es cerrado si su punto de inicio no está conectado 
FRQ�HO�SXQWR�¿QDO�

Mediante la variación de grosores el stroke puede ser 
utilizado para generar diferentes efectos visuales, o a su vez, 
HO�¿OO�SXHGH�VHU�XWLOL]DGR�SDUD�GHOLPLWDU�XQ�iUHD�HQ�IXQFLyQ�GH�
stroke, según el estilo lo demande.

estilOs De ilustRaCión veCtORial

Según Milne S. (2010), la función de la línea en la ilustración 
vectorial radica en la utilización de strokes o formas alargadas 
para generar una imagen o mejorar la apariencia o impacto 
visual de la misma. Milne también habla de como la línea 
también puede generar diferentes estilos de ilustración 
vectorial, dentro de estos estilos se encuentran:

ilustRaCión lineal O lineaRt

Este tipo de aplicación utiliza solo la línea monocromática 
SDUD� JHQHUDU� XQD� LPDJHQ�� 7DQWR� 0LOQH� FRPR� D¿UPDQ�
que la importancia de la línea de un dibujo es tan grande 

,00(16(�SDUW���SRU�/LQH�%LUJLWWH�%RUJHUVHQPATHS ABIERTOS

PATHS CERRADO

S
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debido a que mediante el uso de la línea se puede generar 
tridimensionalidad e incluso ilusión de iluminación, todo esto 
VLQ�LQYROXFUDU�FRORU��0LOQH�UHD¿UPD�³6L�XQR�GHVHD�UHDOL]DU�XQ�
trabajo de línea impecable, uno debe preguntarse a sí mismo: 
¿Se vería mejor esta pieza a color?, si la respuesta es Sí, la 
línea aún necesita trabajo.”

línea De estilO COMiC/CaRtOOn

La línea tiene el poder de connotar el tono o contexto de una 
LOXVWUDFLyQ��(VWR�VH�YH�UHÀHMDGR�HQ�HVWD�DSOLFDFLyQ�HQ�GRQGH�
se utilizan líneas un tanto gruesas, limpias y curvas, que 
según Ordoñez S. (2010) no sólo sirven para saber que algo 
“no es real”, sino también para resaltar la imagen.

Milne (2010), habla de como la importancia de la connotación 
de las líneas en este tipo de aplicación, pues una línea 
curva puede connotar informalidad, humor o un contexto un 
tanto infantil, mientras líneas rectas o cortadas pueden dar 
la impresión de negatividad o tensión, por ejemplo. Milne 
aconseja aprovechar estas connotaciones y utilizarlas para 
transmitir un mensaje bien estructurado.

línea Realista

3DUNV�&���������HVWDEOHFH�TXH�HQ�FXDQWR�D�GLEXMR�UHDOLVWD�VH�
UH¿HUH��ODV�OtQHDV�VRQ�DOJR�TXH�KD\�TXH�HYLWDU��0LOQH�DVHJXUD�
que a pesar que en la realidad no haya líneas tan marcadas, 
el balance juega un papel fundamental para poder aplicar 
líneas y aún así mantener el realismo en una ilustración. 

0LFHKHDG�4XDUWHUV�SRU�UHF\FOHGZD[ I’m free now what por Mário Fonseca
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I’m free now what por Mário Fonseca

Fonseca M. (2010) habla de como el color es importante en 
esta aplicación para denotar realismo; gradientes y curvas 
pueden ser interpretadas como una iluminación más realista.

línea sútil

Esta aplicación puede ser alcanzada mediante diferentes 
técnicas; su propósito es mezclarse de una forma menos 
notoria con los colores de la ilustración. En este caso la 
línea no es la protagonista de la ilustración, sino una forma 
de complementarla. Según Nastasia (2010), el uso de 
transparencias pueden alterar el contraste de las líneas, 
IXVLRQDQGRODV�GH�XQD�IRUPD�PiV�tQWLPD�FRQ�OD�SLH]D�JUi¿FD�

2. ilustRaCión análOga

7DOOHU� GH� 'LEXMRV� �������� GH¿QH� D� OD� LOXVWUDFLyQ� DQiORJD�
como el tipo de ilustración plasmada sobre un sustrato físico 
(como papel, tela, madera, vidrio, etc.) con uso de colores 
pigmento. Este tipo de ilustración está ligada a la capacidad 
representativa, el nivel de expresividad y manejo de la técnica 
de quién la realiza.

a) tipOs De ilustRaCión análOga

(1) lápiz, cArbón y grAfito

/D� WpFQLFD� GHO� JUD¿WR� HV� ORJUDGD� PHGLDQWH� HO� XVR� GHO�
carboncillo, que es obtenido de la combustión controlada de 
pequeñas ramas de árbol o arbusto. Es considerado el más 
antiguo de los materiales para dibujar. A lo largo de los años 
se ha logrado combinar el carboncillo con arcilla para lograr 
GLIHUHQWHV� PLQDV� GH� JUD¿WR�� ODV� FXDOHV� SXHGHQ� R� QR� HVWDU�

$PDUDQWKLQH�SRU�-RUJH�/ySH]�������
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contenidas dentro de lápices. Mientras más arcilla tenga el 
lápiz, su mina será más dura, por lo que pintará tonos más 
VXDYHV�� 3DUUDPyQ� -�� �������� HQFDVLOOD� HO� JUD¿WR� FRPR� ³HO�
PHGLR�PiV�FDUDFWHUtVWLFR�GHO�DUWH�GH�GLEXMDU´��HO�JUD¿WR�HV�XQ�
mineral sólido de brillo metálico y graso al tacto.  Parramón 
también habla del lápiz como el inicio de cualquier producto 
JUi¿FR��HVWDEOHFLHQGR�TXH�QR�KD\�OtPLWH�SDUD�ODV�SRVLELOLGDGHV�
del lápiz; “Primero se habla de dibujar con lápiz, después, con 
los demás medios”.

Según Parramón (2004) de ser utilizado correctamente y bajo 
ODV�FRQGLFLRQHV�DSURSLDGDV�(O�JUD¿WR�\�HO�FDUERQFLOOR�RIUHFHQ�
todas las opciones para un buen manejo del claroscuro, pues 
puede admitir difuminados perfectos que pueden ser logrados 
mediante el uso de difuminos. Otra de sus virtudes según 
Parramón, es la facilidad con la que pueden recuperarse 
tonos blancos mediante el uso de un borrador.

(2) pluMA y tintA

La tinta como técnica de ilustración es explotada en 
proyectos que demandan espontaneidad, soltura y trazos 
rápidos y contrastantes.  Sanmiguel D. (2003) menciona 
que las ilustraciones a tinta son de realización rápida, a 
base de trazos espontáneos, prácticamente imposibles de 
UHFWL¿FDU�� $� SHVDU� TXH� HQ� VXV� LQLFLRV� OD� SOXPLOOD� \� OD� WLQWD�
eran las herramientas principales, hoy en día existen una 
gran cantidad de rotuladores con diferentes posibilidades de 
grosor y tipo de línea.

Parramón (2004) establece que la tinta ofrece gran 
YHUVDWLOLGDG� HQ� OR� TXH� D� LPSOHPHQWRV� VH� UH¿HUH�� SOXPLOODV��
pinceles, estilografos y rotuladores son algunos de los 
instrumentos que pueden ser utilizados dentro de esta 
WpFQLFD��3DUUDPyQ�WDPELpQ�D¿UPD�TXH�OD�WLQWD�PiV�FRP~Q�D�
utilizar es la tinta china negra y que lo ideal es adquirirla en 
tinteros que permitan mojar en ellos la plumilla, caña o pincel 
sin necesidad de ningún trasvase.

'HWDOOH�GH�LOOXVWUDFLyQ�D�WLQWD�SRU�6KLGHK�������
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(3) collAge
El collage se vale de recortes de papel, cartón, tela u otras 
VXSHU¿FLHV� \� SHJDPHQWR� SDUD� JHQHUDU� XQD� FRPSRVLFLyQ��
Parramón (2003) describe el collage como una técnica 
muy sencilla con grandes posibilidades de complicación y 
UH¿QDPLHQWR�TXH�SXHGH�GDU�OXJDU�D�XQ�UHVXOWDGR�DWUDFWLYR�

A su vez, Parramón, en su publicación “Fundamentos del 
Dibujo Artístico”, hace énfasis en el eclecticismo de la técnica 
del pastel, pues al proporcionar tanto trazos absolutamente 
lineales hasta fundidos y gradaciones tonales opacas puede 
ser considerado tanto una técnica pictórica como dibujística.

(4) pAstel
3DUUDPyQ� ��������GH¿QH� OD� WpFQLFD�GHO�SDVWHO� FRPR� OR�PiV�
cercano al color puro sin intervención de elementos ajenos 
al pigmento. El pastel permite obtener coloraciones más 
profundas y saturadas, los colores poseen una calidad densa 
\�DWHUFLRSHODGD�\�QHFHVLWDQ�GH�XQ�PHGLR�¿MDGRU��3XHGHQ�VHU�
de tipo blando, los cuales contienen más pigmento puro o 
duro, los cuales permiten detallar más que los primeros.

'HWDOOH�&ROODJH�³)$´��$OYDUR�6iQFKH]�������

'HWDOOH�$XWRUHWUDWR�HQ�3DVWHO�SRU�3LWVFKNH�������
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(5) MArcADor marcadores de ácido que tienen una acción abrasiva en la 
VXSHU¿FLH�D�PDUFDU��2WUR�DVSHFWR�D�FRQVLGHUDU�HQ�HVWD�WpFQLFD�
es el tipo de punta, las cuales varían en tamaño y forma.

(6) Acrílicos

El acrílico es una técnica de pintura que se basa en la utilización 
de una emulsión a base de polímeros acrílico-vinílicos, la cual 
permite combinar prácticas cercanas al óleo y a la acuarela, 
según se aplique con capas espesas o transparentes. Esta 
emulsión es soluble al agua y sus sustancias son capaces 
GH� DGKHULUVH� D� WRGR� WLSR� GH� VXSHU¿FLHV�� 8QD� YH]� VHFD�� VH�
convierte en una más insoluble en agua y muy permanente. 
3DUUDPyQ��������D¿UPD�TXH�HO�DFUtOLFR�HV�DSWR�SDUD�FXDOTXLHU�
tema y para todo tipo de modalidad.

Los marcadores o rotuladores, son utilizados por los artistas 
e ilustradores por su capacidad para lograr coloraciones de 
WRQR� OLPSLR�\�DMXVWDGR�� FRQWRUQRV�FODURV�\�XQD�FDOLGDG�¿QDO�
fácilmente reproducible por medios fotomecánicos. Parramón 
(2003) asegura que dentro de las técnicas de ilustración, los 
marcadores ofrecen el acabado más limpio y también el más 
frío.

La mayoría de rotuladores contienen tintas a base de agua 
o alcohol, aunque actualmente también hay marcadores de 
SLQWXUD� FRPR� ORV� TXH� VRQ�XWLOL]DGRV�HQ�HO� JUDI¿WL�� H� LQFOXVR�

'HWDOOH�GH�ERFHWR�GH�PDOHWtQ�SRU�,'6NHWFKLQJ�������

'HWDOOH�GH�DFUtOLFR�VREUH�OLHQ]R�SRU�1HNR�*DWR�������
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&yPR�HO�yOHR��HO�DFUtOLFR�VH�SUHVHQWD�HQ�WXERV�GH�GLIHUHQWHV�
tamaños y en cajas que contienen gamas completas. Además 
existen envases de gran tamaño para artistas especializados 
en obras de gran formato y murales. Parramón también hace 
énfasis en que una de las grandes virtudes de esta técnica es 
su secado rápido.

(7) óleo

La pintura al óleo es un procedimiento de representación 
pictórica impecablemente realista, aunque sumamente 
demandante y laboriosa. El óleo está compuesto por 
pigmentos aglutinados en aceite de linaza; una de sus 
principales características es el poder de generar texturas, y 
su capacidad pictórica abundante, es decir que una pequeña 
cantidad de color cunde mucho, como lo establece Parramón 
(2004).

El soporte universal para pintar al óleo es la tela de algodón o 
lino debidamente preparada con un sellador y tensada sobre 
un bastidor de madera, pero algunos artistas utilizan tableros 
entelados.

Zaidenberg A. (1954) habla de como el óleo es un 
procedimiento de secado lento, tanto más lento cuanto más 
espesos se apliquen los colores, gracias a esta característica, 
las obras pintadas con óleo poseen grandes posibilidades de 
retoque.

(8) MurAlisMo

Según Zaidenberg A. (1954) , el muralismo abarca cualquier 
LQWHUYHQFLyQ� JUi¿FD�SLQWDGD�GLUHFWDPHQWH� VREUH� XQD�SDUHG��
el autor también menciona como un mural le brinda al autor 
diferentes elementos para complementar la obra en diferencia 
de un lienzo tradicional, los elementos que rodeen a la pared, 
y la ubicación de la misma representan un contexto importante 
a tomar en cuenta en el desarrollo del mural.

/RV� PXUDOHV� VH� FODVL¿FDQ� HQ� )UHVFRV�� ÏOHR� HQ� 7HPSHUD��
&DQYDV�(VWLUDGR�HQ�3DUHG�\�$UWH�8UEDQR�R�6WUHHW�$UW�

6DYH�PH�SRU�2LO�*DOOHU\�������
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fResCOs

Este tipo de murales generalmente utiliza grandes áreas 
GH�OD�SDUHG�R�WHFKR�HQ�HGL¿FLRV�S~EOLFRV��)XH�SUDFWLFDGR�HQ�
DEXQGDQFLD� HQ� pSRFDV� GH� DOWR� ÀRUHFLPLHQWR� DUWtVWLFR� FRPR�
el siglo XVI en Italia. El fresco consiste en la utilización de 
pigmentos y estuco. Una cualidad importante del Fresco es 
su secado rápido y que no puede ser retocado, por lo que es 
requisito para el artista tener velocidad.

paleta de colores. Para evitar problemas de proporción, el 
autor sugiere realizar una retícula cuadrada para trasladar el 
boceto a la pared. El boceto en la pared puede ser trazado 
con carboncillo. A la hora de empezar a pintar, se sugiere 
concentrarse en áreas grandes de color y obviar, en la etapa 
inicial, cualquier detalle minucioso.

Canvas estiRaDO en paReD

El proceso descrito con anterioridad de bocetaje, y 
transferencia del boceto a pared, puede ser aplicado a casi 
cualquier tipo de mural. En el caso del lienzo estirado en 
pared, el lienzo puede ser pintado con anterioridad, e incluso 
en una locación diferente a la de la pared, para luego ser 
adherido a la pared o puede ser adherido y ser pintado 
después de haberlo instalado. Zaidenberg aconseja emplear 
gente experta en la instalación, para no estropear la obra.

/D�FUHDFLyQ�GH�$GiQ�SRU�0LJXHO�ÈQJHO��������

,QVWDODFLyQ�GH�FDQYDV�HVWLUDGR�HQ�XQ�WHFKR��������

óleO y teMpeRa

Según Zaidenberg (1942), esta técnica ofrece pocos 
problemas técnicos, y ejecutada de forma correcta, puede 
durar durante varios años. Zaidenberg aconseja que el 
proceso adecuado para la realización de un mural, es realizar 
XQ� ERFHWR� SUHYLR� HQ� SDSHO�� GRQGH� VH� GH¿QLUi� WDPELpQ� OD�
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aRte uRbanO O stReet aRt

(O�VWUHHW�DUW�VH�UH¿HUH�D�OD�H[SUHVLyQ�DUWtVWLFD�TXH�VXFHGH�HQ�OD�
calle, generalmente de carácter ilegal y/o clandestino. El street 
DUW� HV� GLItFLO� GH� GH¿QLU� R� HQFXDGUDU�� 6WDKO� ������� HVWDEOHFH�
que es “un fenómeno sin época, una expresión artística que 
tiene lugar en la calle, a la vista del público, muy alejada de 
las salas de exposiciones y al margen de lo establecido.” El 
³$UWH�GH�OD�&DOOH´��FRPR�OR�GH¿QH�*DQ]�1�����������HQFDVLOOD�
cualquier fenómeno artístico que suceda en la calle, y no está 
HVWULFWDPHQWH� LQÀXHQFLDGR�SRU�HO�KLS�KRS�FRPR�VL� OR�HVWi�HO�
JUDI¿WL��³&XDOTXLHU�SLH]D�GH�JUDI¿WL�SXHGH�VHU�VWUHHW�DUW�SHUR�
QR�FXDOTXLHU�SLH]D�GH�VWUHHW�DUW�SXHGH�VHU�JUDI¿WL�´

(i) gRaffiti

0XUDO�SUR�'DYLG�:DONHU�

3HUHLUD�6���������HVWDEOHFH�HO�JUDI¿WL�FRPR�³XQD�FRPSRVLFLyQ�
pictórica basada en escritura manual pintada con aerosol en 
XQ�PXUR�X�RWUD�VXSHU¿FLH�´�SHUR�HO�JUDI¿WL�VLQ�GXGD�UHSUHVHQWD�
un movimiento cultural más allá de este concepto; en realidad, 
HV�VXPDPHQWH�FRPSOLFDGR�GH¿QLU�HO�JUDI¿WL�SXHV�FRQOOHYD�PiV�
que una técnica pictórica, y puede ser encerrado más como 
XQ� IHQyPHQR� VRFLDO� \� FXOWXUDO�� &URZ� '�������� OR� HQFDVLOOD�
FRPR� XQ� OHQJXDMH� YLVXDO� QR� R¿FLDO�� TXH� VH�PDQWLHQH� IXHUD�
de todo sistema educativo, en donde la manifestación de la 
identidad individual es el tema más predominante.

7KURZ�8S�SRU�6HLPHU�2QH��GHO�FUHZ�(.6��(VFXDGUyQ�GH�.XOWXUD�6XEXUEDQD���
*XDWHPDOD��������
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³(VFULELU�JUDI¿WL�HV�OD�IRUPD�PiV�KRQHVWD�GH�VHU�XQ�DUWLVWD��1R�
proporciona dinero, no necesitas cultura para entenderlo y no 
se paga para verlo”, Manco T. (2002)

El acto de plasmar el nombre del artista o tag, es uno de 
ORV�SULQFLSLRV�GHO�DUWH�GHO�JUDI¿WL�\�VH�UHPRQWD�KDVWD�pSRFDV�
prehistóricas. El ser reconocidos por un seudónimo, es parte 
GH�ODV�PRWLYDFLRQHV�GH�XQ�JUDI¿WHUR�

&URZ��������WUDWD�HO�WHPD�GH�OD�PRWLYDFLyQ�GHWUiV�GHO�JUDI¿WL��
argumentando que muchas veces es inexistente. Muchos 
DUJXPHQWDQ�TXH�HO�YDQGDOLVPR��FRPR�HV�FDWDORJDGR�HO�JUDI¿WL�
en muchos países, representa una motivación directa para 
este tipo de arte.

(Q� FXDQWR� D� VXSHU¿FLHV�� HO� JUDI¿WL� HV� XQ� PRYLPLHQWR�
pictórico “todo-terreno”, pues gracias a la materia prima, que 
básicamente es pintura en aerosol, los soportes para plasmar 
este tipo de arte, son incontables. Desde todo tipo de pared, 
hasta lienzos destinados a museos y soportes aún menos 
convencionales como automóviles, zapatos, prendas de 
vestir, entre otros se encuentran a la disposición del artista 
GH�JUDI¿WL��FRPR�OR�HVWDEOHFH�0DUWtQH]�6���������

(i) HeRRaMientas Del gRaffiti

/D�QDWXUDOH]D� LOHJDO�\�FODQGHVWLQD�GHO�JUDI¿WL��REOLJD�TXH� ODV�
acciones dentro de su contexto sean deprisa y con materiales 
que puedan fácilmente transportarse, ser de fácil acceso y no 
muy difíciles de ocultar.

/RV�PDWHULDOHV�PiV�FRPXQHV�GHQWUR�GHO�JUDI¿WL�VLQ�GXGD�VRQ�
las latas de pintura en aerosol. Martínez S. (2009)  remarca 
que la pintura en aerosol representa “la herramienta más 
LPSRUWDQWH�SDUD�HO�JUDI¿WHUR´��(O�DXWRU�WDPELpQ�KDFH�pQIDVLV�
en que los parámetros para escoger una buena pintura 
radican en que sea de un color atractivo, que se adhiera bien 
al soporte y que a la vez lo cubra en buena medida; “La lata 
está conectada a la mano, y la mano al corazón del artista, 
así que no puedo subestimar la importancia de la calidad”, 
D¿UPD�0DUWLQH]�

,QVWDODFLyQ�GH�OLHQ]RV�SRU�0DG&�
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2WUD�SDUWH�IXQGDPHQWDO�HQ�OD�HMHFXFLyQ�GH�XQ�PXUDO�GH�JUDI¿WL�
radica en la correcta elección de las válvulas de pintura, 
llamadas caps. Son equivalentes al pincel para un pintor 
convencional y hay una gran cantidad de  variaciones. Las 
más importantes, según Martínez son:

�� Fat caps: Utilizadas para rellenar.
�� 6NLQQ\�&DSV��8WLOL]DGDV�SDUD�WUD]DU�\�GHWDOOHV�
�� 2XWOLQH� &DSV�� &RPR� VX� QRPEUH� OR� GLFH�� VRQ� XWLOL]DGDV�

para delinear.

/DV�FDSV�SXHGHQ�YDULDU�HO�JURVRU�GH�OD�OtQHD��OD�FDQWLGDG�GH�SLQWXUD�H[WUDtGD�GH�OD�
ODWD�\�OD�IRUPD�HQ�TXH�HVWD�VDOH�GH�OD�PLVPD��,PDJHQ�WRPDGD�GH�'LJL¿OLD�������

$�SHVDU�GH�OD�QRWRULD�LPSRUWDQFLD�GH�ODV�ODWDV�GH�SLQWXUD��&URZ�
D.(2007) resalta la creciente popularidad de los rotuladores, 
por su capacidad de adaptarse para crear efectos, sin 
mencionar su fácil transporte.

0XFKRV�GH�ORV�PDUFDGRUHV�XWLOL]DGRV�GHQWUR�GHO�JUDI¿WL�YDUtDQ�HQ�IRUPD�GH�OD�SXQWD��
HO�JURVRU�\� OD� IRUPD�HQ� OD�TXH�DSOLFDQ� OD�SLQWXUD�DO� VRSRUWH��PXFKRV�GH�HOORV�VRQ�
KHFKRV�D�SDUWLU�GH�PDWHULDOHV�FDVHURV�R�PRGL¿FDQGR�ORV�PLVPRV��,PDJHQ�WRPDGD�GH�
*UDI¿WLQRV�FRP�������

La protección para el artista también es importante, pues 
al manejar pinturas tóxicas para la salud es importante que 
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se utilice una máscara para prevenir la inhalación de gases 
nocivos, o en su defecto una bandana. El uso de guantes de 
latex también es recomendado.

(ii) pROCesO en la elabORaCión De 
un MuRal De gRaffiti

(O�SULPHU�SDVR�SDUD�UHDOL]DU�XQ�PXUDO�GH�JUDI¿WL�HV�KDFHU�XQ�
boceto del mural en una escala menor. Esto suele realizarse 
en papel. Martínez S. (2009) recomienda utilizar marcadores 
GH�FRORUHV�\�GH¿QLU�WDPELpQ�OD�SDOHWD�GH�FRORUHV��/D�SURSRUFLyQ�
del muro es un factor a tomar en cuenta, pues es muy difícil 
encajar un boceto alargado en un muro estrecho asegura 
Martinez S.

El siguiente paso es trazar un boceto preliminar en la pared, en 
JUDI¿WL��HVWH�VH�VXHOH�KDFHU�FRQ�SLQWXUD�HQ�DHURVRO��XWLOL]DQGR�
XQD� YiOYXOD� GHOJDGD�� (Q� HVWH� ERFHWR� SUHOLPLQDU� VH� GH¿QLUi�
la proporción de la pieza además de límites y divisiones 
cruciales.

Luego se pintarán los bloques grandes, y según Martínez, la 
pintura debe ser inversa, es decir, el fondo se pintará primero, 
al igual que las partes grandes del mural, para luego pintar 
encima los detalles pequeños, el sombreado y por último el 
delineado. Manco T. concluye aconsejando utilizar un trazo 
rápido con la lata para evitar imperfecciones y utilizar la 
válvula correcta para cada tarea (rellenar, delinear, salpicar, 
etc.)

(iii) el DiseñO De peRsOnajes en el 
aRte uRbanO

Villorante D. (2008) comenta de como los componentes 
¿JXUDWLYRV� VRQ� HOHPHQWDOHV� GHQWUR� GHO� FDPSR� GHO� JUDI¿WL��
algunas de las piezas más irónicas en la historia del arte 
urbano le deben gran parte de su reconocimiento a personajes 
que le agregan presencia a sus trabajos, estos personajes, 

3URFHVR�GH�PXUDO�JUDI¿WL�SRU�5��6HUUDQR�3KRWRJUDK\�
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&KDUDFWHU�0HOWHG�%RL�SRU�=RUN�2QH�������

.HLWK�+DULQJ�IXH�XQR�GH�ORV�SLRQHURV�HQ�HO�XVR�GH�SHUVRQDMHV�HQ�
LQWHUYHQFLRQHV�XUEDQDV�

también conocidos como characters tienen un sinfín de 
LQÀXHQFLDV�\�RUtJHQHV��9LOORUDQWH��'��WDPELpQ�KDEOD�GH�FyPR�
las caricaturas televisivas, cómics y el paisaje urbano en sí 
KDQ�VLGR�LQVSLUDFLyQ�SDUD�ORV�DUWLVWDV�GHO�JUDI¿WL�SDUD�JHQHUDU�
estos seres pictóricos que acompañan los típicos intrincados 
WUDEDMRV� WLSRJUi¿FRV�� *RWWOLHE�� /�� ������� DUJXPHQWD� TXH� HO�
RULJHQ�GH�HVWD� IDFHWD�GHO�JUDI¿WL�VH�GD�HQ�HO�SHULRGR�GH� ORV�
DxRV���V�� LQÀXHQFLDGR�SRU�HO�DXJH�GHO�DUWH�GHO�FyPLF�� ³/RV�
HVFULWRUHV�GH�JUDI¿WL�GHYRUDEDQ�LPiJHQHV�GH�OD�FXOWXUD�SRSXODU�
y las formas que los rodeaban para luego convertirlos en una 
muletilla más de los muros”.

(VWD�WHQGHQFLD�OOHJy�D�LQ¿OWUDUVH�WDQWR�TXH�GLR�RULJHQ�D�DUWLVWDV�
GHO� JUDI¿WL� TXH� VH� HVSHFLDOL]DQ� HQ� FKDUDFWHUV�� ORV� FXDOHV�
dejaron de copiar personajes de la cultura popular y se dieron 
a la tarea de generar los propios. Estos personajes pueden 
LU�GHVGH�¿JXUDV�FyPLFDV�\�FDULFDWXUHVFDV�KDVWD�XQ�SHUIHFWR�
fotorrealismo, argumenta Ganz, N. et. al. (2004).
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(iv) COlOR en el gRaffiti

Según Martinez, el acercamiento al color por parte de 
XQ� JUDI¿WHUR�� GL¿HUH� XQ� WDQWR� HQ� FRPSDUDFLyQ� D� XQ� DUWLVWD�
tradicional. El autor remarca la importancia del color 
asegurando que “el color es todo”. Martinez (2012), en otra 
GH�VXV�SXEOLFDFLRQHV�KDFH�pQIDVLV�GH�FyPR�HQ�HO�JUDI¿WL��HO�
color debe ser un elemento dominante del diseño. El autor 
HVWDEOHFH�TXH�HO�FRORU�HV�HO�HOHPHQWR�YLWDO�GHO�JUDI¿WL��SXHV�
parte del dinamismo que caracteriza el estilo pictórico, radica 
en cómo los colores interactúan y cómo el estilo personal del 
escritor se articula con los mismos. Dentro del papel del color 
HQ�HO�JUDI¿WL��WDPELpQ�LQWHUDFWXDQ�SDUiPHWURV�GHO�PLVPR�FRPR�
saturación, matiz, contraste, etc. en los cuales se profundizará 
más adelante.

0DUWtQH]� WDPELpQ�KDEOD�GH�FyPR�GHQWUR�GHO�JUDI¿WL��HO�FRORU�
y la teoría del color se basan más en experiencias físicas 
y decisiones viscerales, que en conceptos abstractos; “En 
HO� JUDI¿WL�� ODV� FRPELQDFLRQHV� GH� FRORU� SXHGHQ� VHU� DPHQDV��
agresivas o incluso subliminales, pero nunca predecibles”.

e. DiseñO De peRsOnajes

0DUWLQH]���������KDFH�pQIDVLV�HQ�TXH�HO�FRORU�GHEH�VHU�XQD�KHUUDPLHQWD�GH�
YLVXDOL]DFLyQ�\�QR�VROR�XQ�HOHPHQWR�PiV�HQ�OD�SDUHG��(O�FRORU�GHEH�D\XGDU�D�

WUDQVPLWLU�HO�FRQFHSWR�\�JHQHUDU�YROXPHQ�\�SURIXQGLGDG��

(O� GLVHxR� GH� SHUVRQDMHV� HV� GH¿QLGR� SRU� 6HHJPLOOHU� �������
como la acción crear algo o alguien que, dentro del contexto 
de su entorno provoque una creencia, reacción o expectativa 
por parte de la audiencia acerca de la disposición, apariencia 
física y personalidad de la creación.

1LxR�DOGHDQR��SHUVRQDMH�SDUD�FRUWRPHWUDMH��G�SRU�%KRRW�*DXQ�������
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Thaler P. (2001) plantea el diseño de personajes como el 
OHQJXDMH� JUi¿FR� PiV� XQLYHUVDO�� GDGR� TXH� ORV� SHUVRQDMHV�
URPSHQ� FXDOTXLHU� EUHFKD� OLQJ�tVWLFD� GH¿QLGRV� SRU�
características distintivas para el mensaje que contienen. El 
autor también habla del vínculo que generan los personajes 
con el grupo objetivo; “el diseño de personajes no solo 
produce un reconocimiento universal, sino que se vale de 
un nivel emocional para generar un nexo entre el espectador 
y el concepto, convirtiendo representaciones abstractas en 
SLH]DV�FODYHV�SDUD�OD�HO�PXQGR�JUi¿FR´�

��� (/� (67,/2� '(1752� '(/� ',6(f2� '(�
3(5621$-(6

El estilo, dentro del contexto de ilustración y diseño de 
SHUVRQDMHV�KDFH� UHIHUHQFLD�D� OD� OtQHD�JUi¿FD�PDQHMDGD�SRU�
un ilustrador. El estilo está conformado por un conjunto de 
características visuales que generan una continuidad visual 
y reconocimiento del conjunto o misma procedencia de una 
SURGXFWR� JUi¿FR� SRU� SDUWH� GHO� XVXDULR�� (O� HVWLOR� HV� OD� YR]�
del ilustrador plasmada en  una imagen. Según DeWolf H. 
(2009), es la forma distintiva que marca todo el trabajo de un 
ilustrador, y que dice en pocas palabras: “Esto lo hizo él”.

A pesar que pocas escuelas formales se enfocan en 
desarrollar el estilo, es de suma importancia para el ilustrador 
contemporáneo. El estilo puede consistir en un diferentes 
aspectos, puede ser la forma en la que el ilustrador aplica 
color, o la línea, o algún detalle repetitivo como la forma de 

algún rasgo, los ojos por ejemplo. Williams N. agrega que 
el estilo incluso puede no ser visual, puede radicar en la 
temática, por ejemplo.

La necesidad o importancia de un estilo característico es 
un tema de debate dentro de la comunidad de ilustradores, 
pues como comenta Williams N.(2013) en su sitio personal, 
va en contra de la naturaleza artística de exploración, sin 
embargo, Williams también concluye su publicación con el 
SHQVDPLHQWR�GH�TXH�WHQHU�XQ�HVWLOR�QR�VLJQL¿FD�SUHFLVDPHQWH�
limitar el crecimiento del ilustrador, sino más bien tener más 
consistencia dentro de su línea de trabajo; la evolución es 
parte de la búsqueda de un estilo propio.

Algunos de los elementos característicos de un estilo 
de ilustración el color, la línea, el canon o proporción del 
personaje y los detalles.

,OXVWUDFLyQ�³6XQGD\³�SRU�0X[[L
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$��/Ë1($
$FDVR�0��HW��DO���������GH¿QH�XQD�OtQHD�FRPR�XQD�VXFHVLyQ�
de puntos capaz de tener características  como el grosor, 
dirección, longitud,  color y forma. Siendo la conjugación de 
HVWDV�FDUDFWHUtVWLFDV�HVHQFLDO�SDUD�OD�SHUVRQL¿FDFLyQ�FRUUHFWD�
de un personaje. Dentro del diseño de personajes, la línea 
es un elemento fundamental para poder dotar de impacto 
YLVXDO�\�SHUVRQDOLGDG�DO�SHUVRQDMH��FRPR�OR�GH¿QH�2UGRxH]�
S. (2010); el correcto uso de grosores de líneas y el trazo del 
mismo determinarán como sea percibido el personaje.

%��&È121(6�<�352325&,Ï1
&RPR�$OEHUW�*���������OR�HVWDEOHFH��ODV�SURSRUFLRQHV�YDUtDQ�
según la persona, género, edad y etnia, pero estudios que se 
remontan al Renacimiento, han establecido ciertas medidas 
PHGLDQWH� ODV�FXDOHV�VH�SXHGH�FRQVWUXLU�XQD�¿JXUD�KXPDQD�
realista. Estas medidas son conocidas como cánones de 
dibujo.

�&$121�&8(532

6DQDGD�<XNLPXUD���/LQH�WKLFNQHVV�SRU�.D\R]LD�������
&RQIRUPH�HO�SHUVRQDMH�VH�DOHMD�PiV�GHO�UHDOLVPR�VH�DFHUFD�PiV�

DO�HVWLOR�FDULFDWXUHVFR��/RRPLV��$��������
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Loomis, A. (1939) argumenta que en el dibujo realista el canon 
se basa de 8 cabezas de altura, pero conforme el personaje 
más se aleja de este estilo realista, para llegar a un estilo 
más caricaturesco, la exageración de facciones y rasgos es 
permitida para darle lugar a una exaltación de características. 

Albert G. (1994) hace énfasis en que la correcta proporción 
nace del ojo del artista, pues la única vez en la que las ocho 
cabezas pueden ser medidas es cuando el cuerpo está 
correctamente rígido y recto, algo poco usual en la vida 
cotidiana. Esto se traslada a la vez al diseño de personajes 
urbanos, donde los personajes rara vez permanecen rígidos 
y sin movimiento.

�&$121�&$%(=$

realista de una cabeza se vale de la división de una esfera 
en tercios donde ubica los rasgos como ojos, boca, nariz, etc. 
como lo dicta Hamm, J. (1982).

/RRPLV�SODQWHD�TXH�OD�FODYH�SDUD�OD�FRQVWUXFFLyQ�\�FODVL¿FDFLyQ�
de las cabezas en el contexto de diseño de personajes radica 
HQ�OD�VLPSOL¿FDFLyQ�JHRPpWULFD�\�OD�REVHUYDFLyQ�GHWHQLGD�GHO�
HVSDFLR� QHJDWLYR� JHQHUDGR�� /RRPLV� FODVL¿FD� ORV� GLIHUHQWHV�
tipos de cabeza de personaje de la siguiente forma:

(O�FDQRQ�UHDOLVWD�GH�XQD�FDEH]D�VH�YDOH�GH�OD�GLYLVLyQ�GH�XQD�HVIHUD�HQ�WHUFLRV�
GRQGH�XELFD�ORV�UDVJRV�FRPR�RMRV��ERFD��QDUL]��HWF��+DPP��-����������³'UDZLQJ�WKH�

KHDG�DQG�¿JXUH´

Loomis (2001) asegura que la forma inicial por defecto para 
la construcción de una cabeza es una esfera de la cual 
sobresalen los rasgos distintivos del personaje. El canon 

/RRPLV��$��������
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�&$121�(;75(0,'$'(6

&iPDUD� 6�� ������� DUJXPHQWD� TXH� ODV� PDQRV� VRQ� XQ�
componente expresivo de suma importancia, debido a su 
poder de expresión y su capacidad para transmitir ideas, 
emociones y sentimientos.

&��1,9(/�'(�5($/,602
6HJ~Q� 6XiUH]� )�� �������� HVWD� FDUDFWHUtVWLFD� VH� UH¿HUH� DO�
nivel de realismo de la imagen comparada con el objeto 
representado. Depende de la mayor o menor relación entre 
la imagen y lo real. Dentro del diseño de personajes se suele 
manejar diferentes niveles de abstracción y exageración, 
WtSLFRV�GH�OD�FDULFDWXUD�TXH�VHJ~Q�7KRUQGLNH�&���������HV�XQ�
retrato exagerado de la realidad.

El canon realista de una mano posee 5 dedos, pero 
dependiendo del nivel de abstracción puede poseer 4 dedos 
o incluso una versión sumamente abstraída parecida a un 
guante, como lo corrobora Hart (2000).

Esta práctica según Hart, facilita la construcción del personaje, 
especialmente si este está destinado a la animación.

(O�FDQRQ�UHDOLVWD�SRVHH���GHGRV�\�VXHOH�PDUFDU�GH�IRUPD�PiV�GHWDOODGD�ODV�DUUXJDV�
\�GLYLVLRQHV�GH�ORV�GHGRV��'LEXMRV�SRU�0DVWHUVV�\�F\[RGXV��UHVSHFWLYDPHQWH�

0F&ORXG��6����������³8QGHUVWDQGLQJ�FRPLFV��7KH�LQYLVLEOH�DUW´�
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0F&ORXG��6����������³8QGHUVWDQGLQJ�FRPLFV��7KH�LQYLVLEOH�DUW´�

(Q�HOHPHQWR�VHQFLOOR�FRPR�XQ�VLJQR�SXHGH�OOHJDU�D�UHSUHVHQWDU�XQD�³¿UPD�
LQWHJUDGD�D�OD�LOXVWUDFLyQ´��FRPR�OR�VRQ�ODV�³;´�SDUD�HO�DUWLVWD�.$:6��

Tindle S. (2011) complementa diciendo que el nivel de 
realismo no es sumamente relevante para un buen diseño de 
personajes; “Debe ser algo creíble, pero no necesariamente 
realista. Esas son dos cosas que la gente suele confundir.” 
Entre más se aleja del realismo, la cantidad de abstracción y 
VLPSOL¿FDFLyQ�GH�IRUPDV�DFHUFD�PiV�DO�SHUVRQDMH�DO�³FDUWRRQ´��
XQD�YDULDFLyQ�VLPSOL¿FDGD�GH�OD�FDULFDWXUD�TXH�VXUJLy�FXDQGR�
VH�TXLVR�DQLPDU�D�ODV�PLVPD��FRPR�OR�GH¿QH�7KRUQGLNH�&�

'��'(7$//(6
La distinción de un estilo, puede depender incluso de un 
detalle mínimo; una curva en el trazo, una forma distintiva 
de dibujar algún rasgo, o incluso la inclusión repetitiva de 
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algún elemento. DeWolf H. (2009) habla de cómo cosas tan 
sencillas como un signo pueden llegar a representar una 
³¿UPD�LQWHJUDGD�D�OD�LOXVWUDFLyQ´��HVH�VHOOR�TXH�KDFH�QR�VROR�
reconocible sino asociable a la ilustración con el artista.

(��&2/25

(O�FRORU��OD�SURSLHGDG�GH�UHÀH[LyQ�GH�OX]�TXH�SRVHH�XQ�REMHWR��
es un factor crucial en el diseño de personajes, el color no es 
nada más que la forma en la que describimos las ondas de 
luz en diferentes longitudes, según Pender K. (1998). Tillman 
(2011) plantea el color como una de las características más 
importantes del diseño de personajes, por la capacidad 
de comunicar la historia de un personaje valiéndose de la 
psicología del color. 

���6$785$&,Ï1

��&2175$67(
0RUHQR� ������� GH¿QH� FRQWUDVWH� FRPR� XQD� LQWHUDFFLyQ�
cromática en la que la yuxtaposición de dos colores, como 

7DPELpQ�OODPDGD�&URPD��HVWH�FRQFHSWR�UHSUHVHQWD�OD�SXUH]D�
o intensidad de un color particular, la viveza o palidez del 
mismo, y puede relacionarse con el ancho de banda de la luz 
que estamos visualizando. Un color puro del espectro está 
completamente saturado. 

mínimo, generan una comparación visual de sus intensidades. 
El contraste juega un papel fundamental en el impacto visual, 
pues literalmente es el factor que le brinda la facultad de 
GLIHUHQFLDFLyQ� YLVXDO� DO� VHU� KXPDQR�� 0RUHQR� UHD¿UPD� HVWR�
diciendo que si el contraste no existiera, el ser humano 
perdería toda capacidad de discriminación espacial.
El contraste cromático puede analizarse a dos niveles uno 
cualitativo, que depende del matiz de los colores y otro 
cuantitativo, relacionado con la diferencia sus intensidades.Fuente propia

Fuente propia
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��9$/25�2�%5,//2

,OXVWUDFLyQ�SRU�,UHQD�=DEORWVND�������

��3$/(7$�&520È7,&$
8QD�SDOHWD�FURPiWLFD�VH�UH¿HUH�D�XQD�DJUXSDFLyQ�GH�FRORUHV�
EDVDGRV�HQ�XQ�VLVWHPD�FURPiWLFR��JHQHUDOPHQWH��VH�UH¿HUH�
al círculo cromático, la cual luego es aplicada a un producto 
JUi¿FR�

Arday (2014), plantea que a pesar que el ilustrador muchas 
veces se rige por la intuición para la elección de colores, un 
conocimiento básico de la teoría del color y los principios del 
mismo pueden mejorar la ejecución de una ilustración.

(O�9DORU�R�%ULOOR�HV�XQ�WpUPLQR�TXH�VH�UH¿HUH�D�OD�FODULGDG�X�
oscuridad de un color, es decir la cantidad de luz percibida. 
La luz es indispensable para el volumen y para generar una 
sensación del espacio, Moreno L. (2004) asegura que “Es 
una propiedad importante, ya que va a crear sensaciones 
espaciales por medio del color.”

��7212�2�0$7,=
El tono o matiz es el atributo del color asociado con la longitud 
de onda dominante en la mezcla de ondas luminosas. Mollica 
3���������SODQWHD�OD�GH¿QLFLyQ�GHO�DWULEXWR�FRPR�³(V�HO�FRORU�HQ�
sí, su apariencia, lo que diferencia un color de otro, propiedad 
por la cual designamos cada color.”

Fuente propia

Fuente propia
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&iPDUD�6���������³(O�'LEXMR�$QLPDGR´�%DUFHORQD��3DUUDPyQ�

���&216758&&,Ï1�'(�3(5621$-(6

D��&216758&&,Ï1�'(�/$�&$%(=$
Muchos ilustradores inician el proceso del diseño de un 
personaje a partir de la cabeza, esto generalmente se debe 
a que la mayoría de cánones anatómicos de dibujo, toman 
la cabeza como unidad de medida, por lo que la cabeza 
generalmente dicta la proporción de un personaje, Disney R. 
��������KDEOD�GH�FRPR�OD�SURSRUFLyQ�GH�XQ�SHUVRQDMH�GH¿QH�
en gran mayoría su personalidad y carácter, remarcando aún 
más importancia a la construcción de la cabeza.

&iPDUD�6���������³(O�'LEXMR�$QLPDGR´�%DUFHORQD��3DUUDPyQ�

EULQGDUD�HO�HMH�GH�LQFOLQDFLyQ�GH�OD�FDEH]D��/XHJR�VH�GH¿QH�
la estructura maxilar, que es la forma a partir de la cual se 
desarrollará la boca del personaje, lo cual nos brindará aún 
más información del personaje y su personalidad, según 
&iPDUD�

&iPDUD� 6�� ������� HVWDEOHFH� TXH� OD� ¿JXUD� LQLFLDO� SDUD� OD�
construcción de la cabeza, llamada craneal por el autor, debe 
ser una forma totalmente esférica u oval, sobre la cual se 
WUD]DQ�HMHV�SDUD�GH¿QLU�OD�SRVLFLyQ�GH�UDVJRV�FDUDFWHUtVWLFRV�
del personaje (ojos, nariz, etc.); la intersección de las líneas /RRPLV��$��������
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&iPDUD�6���������³(O�'LEXMR�$QLPDGR´�%DUFHORQD��3DUUDPyQ�

E��&216758&&,Ï1�'(/�&8(532
Todo aspecto de construcción de un personaje parte 
de la observación de la realidad y su adaptación a las 
QHFHVLGDGHV�FUHDWLYDV��VHJ~Q�&iPDUD���������8QD�EXHQD�
base es el entendimiento de las proporciones y la lógica de 
funcionamiento de músculos y huesos. El cánon clásico es 
de ocho cabezas de altura para hombres y mujeres, cuatro 
para niños y siete para adolescentes. A la vez existe un 
cánon heróico de nueve cabezas de altura. Disney (2006) 
argumenta que la mayoría de personajes animados se valen 
de exageraciones drásticas en sus cánones de construcción 
SDUD� UHVDOWDU� XQD� FDUDFWHUtVWLFD� HQ� HVSHFt¿FR�� KDFLHQGR�
énfasis en que “entre más se distorsione la norma humana 
de las ocho cabezas, más exagerado y caricaturesco va a 
ser el personaje”.

/XHJR� GH� GH¿QLU� XQ� FDQRQ�� VH� GLEXMDQ� yYDORV� SDUD�
representar la zona torácica y abdominal del personaje, al 
LJXDO�TXH� ODV�H[WUHPLGDGHV��&iPDUD�KDFH�pQIDVLV�HQ�TXH�
OD� LGHD� JHQHUDO� HV� SDUWLU� GH� ¿JXUDV� JHQHUDOHV� \� WHUPLQDU�
FRQ�¿JXUDV�HVSHFt¿FDV�R�PX\�GHWDOODGDV��SRU�HMHPSOR� ODV�
manos y pies, en este punto, son representadas por óvalos 
SXUDPHQWH� HVWUXFWXUDOHV�� \� OXHJR� VHUiQ� GH¿QLGDV� FRQ� XQ�
valor más expresivo y detallado.

&iPDUD�6���������³(O�'LEXMR�$QLPDGR´�%DUFHORQD��3DUUDPyQ�
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&iPDUD� 6�� ������� GH¿QH� ORV� HMHV� GH� XQ� SHUVRQDMH� FRPR�
como líneas imaginarias en las que reside el ánimo, carácter 
y fuerza del personaje. La postura de los personajes puede 
lograr transmitir emociones sin haber realizado aún el rostro 
del mismo; el lenguaje corporal representa una importante 
herramienta de comunicación, según Hart, quien plantea que 
con una simple variación de inclinación en los ejes de caderas 
y hombros, el personaje puede variar de personalidad, actitud, 
carácter, temperamento, sentimiento y expresión.

Loomis, A. (1939) concluye diciendo que el cuerpo nos dice 
mucho del personaje, el torso es el centro del cuerpo que une 
ejes de caderas y de hombros, por lo que el lenguaje corporal 
envuelve todos los movimientos expresados mediante el 
torso y ejes de hombros y caderas.

/RRPLV��$��������
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Aryz es un artista urbano español, que se especializa en 
el diseño de personajes urbanos. La siguiente entrevista le 
fue hecha por la revista virtual de arte urbano Buenos Aires 
Street Art, y está disponible en el siguiente enlace: http://
buenosairesstreetart.com/es/2012/12/entrevista-con-aryz-
en-meeting-of-styles-en-buenos-aires/

(175(9,67$�$5<=�������

¿Contanos sobre tu nueva obra y si tiene algún mensaje?

³(V�XQ�FDEDOOR�HQ�XQD�ELFLFOHWD��(O�PHQVDMH�QR�HV�DOJR�TXH�
PH�JXVWH�PXFKR��8Q�PHQVDMH�HV�DOJR�VHFXQGDULR��6L�WHQJR�
TXH�GHFLU�DOJR��YDOH�OD�SHQD�UHSUHVHQWDUOR�\�KDFHUOR�JUDQGH��
SHUR�D�YHFHV�PL�DUWH�VH�WUDWD�VLPSOHPHQWH�GHO�SODFHU�GH�SLQWDU�
\�QDGD�PiV��R�GHO�VLPSOH�KHFKR�GH�MXQWDU�FRORUHV��/D�IRUPD�
HV�XQD�H[FXVD�SDUD�SRQHU�FRORUHV�HQ�XQ�VLWLR�X�RWUR��1R�GR\�
PXFKD�LPSRUWDQFLD�DO�PHQVDMH´�

¿Cómo surgió la idea para el diseño?

³9L�OD�IRUPD�GHO�PXUR��$O�SULQFLSLR�WHQtD�RWUD�LGHD��SHUR�OD�FDPELp�
XQ� SRFR� \� GHFLGt� KDFHU� XQD� ELFLFOHWD� SRU� OD� FRPSRVLFLyQ���
4XHUtD�FUHDU�XQ�WULiQJXOR�FRQ�ODV�UXHGDV�\�XQ�SHUVRQDMH��(Q�

HVWRV�WLSRV�GH�IHVWLYDOHV��FRPR�0HHWLQJ�RI�6W\OHV����OD�PD\RUtD�
GH�ODV�YHFHV���OOHJR��PH�DVLJQDQ�OD�SDUHG�\�FRPLHQ]R�D�SLQWDU�
DO� GtD� VLJXLHQWH� \� FXDQGR� WHUPLQR� PH� YR\� DO� DHURSXHUWR��
'HVJUDFLDGDPHQWH�QR�PH�GD�WLHPSR�SDUD�YHU�FyPR�OR�WRPDQ�
H� LQWHUDFWXDU� FRQ� TXLHQ� YLYH� DOOt�� (OORV� �ORV� RUJDQL]DGRUHV�
GHO�026��PH�PDQGDURQ�XQD�IRWR�GHO�PXUR�XQRV�GtDV�DQWHV�
SDUD� TXH� SXGLHUD� SODQHDU� XQ� SRFR� \� KDFHUPH� XQD� LGHD� GH�
OR�TXH� LED�D�SLQWDU��SHUR�FXDQGR�VXSH�TXH�HUD�XQD�HVFXHOD�
SDUD�SHUVRQDV�FRQ�QHFHVLGDGHV�HVSHFLDOHV���QR�TXLVH�SLQWDU�
XQ�PRQVWUXR�QL�QDGD�SRU�HO�HVWLOR��DVt�TXH�HV�XQ�FDEDOOR�FRQ�
XQD�ELFLFOHWD��0H�JXVWD�OD�IRUPD�GH�OD�ELFLFOHWD�\�ORV�HVSDFLRV�
YDFtRV�TXH�JHQHUD��\�EiVLFDPHQWH�HV�HVR�´

)RWRJUDItD�SRU�%XHQRV�$LUHV�6WUHHW�$UW

aRyZ
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temáticas y detalles (monstruos, pipas y cigarillos)

³$� YHFHV� ORV� DFRPSDxR� �D� ORV�PRQVWUXRV�� FRQ� HVTXHOHWRV� X�
RWURV�WHPDV��SHUR�QR�HUD�DGHFXDGR�KDFHUOR�HQ�XQ�SDWLR�LQIDQWLO��
1R�IXPR��0XFKDV�YHFHV�ORV�SLQWR��FLJDUULOORV��SRU�OD�FRPSRVLFLyQ�
\�SDUD�DOLQHDU�HOHPHQWRV��<�RWUDV�YHFHV�HV�SRU�HO�VLJQL¿FDGR��
(O� FLJDUULOOR�DQWHULRUPHQWH� �SRGtD�VHU�XQ�VtPEROR�GH� OD� FODVH�
DOWD��TXH� WHQtD�HO�SULYLOHJLR�GH� IXPDU��\�DKRUD� IXH�FDPELDQGR�
FRQ� ORV�DxRV��SHUR� WDPSRFR�PH�JXVWD�SHUGHU� WLHPSR�FRQ� ORV�
FRQFHSWRV��3UH¿HUR�GDU�LPSRUWDQFLD�D�ORV�FRORUHV�\�OD�IRUPD�SRU�
HQFLPD�GHO�FRQFHSWR��3UH¿HUR�GDU� LPSRUWDQFLD�DO� WUDWDPLHQWR�
GHO�FRORU�HQ�HO�WLHPSR�TXH�WHQJR�GLVSRQLEOH�SDUD�SLQWDU�\�FUHR�
TXH�SUH¿HUR�KDFHU�HVWR��PiV�TXH�GDU�XQ�PHQVDMH�SROtWLFR�´

Colores

³8Q�GLEXMR�HV�XQD�H[FXVD�SDUD�SRQHU�FRORU�\��D�YHFHV��HV�SRU�
IDOWD�GH�LGHDV�TXH�GLJR�R�KDJR�XQD�FRVD�X�RWUD�TXH�PH�SDUHFHQ�
JUDFLRVDV��SHUR�WDPSRFR�OH�GHGLFR�PXFKR�WLHPSR�D�SHQVDU�HO�
SUR\HFWR�R�GLEXMR��SHUR�SDVR�PXFKDV�KRUDV�SLQWDQGR�HO�PXUR��
<�D�YHFHV�HV�FDVL�PHMRU�TXH�HO�SUR\HFWR�OOHYH�PHQRV�WLHPSR��
SRUTXH�SXHGR�VHU�XQ�SRFR�PiV�HVSRQWiQHR�´

,QÀXHQFLDV

³&UHR� TXH� WRGR� WH� LQÀXHQFLD� HQ� XQD� IRUPD� X� RWUD� FDGD� GtD��
FXDOTXLHU�FRVD��8QR�QR�HV�FRQVFLHQWH�GH�OR�TXH�KDFH��+D\�WDQWD�
LQIRUPDFLyQ�SRU�LQWHUQHW�\�SRU�OD�WHOHYLVLyQ�\�ODV�LPSUHVLRQHV�GH�
ODV�UHYLVWDV�\�OLEURV��TXH�WDPSRFR�WH�GDV�FXHQWD�GH�OD�FDQWLGDG�

)RWRJUDItD�SRU�$U\]�HV
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GH�LQIRUPDFLyQ�TXH�HVWiV�UHFLELHQGR��/R�TXH�PiV�PH�LQÀXHQFLD�
VRQ�ODV�SHUVRQDV�PiV�FHUFDQDV�D�Pt��OD�IRUPD�TXH�WUDEDMR��ODV�
KRUDV�TXH�LQYLHUWR��VHJXUDPHQWH�WLHQHQ�PXFKR�TXH�YHU�FRQ�OD�
JHQWH�TXH�PH�URGHD�\�FRQ�PL�IDPLOLD�´

pintando en espacios públicos e internet

³6L� HVWiV� SLQWDQGR� HQ� OD� YtD� S~EOLFD�� GRQGH� KD\� PXFKD�
JHQWH�� HVWiV� H[SXHVWR� D� XQ� JUDQ� S~EOLFR�� DO� GtD� D� GtD� GH�
PXFKDV�SHUVRQDV��HQWRQFHV�WRGR�HO�SURFHVR�VH�YH��HV�DOJR�
TXH� WDPSRFR�PH�JXVWD�PXFKR�� TXH� VH� YHDQ� FLHUWDV�SDUWHV�
GHO�SURFHVR��SRUTXH�OD�REUD�HVWi�VRPHWLGD�DO�FDPELR��HV�XQ�
DSUHQGL]DMH�� GHO� SULQFLSLR� DO� ¿QDO� KD\� PXFKRV� FDPELRV�� 6L�
DOJXLHQ�VDFD�XQD�IRWR�FRQ�XQ�PyYLO��R�XQD�FiPDUD��HO�PLVPR�
GtD�D�OD�WDUGH�HVWi�HQ�LQWHUQHW��(V�LQHYLWDEOH��SHUR�UHDOPHQWH�
PH�PROHVWD�XQ�SRFR��SRUTXH� OD�JHQWH�HPSH]D�GH� MX]JDU� WX�
WUDEDMR� DQWHV� GH� TXH� HVWp� DFDEDGR��(V� FRPR� VL� HVWXYLHUDV�
FRFLQDQGR�\�DXQ�QR�KDV�SXHVWR�ORV�LQJUHGLHQWHV��\�\D�DOJXLHQ�
HVWi� SUREDQGR� OD� FRPLGD� \� GLFLHQGR� TXH� IDOWD� VDO� R� IDOWD�
DOJR�� �+D\� WDQWD� LQIRUPDFLyQ� HQ� LQWHUQHW� TXH� SRGpV� EXVFDU�
PL� QRPEUH� \� YHU� FDVL� WRGRV�PLV� WUDEDMRV��1R�KD\� OD�PDJLD�
TXL]i�TXH�KDEtD�DQWHV��GH�SRGHU�YHU�XQD�SLH]D�\�YHU�OD�REUD�
DFDEDGD�\�TXH�VHD�FRPR�QXHYD�´

&RORUHV�UHDOHV�\�OD�IRWRJUD¿D�

³$KRUD� SXHGHV� YHU� PLO� IRWRV� GHO� SURFHVR�� PLO� GH� OD� REUD�

DFDEDGD�� \� D� YHFHV� WDPELpQ� ORV� IRWyJUDIRV� VH� DQLPDQ� \�
HPSLH]DQ�D�WRFDU�ORV�FRORUHV�HQ�+'5�\�XQDV�FRVDV�UDUDV��\�
DO�¿QDO�GHMD�GH�VHU�XQD�IRWR�TXH�GRFXPHQWD�\�SDVD�D�VHU�XQD�
REUD�GHO�IRWyJUDIR��<R�PH�KH�HQFRQWUDGR�FDVRV�GH�YHU�IRWRV�
SRU�LQWHUQHW�GH�XQ�WUDEDMR�PtR�\�HO�FKLFR�VDFy�OD�IRWR�\�OXHJR�
KD�VDWXUDGR� ORV�FRORUHV�\�TXL]iV�XQ� URVD�SDVD�D�VHU� URMR�\�
GHMD�GH�VHU�WX�WUDEDMR��SHUR�OD�JHQWH�GHVGH�FDVD�QR�OR�YH��QR�
VDEH�FyPR�VRQ�ORV�FRORUHV�GH�OD�REUD�RULJLQDO��,QWHQWR�KDFHU�
XQD�IRWR�TXH�UHÀHMH�OR�PHMRU�SRVLEOH�XQ�SRFR�HO�HQWRUQR�\�ORV�
FRORUHV��1RUPDOPHQWH�WLHQGR�D�GHVDWXUDUORV��SRUTXH�OXHJR�OD�
JHQWH�ORV�HPSLH]D�D�VDWXUDU��\�SUH¿HUR�TXH�HVWp�GHVDWXUDGRV��
�(Q�HVWD�REUD�� ORV�FRORUHV�QR�VRQ�EULOODQWHV��SHUR�VHJXUR�VL�
EXVFDV�IRWRV�SRU�LQWHUQHW�GHO�PXUR�HVWH��YDV�D�YHU�TXH�HO�URMR�
HVH��TXH�HV�XQ�URMR�DSDJDGR��WLUDQGR�DO�JULV��YD�D�VHU�XQ�URMR�
SRWHQWH�\�HVR��HQ�UHDOLGDG��QR�HV�XQD�IRWR�¿HO��3HUR�EXHQR��
VRQ�FRVDV�TXH�SDVDQ�´

¿Cómo empezaste de ser pintor?

³(PSHFp�GH�SLQWDU�FRQ�VSUD\��1R�PH�JXVWD�GHFLU�³DQWHV�KDFtD�
JUDI¿WL� \�DKRUD�KDJR�HVWR´��(O� JUDI¿WL� HV�DOJR�TXH��SDUD�Pt��
WLHQH�XQ�S~EOLFR�PX\�H[LJHQWH��HO�PiV�H[LJHQWH��\�JDQDUVH�HO�
UHVSHWR�DKt�HV�GLItFLO��<R�YHR�JHQWH��SRU�HMHPSOR��TXH�GLFH�³\R�
DKRUD�KDJR�VWUHHW�DUW��DQWHV�KDFtD�JUDI¿WL´��(VWR�SDUD�Pt�HV�
XQD�IDOWD�GH�UHVSHWR�D�OR�TXH�HO�JUDI¿WL�VH�UH¿HUH��3RUTXH�HV�
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FRPR�GHFLU�TXH�³VXSHUp�OD�IDVH´��5HDOPHQWH��FRPR�JUDI¿WHUR��
PH� FRQVLGHUR� PHGLRFUH�� WLUDQGR� D� PDOR�� \� OXHJR� WHQJR� OD�
IDFHWD� HVWD� GH� SLQWDU� JUDQGHV� PXUDOHV�� 3HUR� QR� PH� JXVWD�
GHFLU�TXH�YHQJR�GHO�JUDI¿WL�\�DKRUD�KDJR�HVWR��7DPELpQ�KD\�
SHUVRQDV�TXH�GLFHQ�³DQWHV�KDFtDQ�JUDI¿WL´�SDUD�JDQDUVH�XQD�
FUHGLELOLGDG�� SRU� HVR� GH� KDEHU� DSUHQGLGR� HQ� OD� FDOOH�� SDUD�
TXH�VXHQH�PiV�FRRO��XQD�DFWLWXG�DVt��TXH�OD�JHQWH�GH�DIXHUD�
SLHQVH�³HVWH�DQWHV�KDFtD�WUHQHV´��5HDOPHQWH�� OR�TXH�FXHQWD�
HV� OD�REUD�� WLHQH�TXH�KDEODU�SRU� Vt�PLVPD��6L� OOHYDV�PiV�R�
PHQRV�DxRV��HVR�WH�D\XGDUi�FRQ�OD�H[SHULHQFLD��(Q�OD�REUD��
OR�TXH�KD\�TXH�HYDOXDU�HV�OR�YLVXDO��6L�HV�JUDI¿WL�R�QR��HVR�HV�
RWUD�FRVD�TXH�QR�WLHQH�QDGD�TXH�YHU�´

entonces, ¿sos artista?

1R��6R\�SLQWRU�GH�PXURV�\�HVR�HV�WRGR�

y con respeto, ¿podés contarnos, por favor, por qué 
preferís no mostrar tu cara en la entrevista?

(V�VHQFLOOR��D�YHU��HV�HO�WUDEDMR�TXH�WLHQH�TXH�KDEODU�SRU�WL��7X�
FDUD�R�WX�DSDULHQFLD�QR�HV�DOJR�TXH�YD\D�D�IDYRUHFHU�WX�WUDEDMR��
TXL]i� Vt�� WH� KDJD�PiV� DFFHVLEOH� D� OD� JHQWH�� 3HUR� WDPSRFR�
TXLHUR� VHU� PiV� DFFHVLEOH�� 5HDOPHQWH�� HVWR\� SLQWDQGR� \� OD�
JHQWH� SXHGH� YHQLU� \� SXHGH� GHFLUPH�TXH� OR� TXLHUD� \� VDEHQ�
TXLpQ� VR\� SRUTXH� HVWR\� DFi� SLQWDQGR�� SHUR� HO� KHFKR� GH�
PRVWUDU�PL�FDUD��OR�HQFXHQWUR�LQQHFHVDULR��1R�HV�TXH�LQWHQWR�
VHU�DQyQLPR�R�SDUHFHU�PiV�FRRO��SRUTXH�VL�EXVFDV�IRWRV�SRU�
LQWHUQHW�VHJXUR�TXH�KD\�DOJXQD�GRQGH�VDOJR�GH�SHU¿O�R�VH�PH�
YH��SHUR�VL�SXHGR�HYLWDU�PRVWUDUPH��PHMRU��$�OD�ODUJD��VXSRQJR�
TXH�PRVWUDUp�PL�FDUD��SHUR�WDPSRFR�HV�DOJR�TXH�PH�TXLWH�HO�
sueño.

)RWRJUDItD�SRU�$U\]�HV
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De mi Barrio a tu Barrio fue un proyecto del año 2012 
organizado por Alemania en donde durante cinco semanas, 
se pintaron siete paredes convocando a más de 70 artistas 
en la gira del pintor y artista Jim Avignon por centroamérica y 
HO�&DULEH��$�FRQWLQXDFLyQ�VH�HQFXHQWUD�XQD�WUDQVFULSFLyQ�GH�
XQ�DUWtFXOR�GH�XQ�GLDULR�ORFDO�GH�&RVWD�5LFD��TXH�KDEOD�VREUH�
el evento y su intervención en el país. Parte de la polémica 
gira entorno a un personaje urbano pintado en el mural de 
&RVWD�5LFD�

75$16&5,3&,Ï1� '(/� $57Ë&8/2 DEL DIARIO 
LA TEJA (2012)

Tommy y Daly, el gato y el ratón de la famosa serie de 
televisión los Simpson, levantan menos bronca que un minino 
y un roedor que pintan en las paredes del antiguo colegio 
Sión.

Este gato y ratón gigantes han servido para que más de un 
diputado servido para que más de un diputado esté chiva 
porque la gente los está comparando con estos animales. 
Les hablamos de uno de los diseños que hacen doce artistas 
en las paredes de la Asamblea Legislativa.

3iJLQD�GHO�GLDULR�/D�7HMD��&RVWD�5LFD�����GH�0DU]R�������

De Mi baRRiO a tu 
baRRiO: COsta RiCa
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³3LKHP´��HV�HO�JUD¿WHUR�FUHDGRU�GHO�JDWR�\�SDUD�pO�HV�XQ�GLVHxR�
que representa algo de ocultismo, pero dice que cada quien 
lo puede interpretar como quiera.
Esto porque muchos se han acercado a decir que el ratón o 
la rata representa a los diputados y el gato es la imagen del 
pueblo.
6RQ�JUDI¿WLV��GLEXMRV�XUEDQRV��TXH�UHFLELHURQ�HO�SHUPLVR�GH�OD�
muni y la Asamblea para que se hicieran en las paredes del 
antiguo colegio Sión y forman parte del proyecto “De mi barrio 
a tu barrio” que impulsa la embajada alemana.

Para el diputado Victor Hugo Víquez el trabajo que realizan 
los muchachos es muy bonito, pero destacó que ese no era 
el lugar más conveniente para hacerlo.

“Nos critican por ser poco sobrios o serios y ahora están 

)RWRJUDItD�SRU�+ROJHU�%HLHU�������

SLQWDQGR� JUDI¿WLV� HQ� OD�$VDPEOHD� FRQ� PiV� UD]yQ�� DGHPiV�
VRQ�HGL¿FLRV�GH�3DWULPRQLR�1DFLRQDO�\�QR�YDQ�DFRUGH�FRQ�OD�
sobriedad de un poder de la República”, dijo Víquez.
Sin embargo, Enrique Sánchez, encargado de prensa del 
SUHVLGHQWH�GH� OD�$VDPEOHD��-XDQ�&DUORV�0HQGR]D��GLMR�TXH�
VH� OH� KL]R� OD� FRQVXOWD� DO�0LQLVWHULR� GH� OD�&XOWXUD� \� TXH� DKt�
dijeron que las paredes no eran parte del patrimonio y no 
había problema de pintarlas.

“A la gente le ha gustado un montón, nadie ha venido a 
quejarse, se ha convertido en el centro de atención de toda 
persona que pasa por aquí”, agregó Sánchez.

/D�GLSXWDGD�GHO�,386&�*ORULD�%HDUDQR�PDQLIHVWy�TXH�DSR\D�
a los jóvenes con su arte, pero también está de acuerdo que 
no era el lugar más conveniente para estos diseños.”



SUJETOS DE ESTUDIO

dEscripcion 
reSuLTADOsde

&RQ�HO�¿Q�GH�FRQWUDSRQHU�RSLQLRQHV�VREUH�ODV�WpFQLFDV�XWLOL]DGDV�
en el de desarrollo de personajes urbanos, se consultó a 3 
profesionales en el área, incluyendo al sujeto de estudio 
principal. A continuación, se encuentra una transcripción de 
OD�HQWUHYLVWD� UHDOL]DGD�D�'DYLG�&LIXHQWHV� �$1(;2�,���0HOYLQ�
Alonzo (ANEXO II) y Rodrigo Aguilar (ANEXO III).



DAVID CIFUENTES/ZOAD1
ENTREVISTA REALIZADA A
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1. ¿De DónDe Viene el pseuDóniMo zoAD1?
%XVFDQGR�GHULYDFLRQHV�GH�QRPEUHV��HPHSHFp�D�¿UPDU�FRPR�'DYH��
después como Dave02. Y dije, puede surgir algo chilero y agarre 
las primeras letras y quedó DA02, luego al revez quedaba 20AD, y 
luego cambié letras por números y ahí surgió ZOAD.

2. ¿HAce cuAnto y cóMo se inició en lA 
ilustrAción y el grAffiti?
3XHV��HPSHFp�HQ�HO�������PHWLHQGRPH�XQ�SRFR�PiV�DO�JUDI¿WL� \�
arte urbano, pero todo empezó con el proceso de bocetaje, en la 
universidad conocí a Zick03. Zick ya traía un poco más de escuela 
GH�JUDI¿WL�\�WRGR�SRUTXH�VX�KHUPDQD�HVWXGLDED�FRQ�6HLPHU��8QR�GH�
ORV�SULPHURV�JUDI¿WHURV�GH�*XDWHPDOD��FRQIRUPDQWH�GH�*XDWHJUDII�
FUHZ��HQWRQFHV�HO� OH�HQVHxDED�D�KDFHU� WDJV�\�ERPEDV�\�pO�QR� OR�
WUDQVPLWtD�D�QRVRWURV��DVt�IXH�FRPR�IRUPDPRV�HO�8UEDQ�=NLOOV�&UHZ��
y a partir de ahí cada quién empezó a explorar su propio estilo, 
buscábamos referencias en internet y a puro boceto antes de 
agarrar lata.

Luego hubo una pintada en una iglesia de la zona 7, que consiguió 
XQR� GH� ORV� SULPHURV� FUHZV� ORFDOHV�$:&� �$HURVRO�:ULWHUV�&UHZ���
que luego se convertiría en Guategraff. En ese entonces aun no 
pintaba, solo pintaron Zick y Token. En esa pintada conocí muy bien 
a Woser y el me ayudó bastante al proceso de bocetaje. En ese 
HQWRQFHV�D~Q�QR�KDEtDQ�DHURVROHV�HVSHFLDOHV�SDUD�HO�JUDI¿WL�FRPR�
Montana o Ironlak, ni siquiera caps, usabamos caps random que 
encontrabamos en las tiendas, una de las que más me gustaban 
eran las del pegamento 3M que simulaban una fat cap.
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3. ¿cuál cree que es lA DiferenciA 
principAl entre el Diseño De personAjes y 
el Diseño De personAjes urbAnos?
&UHHUtD� TXH� OR� TXH� GLIHUHQFLD� D� ORV� XUEDQRV� HV� HO� OXJDU�� HO�
soporte, porque incluso creo que se pueden hacer personajes 
de aspecto callejero en lugares como galería. Hacerlo en la 
calle es lo que lo vuelve urbano.

4. ¿cuál es su proceDiMiento pArA 
construir un personAje?
Primero, saber que es lo que quiero expresar en el personaje. 
&UHR�TXH�HV�HVHQFLDO�SRGHU�FDSWDU�HVWD�HVHQFLD�SDUD�SRGHU�
después plasmarlo en el papel.

5. ¿qué eleMentos utilizA pArA trAnsMitir 
unA eMoción o expresión A trAVés De un 
personAje?
Yo me enfoco o arranco más en las expresiones faciales. 
La mayoría de mis personajes los veo enojados, relajados o 
felices. Las manos es un detalle para señalar o complementar. 
Incluso hay personajes que tengo que sólo son rostros.

6. A lA HorA De DesArrollAr unA 
ilustrAción, ¿prefiere lA técnicA AnálogA 
o lA técnicA DigitAl?¿por qué?
Todo mi proceso ha ido mutando hacia lo digital, tratando 
de desarrollar un personaje sin boceto, desarrollándolo 
mediante capas; a partir de ahí fui desarrollando mi estilo 
vectorial, usando Freehand. La mayoría de mis personajes 
fueron hechos así.

7. cuAnDo ilustrA De forMA DigitAl, 
¿prefiere utilizAr Vectores o bitMAp? 
¿por qué?
Vectores. Porque los archivos son muy livianos, en ese tiempo 
cargaba un Freehand ejecutable para usb; no sé, pero creo 
que también tiene que ver el hecho que le podés de cambiar 
de tamaño, si lo querés tirar a 100 metros, lo podés hacer, en 
cambio en bitmap no tanto.

8. ¿cree que lA técnicA DigitAl pueDe 
reeMplAzAr A lA técnicA AnálogA?¿por 
qué?
Yo creo que se está haciendo una combinación chilera con 
FRVDV� FRPR� ODV� WDEOHWDV�ZDFRP� H� LQFOXVR� FRQ� ODV� WDEOHWDV�
mobiles. Yo incluso sigo dibujando a mano, y he experimentado 
con cosas como diseño de tatuajes, en las cuales usaba 
marcadores Prismacolor con tal de salir del área de confort.

9. ¿cóMo DefiniríA su técnicA y estilo De 
ilustrAción?
&yPR�GLEXMR�SODQR�HQ�FDSDV�

10. ¿qué DiríA que es lA cuAliDAD peculiAr 
que DiferenciA su estilo De ilustrAción?
Yo creo que insistiría en los formas planas y el estilo de los 
personajes. Actualmente estoy experimentando mucho con 
transparencias y un estilo más libre con texturas generadas 
con brochas, rodillos y aerosoles.
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11. ¿cuál es lA iMportAnciA Del color en su 
técnicA?
Yo creo que si es bien importante, porque lo uso bastante 
para el impacto visual. Ponete una de las piezas en mi última 
H[SRVLFLyQ�HUD�XQ�SDWUyQ�GH�FDPXÀDMH�HQ�FRORUHV�QHRQ��OR�FXDO�
HUD�XQ�SRFR�LUyQLFR��HO�FDPXÀDMH�HV�SDUD�SDVDU�GHVDSHUFLELGR��
y los colores neon hacen que sea lo opuesto); eso me gustó 
bastante y ultimamente he estado trabajando en piezas bien 
coloridas y llamativas.

12. ¿cuáles son lAs cArActerísticAs Del 
color en su técnicA?
Llamativos, contrastantes.

13. ¿que colores suelen ser los 
preDoMinAntes o los que toMA en cuentA 
con Más frecuenciA?¿por qué?
Pues, me gustan bastante los matices turquesa, azul marino y 
QDUDQMD��&UHR�TXH�HVD�VHUtD�PL�SDOHWD�SUHGLOHFWD��PH�JXVWD�OD�
reacción de esos colores; aunque como te dije, recientemente 
me estoy enfocando en la exploración del color.

14. ¿cóMo elige norMAlMente unA pAletA 
De color pArA el DesArrollo De un 
personAje?
(V� ELHQ� UDQGRP�� QR� OD� EXVFR� SDUD� TXH� VLJQL¿TXH� DOJR�� VLQR�
porque me gusta la combinación de los colores. Empiezo con 
una forma de un color y después elijo colores conforme a esto.www.facebook.com/ZOADUNO
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15. ¿cree que es iMportAnte HAcer el 
boceto A colores? ¿por qué?
Si. He creido que es importante porque tenes una noción más 
FHUFDQD�DO�SURGXFWR�¿QDO��3RQHWH�D�YHFHV�KDQ�KDELGR�SLH]DV�
que no me han gustado como me quedan por la combinación 
de colores.

16. ¿utilizA el color pArA resAltAr Algún 
Atributo De los personAjes?
No. Lo uso para resaltar todo el personaje.

17. ¿cuál es su técnicA De AplicAción Del 
color?
Primero todo el delineado, después se limpia todo lo que no 
querés, luego colores básicos, sombras y efectos, después 
delineás todo, hacés detalles, hacés los diferentes grosores 
de líneas.

18. ¿cree que el entorno DonDe se VA A 
ubicAr un personAje, influenciA en el 
Diseño Del MisMo?¿cóMo?
<R� FUHR� TXH� VL� LQÀXHQFLD�� 0iV� TXH� WRGR� OD� WHPiWLFD� HQ�
relación al entorno. Si hay una pared con un placazo de 
maras, la gente se ve afectada, pero un personaje no violento 
y colorido, la gente lo va a interpretar más como decoración. 
En Guatemala a pesar de que hay maras y todo, pienso que 
la gente si diferencia quién está pintando. La gente muchas 
veces siempre nos ha felicitado por lo que estamos haciendo.  
No tanto como para olvidarse que es algo en contra de la ley, 
pero si suelen haber comentarios positivos; jamás nos han 
confundido con mareros.

www.facebook.com/ZOADUNO
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19. ¿qué pApel cree que juegA el 
espectADor Dentro Del Diseño De 
personAjes urbAnos?
Pues creería que el papel de ellos es el de críticos, no hago las 
piezas para ver que dice la gente pero si es importante. Además 
siempre se busca no afectar a la gente, ponete en mi caso 
siempre busco paredes vacías, de bodegas o algo parecido 
porque a mi no me gustaría que mancharan mi casa. 

Si a la gente no le gusta, hasta podría pintar sobre ella. Incluso 
la comunidad del graff respeta bastante eso, la gente pinta a 
la par y se generan nuevos spots, en vez de pintar encima. No 
han sido muchas ocasiones pero si ha pasado un par de veces 
\�VH�DSUHFLD�HVWH�WLSR�GH�GHWDOOHV��SRUTXH�D�¿QDO�GH�FXHQWDV�XQR�
lo hace para darle color a las paredes, darle color al concreto.

20. ¿qué sentiMiento, iDeA o reAcción le 
gustAríA que lA gente tuViese Al Ver uno De 
sus personAjes?
Me gustaría que pensaran algo como: “Qué bonitos colores 
están aplicando”. Que aprecien y valoren el detalle y la técnica.
 
21. ¿en qué soportes HAs plAsMADo tus 
ilustrAciones?
Pared, vidrio, cartón, MDF, tela, acrílico, papel, vinil adhesivo, 
manta, plástico para envolver. www.facebook.com/ZOADUNO
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22. ¿qué reto cree que iMplicA el ilustrAr 
en soportes con los cuAles interViene 
el usuArio DirectAMente (coMo zApAtos, 
plAyerAs, etc.)?
Tal vez la durabilidad de las cosas. Si hago un diseño para 
una playera, pienso que tanto va durar ahi o que materiales 
puedo usar para que perdure.

23. ¿qué sugiere A lA HorA De HAcer unA 
ilustrAción DestinADA A ser reproDuciDA 
en Diferentes forMAtos y soportes?
Proporción y detalles. Si vas a hacer un diseño que se va a 
hacer un ícono, tenes que considerar todo eso. 

24. ¿cuAl cree que es el MAyor reto A lA 
HorA De trAslADAr unA ilustrAción De un 
boceto A su soporte finAl?
Mantener la proporción del boceto. Es bien jodido eso. Hay 
que tener bastante experiencia, y también saber usar la 
herramienta adecuada para lograr lo que se visualiza en el 
boceto, por ejemplo, con este tipo de brocha voy a lograr este 
acabado, con lata los rellenos, con rodillo esta otra cosa, etc. 
Ponete rellenar es más sencillo con rodillo, hay diferentes 
grosores que te pueden ayudar a eso. Es un pensamiento 
HUUyQHR� GHFLU� ³\R� SLQWR� JUDI¿WL�� VROR� XVR� ODWD³� R� ³VROR� XVR�
rodillo“.

25. ¿cuál es el principAl criterio pArA 
MAntener el Aspecto VectoriAl utilizAnDo 
Aerosol?
Respetar los colores planos, las líneas bien marcadas; 
evitar los degradés, en vez de estos, buscar los cortes bien 
marcados entre los colores.

26. ¿qué tipo De DificultADes se le HAn 
presentADo Al pintAr personAjes en 
Muros?
No precisamente en muros, pero siempre ha sido un reto para 
mi pintar sobre lámina, por mi estilo, hay que pintar dentro de 
ODV�KHQGLGXUDV�GH�OD�OiPLQD��&UHR�TXH�WDPELpQ�OD�SURSRUFLyQ�
a la hora de usar un andamio o escalera, no es lo mismo 
poder alejarte cuando querrás a estarte bajando de un lugar 
para estar midiendo la proporción.



MELVIN ALONZO/IOUA
CUESTIONARIO REALIZADO A:
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1. ¿De DónDe Viene el pseuDóniMo 
MiMykozuDA?
De la necesidad de tener un alter-ego, que me de libertad 
de ser otra persona, con habilidades distintas y procesos 
distintos, en ese momento estaba un poco cansado de lo 
que estaba haciendo, y queria tener otra personalidad que 
me dejara esta libertad. El nombre en si no tiene nada de 
VLJQL¿FDGR��$KRUD�VH�WUDQVIRUPR�HQ�,28$��TXH�VRQ�ODV�YRFDOHV�
de Mimykozuda. 

2. ¿HAce cuAnto y cóMo se inició en lA 
ilustrAción y el grAffiti?
Todo viene del dibujo, y el dibujo cuando me di cuenta ya 
GLEXMDED��/XHJR� LOXVWUH�� OXHJR�HO�JUDI¿WL��FDQYDV��GLJLWDO��HWF��
¢&XDQGR�LQLFLy"��QR�Vp��SHUR�VLHPSUH�KH�GLEXMDGR��

3. ¿cuál cree que es lA DiferenciA 
principAl entre el Diseño De personAjes y 
el Diseño De personAjes urbAnos?
El medio, y como tal el target. El tiempo de exposición frente 
a las piezas. Lo que se trabaja en la calle tiene que funcionar 
en espacios abiertos, en lo digital se puede experimentar 
mas. 

4. ¿cuál es su proceDiMiento pArA 
construir un personAje?
Ver en que medio lo voy a trabajar, ver que necesito expresar, 
y luego bocetar y bocetar y bocetar hasta que estoy de 
acuerdo con una idea y hasta entonces miro la forma y los 
detalles. 

,OXVWUDFLyQ�SRU�,28$�KWWSV���ZZZ�EHKDQFH�QHW�0,0<.2=8'$
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5. ¿qué eleMentos utilizA pArA trAnsMitir 
unA eMoción o expresión A trAVés De un 
personAje?
&DVL� QR� SLHQVR�HQ� OD� KHUUDPLHQWD� VLQR� HQ� OD� IRUPD�HQ�TXH�
trabajo, siempre hago cosas que me inspiran, cosas que no 
existen y sé que si las hago con la pasión con que las pienso, 
transmito mas que cuando empiezo pensado en que puede 
trasmitir con ellos. 

6. ¿cree que el entorno DonDe se VA A 
ubicAr un personAje, influenciA en el 
Diseño Del MisMo?¿cóMo?
'H¿QLWLYDPHQWH��VLHPSUH�KD\�TXH�SHQVDU�HQ�FRPR�HO�WUDEDMR�
afecta el lugar donde se va a realizar, que tenga armonía 
con los elementos, la luz también es importante para crear 
contrastes. 

7. ¿qué cree que suceDe cuAnDo no se 
toMA en cuentA el entorno y el contexto 
De DesArrollo De un personAje urbAno?
&UHR�TXH�FXDQGR�VH�GD�HVWR�SDVD�GHVDSHUFLELGR�R�VH�YH�FRPR�
que no pertenece al lugar. Esto no siempre es necesariamente 
malo.
8. ¿qué pApel cree que juegA el 
espectADor Dentro Del Diseño De 
personAjes urbAnos?
$O�¿QDO�HV�HO�SDSHO�PDV�LPSRUWDQWH�SRU�TXH�DO�HQWUDU�HQ�FRQWDFWR�
con la pieza, afecta de una manera u otra la percepción del 
HVSDFLR��&RPR�GHFtV��HV�HO�HVSHFWDGRU��HO�FUtWLFR�

9. ¿es iMportAnte que lA gente cApte un 
MensAje A trAVés De sus personAjes?
No. Lo único que busco es crear una experiencia, que se vea 
ordenado, y limpio. 

10. ¿qué sentiMiento, iDeA o reAcción le 
gustAríA que lA gente tuViese Al Ver uno 
De sus personAjes?
Lo que más les guste, enojo, alegría, inspiración, etc. Esa 
libre interpretación sincera es lo que me gusta.

11. ¿cree que los personAjes urbAnos 
tienen AceptAción Dentro Del contexto 
culturAl De guAteMAlA?¿porqué?
1R�� 3RU� TXH� DO� ¿QDO�� VL� VRQ� SDUWH� GH� OD� FXOWXUD�� VHULD� DOJR�
común, y la idea es crear espacios que saquen de su contexto 
a las personas. 

12. ¿cuAles cree que son lAs liMitAntes 
pArA que se Dé estA AceptAción?
Uno mismo. Vos sos el que se pone las limitantes y obstáculos, 
la aceptación de los demás viene después de la aceptación 
de uno mismo.
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13. en cuAnto los MurAles, eleMentos De su 
entorno físico, coMo el cliMA por ejeMplo, 
representA un fActor De Deterioro. ¿cóMo 
cree que AfectA este fActor De efiMeriDAD 
A lA obrA?
Ni idea, yo hago una pieza y rara vez regreso a ella, pero lo 
TXH�KH�YLVWR�HV�TXH�HO�DHURVRO�GXUD�EDVWDQWH�WLHPSR��&UHR�TXH�
esta temporalidad de la obra, también es importante, porque 
sabés que no va a estar ahí para siempre. 

14. ¿cree que es iMportAnte toMAr en 
cuentA el entorno Del personAje pArA lA 
selección De unA pAletA De colores?¿por 
qué?
1R� WDQWR�� SRU� TXH�HO� HQWRUQR�GHO� SHUVRQDMH�DO� ¿QDO� HV�DOJR�
SUHPHGLWDGR�� FUHR�TXH� LQÀX\H�PiV�HO�KXPRU�FRPR�FUHDGRU�
para elegir los colores.

0XUDO�SRU�,28$�\�=2$'���L]TXLHUGD���,OXVWUDFLyQ�SRU�,28$��GHUHFKD���KWWSV���ZZZ�EHKDQFH�QHW�0,0<.2=8'$
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15. A lA HorA De DesArrollAr unA 
ilustrAción, ¿prefiere lA técnicA AnálogA 
o lA técnicA DigitAl?¿por qué?
Ambas, yo creo que hay un balance que se debe respetar, 
hay cosas que no se logran digitalmente y otras que no se 
logran con la ilustración tradicional. No vive una sin la otra. 

16. ¿cree que lA técnicA DigitAl pueDe 
reeMplAzAr A lA técnicA AnálogA?¿por 
qué?
Podría ser, pero no debería. Un buen ilustrador debe manejar 
ambas.

17. cuAnDo ilustrA De forMA DigitAl, 
¿prefiere utilizAr Vectores o bitMAp? 
¿por qué?
Vectores. Más que todo por esa capacidad de cambiarle de 
tamaño, osea lo podés hacer enorme y trabajar bastante 
detalle. 

18. cuAnDo VA A pintAr un MurAl, ¿cuAl 
cree que es el pApel que juegA lA texturA 
De lA pAreD en el DesArrollo Del MisMo?
&UHR� TXH� PiV� TXH� WRGR� HV� OD� GL¿FXOWDG� TXH� ODV� WH[WXUDV�
FRPSOHMDV�UHSUHVHQWDQ��(Q�OR�SHUVRQDO�SUH¿HUR�WH[WXUDV�OLVDV��
es mas fácil pintar en ellas. 

19. cuAnDo se pintA en pAreD ¿qué técnicA 
cree que es lA correctA pArA MAntener 
forMAs DefiniDAs y liMpiAs?
Depende mucho del artista. Ponete en mi caso en mi caso es 
el uso spray y pincel. 

20. ¿es Diferente el proceso De 
DesArrollo De unA ilustrAción pArA 
un soporte con el cuAl el usuArio VA 
A interActuAr DirectAMente (coMo 
plAyerAs, zApAtos, etc.)? ¿cóMo?
Absolutamente, depende mucho del tiempo de exposición del 
material; pero por ser materiales que están en contacto con 
las personas se tiene que tener más cuidado con detalles 
como la durabilidad de la impresión, del soporte, etc.
 
21. ¿cuAl cree que es el MAyor reto A lA 
HorA De trAslADAr unA ilustrAción De un 
boceto A su soporte finAl?
'H¿QLU�OD�IRUPD��&XDQGR�\D�GH¿QLVWH�IRUPD�HV�XQD�GLYHUVLyQ�
lo demás. 

22. ¿qué tipo De DificultADes se le HAn 
presentADo Al pintAr personAjes en 
Muros?
Pues, yo diría que el clima. Pintar con sol, es muy cansado.



RODRIGO AGUILAR/ZAPATOVERDE
CUESTIONARIO REALIZADO A:
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 1. ¿De DónDe Viene el pseuDóniMo 
zApAtoVerDe?
Surgió cuando cree mi cuenta personal de gmail, fue como 
algo bien random. Y funcionó más como apodo.

2. ¿HAce cuAnto y cóMo se inició en lA 
ilustrAción y el grAffiti? 
(Q�OD�LOXVWUDFLyQ�KH�HVWDGR�LQÀXHQFLDGR�SRU�PL�KHUPDQR�GHVGH�
hace mucho, aunque siempre era como en clases de pintura.  
Luego en la universidad se desarrolló más al conocer el área 
de Pictoplasma por el año 2006. En ese mismo año me inicie 
con los stenciles y el Street art gracias al blog de Hemisferio 
Urbano.

3. ¿cuál cree que es lA DiferenciA 
principAl entre el Diseño De personAjes y 
el Diseño De personAjes urbAnos?
Siento que el diseño de personajes urbanos tiene mas libertad 
en cuanto a la realización ya que es algo personal. Al trabajar 
diseño con clientes siempre se restringe un poco. Es decir, el 
diseño de personajes normal, puede ser asociado más con lo 
comercial.

4. ¿cuál es su proceDiMiento pArA construir 
un personAje?
Para mi, es pensar primero el área en donde se va a utilizar, 
VL�YD�D�VHU�LQIDQWLO��R�VL�YD�D�VHU�SDUD�DOJ~Q�JUXSR�HVSHFL¿FR��
luego la personalidad (para meter detalles) eso ayuda para 
los colores y otros elementos complementarios. ,OXVWUDFLyQ�SRU�=$3$729(5'(��KWWSV���ZZZ�EHKDQFH�QHW�]DSDWRYHUGH
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5. ¿qué eleMentos utilizA pArA trAnsMitir 
unA eMoción o expresión A trAVés De un 
personAje?
La expresión facial, los ojos, y luego la línea de acción de su 
cuerpo.

6. ¿por qué DiríA que es iMportAnte el 
color Dentro Del Diseño De personAjes 
urbAnos?
Realmente no es importante, siempre depende del área en 
donde se esta utilizando o del concepto del mural. 

7. ¿cree que el color juegA un pApel 
iMportAnte en sus ilustrAciones? ¿por 
qué? 
Es importante cuando se quiere dar un mensaje, como 
utilizando psicología del color, el color seria un apoyo nada 
mas. Sin embargo no siempre es necesario. 

8. ¿cóMo elige norMAlMente unA pAletA De 
color?
&XDQGR�YHR�SDOHWDV�GH�FRORUHV�TXH�PH�JXVWDQ�� ODV�JXDUGR�
como referencias y luego de que termino de hacer un 
personaje, reciclo las referencias. 

9. ¿cree que es iMportAnte toMAr en 
cuentA el entorno Del personAje pArA lA 
selección De unA pAletA De colores?¿por 
qué?  
Si, si la pared tiene una paleta muy agradable se pueden 
integrar los colores para que haya armonía.

10. ¿que colores suelen ser los 
preDoMinAntes o los que toMA en cuentA 
con Más frecuenciA?¿porqué?
Depende mucho lo que esté haciendo, y la pinturas que 
tenga que me hayan quedado de murales anteriores. No es 
que utilice un color siempre, pero me gusta meter magenta, 
naranja, o colores vivos.

11. ¿cree que es iMportAnte HAcer el 
boceto A colores? ¿por qué? 
$\XGD�EDVWDQWH� VL� VH� OH�TXLHUH�PRVWUDU�HO� UHVXOWDGR�¿QDO�DO�
cliente, aunque la mayoría de veces por el tiempo en el que 
solicitan los trabajos, es mejor solo hacerlo a línea y tener 
pensada aparte la paleta de colores.

12. ¿utilizA el color pArA resAltAr Algún 
Atributo De los personAjes? 
No, mis personajes son muy simples y por lo mismo, es un 
solo color el que integra todo el personaje.
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13. ¿cree que los personAjes urbAnos 
tienen AceptAción Dentro Del contexto 
culturAl De guAteMAlA?¿porqué?
Algunos, por lo general, los primeros personajes urbanos 
HVWiQ� PX\� UHODFLRQDGRV� FRQ� HO� JUDI¿WL� HQ� VL� \� QR� FRQ� HO�
6WUHHW�DUW��HO�JUDI¿WL�VH�HQIRFD�PDV�HQ�HO�KLS�KRS�\�HVWD�PX\�
LQÀXHQFLDGR�SRU�SHUVRQDMHV�GH�JHQHUR�PDV�RVFXUR��$XQTXH�
poco a poco han ido surgiendo artistas que han plasmado 
diferentes estilos a la hora de pintar en las calles. 

14. ¿cuAles cree que son lAs liMitAntes 
pArA que se Dé estA AceptAción? 
/DV�PDUDV�KDQ�VLGR�HO�SULQFLSDO�HVWLJPD�VREUH�HO�JUDI¿WL�� OD�
gente ignorante generaliza mucho y cree que cualquier cosa 
rayada en la pared es de maras y es por eso que no es muy 
aceptado ver a alguien pintar en la calle. 

15. ¿en qué soportes HAs plAsMADo tus 
ilustrAciones?
Me gusta usar diferentes materiales, ya sea pared, mesas, 
tela, cualquier objeto sobre el cual se pueda ilustrar.

0XUDO�UHDOL]DGR�SRU�=$3$729(5'(�\�05.5$=<0$1���KWWSV���ZZZ�EHKDQFH�QHW�]DSDWRYHUGH
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16. ¿en los soportes que HA trAbAjADo, 
cuAl te HA presentADo coMo MAyor 
DificultAD en cuAnto A requeriMientos? 
¿por qué? 
Los que necesitan pintura de aceite, ya que es mas difícil de 
lavar y de tratar cuando es con brocha. 

17. ¿que reto cree que iMplicA el ilustrAr 
en soportes con los cuAles interViene 
el usuArio DirectAMente coMo zApAtos, 
plAyerAs, etc.? 
El reto mas grande es siempre la durabilidad, mientras mas 
uso se le de mas cuidado se tiene que tener para realizarlo. Se 
deben buscar impermeabilizantes o trabajar con materiales 
(pinturas) que sean mas permanentes.

18. ¿cuAl cree que es el MAyor reto A lA 
HorA De trAslADAr unA ilustrAción De un 
boceto A su soporte finAl?
No hay reto si se practica seguido. El ilustrador que dibuja 
todos los días tiene que estar acostumbrado a repetir procesos 
R�D�GLEXMDU�FRQ�OD�PLVPD�OtQHD�JUD¿FD�\�SRU�HVR�HO�ERFHWR�VROR�
HV�XQD�LGHD�R�XQD�JXtD�SDUD�HO�WUDEDMR�¿QDO�

19. en el cAso De lA proporción De unA 
ilustrAción en soportes grAnDes ¿qué 
cree que seA lo Más iMportAnte pArA 
MAntenerlA? 
Obviamente la proporción, hay diferentes técnicas, creo que 
la mas fácil seria la cuadricula. 

20. ¿cuál cree que es lA VentAjA 
De un soporte VirtuAl y uno físico 
respectiVAMente?
En el virtual se pueden cometer mas errores, porque siempre 
se puede borrar directo. El soporte físico requiere un poco 
mas de paciencia también porque por lo general es mas 
grande.

21. ¿cóMo cree que se beneficiA el 
ilustrADor Al plAsMAr sus ilustrAciones 
en soportes Diferentes Al pApel?
Talvez ayuda a saber y conocer de diferentes materiales para 
ilustrar. 
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22. ¿qué sugiere A lA HorA De HAcer unA 
ilustrAción DestinADA A ser reproDuciDA 
en Diferentes forMAtos y soportes?
Hacerla con lo mayor de resolución posible. 

23. ¿qué tipo De DificultADes se le HAn 
presentADo Al pintAr personAjes en 
Muros? 
El tamaño de la pared, el apoyo para poner la escalera, la 
textura de la pared. 

24. cuAnDo se pintA en pAreD ¿qué técnicA 
cree que es lA correctA pArA MAntener 
forMAs DefiniDAs y liMpiAs?
No hay técnica en realidad, es el cuidado de cada quien. 
Talvez no usar mucho agua en la pintura para que no sea 
tan diluida, aunque depende el estilo de la ilustración porque 
podría necesitar chorrear en algunas áreas. Todo depende el 
tipo de mural que se esté haciendo. 

0XUDO�UHDOL]DGR�SRU�=$3$729(5'(��KWWSV���ZZZ�EHKDQFH�QHW�]DSDWRYHUGH



OBJETOS DE ESTUDIO

dEscripcion 
reSuLTADOsde

&RQ� HO� ¿Q� GH� UHFRSLODU� LQIRUPDFLyQ� H� LGHQWL¿FDU� SUiFWLFDV�
y patrones utilizados por el artista en el desarrollo de 
personajes urbanos, se realizó una análisis de su obra en 
diferentes soportes. A continuación se presentan las 15 
piezas analizadas y su respectivo análisis. (Anexo IV)



OBJETOS DE ESTUDIO/PLAYERAS



73

ZOaDkOng
Año: 2009

soporte: plAyerA
técnicA: DigitAl
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  No aplica

  No aplica

  No aplica

3

Gris, rojo

  &DQYDV�HVWLUDGR
  Arte Urbano

1. ¿qué tipo De ilustrAción fue eMpleADA?
  Digital
  Análoga
  No aplica

2.¿qué técnicA De ilustrAción DigitAl fue 
eMpleADA?

  Bitmap
  Vectorial
  No aplica

2.1. ¿qué tipo De líneA VectoriAl fue 
AplicADA?

  Lineart
  &RPLF�&DUWRRQ
  Realista
  Sutil

3. ¿qué tipo De ilustrAción AnálogA fue 
eMpleADA?

  Lápiz
  Tinta
  &ROODJH
  Pastel

3.1. ¿qué tipo De MurAl es?
  Fresco
  Oleo y temp era

  Marcador
  Acrílicos
  ÏOHR
  Muralismo

4. ¿De cuAntos colores constA lA pAletA 
De colores utilizADA?

5. ¿que tonos o MAtices fueron utilizADos?

6. De 1 A 5, sienDo 1 DesAturADo y 5 
sAturADo, ¿qué tAn sAturADA es lA pAletA 
De colores?

7. De 1 A 5, sienDo 1 contrAste bAjo y 5 
contrAste Alto, ¿qué tAn contrAstAnte es 
lA pAletA De colores?



Molestia enojo Furia

Melancolía PreocuPación Miedo

sorPresa sosPecha disgusto

anticiPación Felicidad disFrute
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Placer

alegría

risa
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8. ¿el niVel De reAlisMo se cAtegorizA 
Más coMo HiperreAlistA o coMo estilo 
“cArtoon”?

  Hiperrealista

11. ¿ el fonDo Del soporte se integrA o 
contrAstA con el personAje?

  SE INTEGRA

  &DUWRRQ

9. ¿qué eMoción concuerDA Más con lA 
expresión Del personAje?

  &2175$67$

12. ¿cuáles son los ejes utilizADos en el 
personAje?

13. ¿cuáles son lAs MeDiDAs Del cAnon 
en bAse Al cuAl fue DesArrollADo el 
personAje?

$/785$� 2 1/2
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16. ¿Cuántos dedos posee el personaje?

17.¿Cómo es la línea utilizada en el 
personaje?

Cabeza: 
  Delgada
  Gruesa

Cuerpo: 
  Delgada 
  Gruesa

15. ¿Qué tipo de Cabeza ConCuerda más 
Con la del personaje?

Contorno: 
  Delgada 
  Gruesa

4
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piMp skull
Año: 2009

soporte: plAyerA
técnicA: DigitAl



1. ¿Qué tipo de ilustración fue empleada?
  Digital
  Análoga
  No aplica

2.¿Qué técnica de ilustración digital fue 
empleada?

  Bitmap
  Vectorial
  No aplica

2.1. ¿Qué tipo de línea vectorial fue 
aplicada?

  Lineart
  Comic/Cartoon
  Realista
  Sutil

3. ¿Qué tipo de ilustración análoga fue 
empleada?

  Lápiz
  Tinta
  Collage
  Pastel

3.1. ¿Qué tipo de mural es?
  Fresco
  Oleo y temp era

  Marcador
  Acrílicos
  Óleo
  Muralismo

  Canvas estirado 
  Arte Urbano

4. ¿de cuantos colores consta la paleta 
de colores utilizada?

5. ¿Que tonos o matices fueron utilizados?

6. de 1 a 5, siendo 1 desaturado y 5 
saturado, ¿Qué tan saturada es la paleta 
de colores?

7. de 1 a 5, siendo 1 contraste bajo y 5 
contraste alto, ¿Qué tan contrastante es 
la paleta de colores?

78

  No aplica

  No aplica

  No aplica

Negro.

1
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8. ¿el niVel De reAlisMo se cAtegorizA 
Más coMo HiperreAlistA o coMo estilo 
“cArtoon”?

  Hiperrealista

11. ¿ el fonDo Del soporte se integrA o 
contrAstA con el personAje?

  SE INTEGRA

  &DUWRRQ

9. ¿qué eMoción concuerDA Más con lA 
expresión Del personAje?

  &2175$67$

12. ¿cuáles son los ejes utilizADos en el 
personAje?

13. ¿cuáles son lAs MeDiDAs Del cAnon 
en bAse Al cuAl fue DesArrollADo el 
personAje?

6ROR�FDEH]D�
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16. ¿Cuántos dedos posee el personaje?

17.¿Cómo es la línea utilizada en el 
personaje?

Cabeza: 
  Delgada
  Gruesa

Cuerpo: 
  Delgada 
  Gruesa

15. ¿Qué tipo de Cabeza ConCuerda más 
Con la del personaje?

Contorno: 
  Delgada 
  Gruesa

No aplica.
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piMp skull
Año: 2009

soporte: plAyerA
técnicA: DigitAl



1. ¿Qué tipo de ilustración fue empleada?
  Digital
  Análoga
  No aplica

2.¿Qué técnica de ilustración digital fue 
empleada?

  Bitmap
  Vectorial
  No aplica

2.1. ¿Qué tipo de línea vectorial fue 
aplicada?

  Lineart
  Comic/Cartoon
  Realista
  Sutil

3. ¿Qué tipo de ilustración análoga fue 
empleada?

  Lápiz
  Tinta
  Collage
  Pastel

3.1. ¿Qué tipo de mural es?
  Fresco
  Oleo y temp era

  Marcador
  Acrílicos
  Óleo
  Muralismo

  Canvas estirado 
  Arte Urbano

4. ¿de cuantos colores consta la paleta 
de colores utilizada?

5. ¿Que tonos o matices fueron utilizados?

6. de 1 a 5, siendo 1 desaturado y 5 
saturado, ¿Qué tan saturada es la paleta 
de colores?

7. de 1 a 5, siendo 1 contraste bajo y 5 
contraste alto, ¿Qué tan contrastante es 
la paleta de colores?

82

3

  No aplica

  No aplica

  No aplica

Gris, rojo.



8. ¿El nivEl dE rEalismo sE catEgoriza 
más como hipErrEalista o como Estilo 
“cartoon”?

  Hiperrealista

11. ¿ El fondo dEl soportE sE intEgra o 
contrasta con El pErsonajE?

  SE INTEGRA

  Cartoon

9. ¿Qué Emoción concuErda más con la 
ExprEsión dEl pErsonajE?

MolESTIA ENojo FuRIA

MElANColíA PREoCuPACIóN MIEdo

SoRPRESA SoSPECHA dISGuSTo

ANTICIPACIóN FElICIdAd dISFRuTE

HoRRoR

dESGANo

REMoRdIMIENTo

PlACER

AlEGRíA

RISA

  CoNTRASTA

12. ¿cuálEs son los EjEs utilizados En El 
pErsonajE?

13. ¿cuálEs son las mEdidas dEl canon 
En basE al cual fuE dEsarrollado El 
pErsonajE?

AlturA: Ancho: 

83

11
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16. ¿Cuántos dedos posee el personaje?

17.¿Cómo es la línea utilizada en el 
personaje?

Cabeza: 
  Delgada
  Gruesa

Cuerpo: 
  Delgada 
  Gruesa

15. ¿Qué tipo de Cabeza ConCuerda más 
Con la del personaje?

Contorno: 
  Delgada 
  Gruesa

4
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ZOaDkOngxfatbOi
Año: 2009

soporte: plAyerA
técnicA: DigitAl



1. ¿Qué tipo de ilustración fue empleada?
  Digital
  Análoga
  No aplica

2.¿Qué técnica de ilustración digital fue 
empleada?

  Bitmap
  Vectorial
  No aplica

2.1. ¿Qué tipo de línea vectorial fue 
aplicada?

  Lineart
  Comic/Cartoon
  Realista
  Sutil

3. ¿Qué tipo de ilustración análoga fue 
empleada?

  Lápiz
  Tinta
  Collage
  Pastel

3.1. ¿Qué tipo de mural es?
  Fresco
  Oleo y temp era

  Marcador
  Acrílicos
  Óleo
  Muralismo

  Canvas estirado 
  Arte Urbano

4. ¿de cuantos colores consta la paleta 
de colores utilizada?

5. ¿Que tonos o matices fueron utilizados?

6. de 1 a 5, siendo 1 desaturado y 5 
saturado, ¿Qué tan saturada es la paleta 
de colores?

7. de 1 a 5, siendo 1 contraste bajo y 5 
contraste alto, ¿Qué tan contrastante es 
la paleta de colores?

86

  No aplica

  No aplica

  No aplica

Gris, rojo, café, rosado

5
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8. ¿el niVel De reAlisMo se cAtegorizA 
Más coMo HiperreAlistA o coMo estilo 
“cArtoon”?

  Hiperrealista

11. ¿ el fonDo Del soporte se integrA o 
contrAstA con el personAje?

  SE INTEGRA

  &DUWRRQ

9. ¿qué eMoción concuerDA Más con lA 
expresión Del personAje?

  &2175$67$

12. ¿cuáles son los ejes utilizADos en el 
personAje?

13. ¿cuáles son lAs MeDiDAs Del cAnon 
en bAse Al cuAl fue DesArrollADo el 
personAje?

$/785$� 2 1
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16. ¿Cuántos dedos posee el personaje?

17.¿Cómo es la línea utilizada en el 
personaje?

Cabeza: 
  Delgada
  Gruesa

Cuerpo: 
  Delgada 
  Gruesa

15. ¿Qué tipo de Cabeza ConCuerda más 
Con la del personaje?

Contorno: 
  Delgada 
  Gruesa

4
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fatbOi
Año: 2009

soporte: plAyerA
técnicA: DigitAl



1. ¿Qué tipo de ilustración fue empleada?
  Digital
  Análoga
  No aplica

2.¿Qué técnica de ilustración digital fue 
empleada?

  Bitmap
  Vectorial
  No aplica

2.1. ¿Qué tipo de línea vectorial fue 
aplicada?

  Lineart
  Comic/Cartoon
  Realista
  Sutil

3. ¿Qué tipo de ilustración análoga fue 
empleada?

  Lápiz
  Tinta
  Collage
  Pastel

3.1. ¿Qué tipo de mural es?
  Fresco
  Oleo y temp era

  Marcador
  Acrílicos
  Óleo
  Muralismo

  Canvas estirado 
  Arte Urbano

4. ¿de cuantos colores consta la paleta 
de colores utilizada?

5. ¿Que tonos o matices fueron utilizados?

6. de 1 a 5, siendo 1 desaturado y 5 
saturado, ¿Qué tan saturada es la paleta 
de colores?

7. de 1 a 5, siendo 1 contraste bajo y 5 
contraste alto, ¿Qué tan contrastante es 
la paleta de colores?
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  No aplica

  No aplica

  No aplica

Rojo, rosado y café.

4
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8. ¿el niVel De reAlisMo se cAtegorizA 
Más coMo HiperreAlistA o coMo estilo 
“cArtoon”?

  Hiperrealista

11. ¿ el fonDo Del soporte se integrA o 
contrAstA con el personAje?

  SE INTEGRA

  &DUWRRQ

9. ¿qué eMoción concuerDA Más con lA 
expresión Del personAje?

  &2175$67$

12. ¿cuáles son los ejes utilizADos en el 
personAje?

13. ¿cuáles son lAs MeDiDAs Del cAnon 
en bAse Al cuAl fue DesArrollADo el 
personAje?

$/785$� 2 1
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16. ¿Cuántos dedos posee el personaje?

17.¿Cómo es la línea utilizada en el 
personaje?

Cabeza: 
  Delgada
  Gruesa

Cuerpo: 
  Delgada 
  Gruesa

15. ¿Qué tipo de Cabeza ConCuerda más 
Con la del personaje?

Contorno: 
  Delgada 
  Gruesa

4



OBJETOS DE ESTUDIO/ILUSTRACIONES
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kiki
Año: 2010

soporte: DigitAl
técnicA: DigitAl



1. ¿Qué tipo de ilustración fue empleada?
  Digital
  Análoga
  No aplica

2.¿Qué técnica de ilustración digital fue 
empleada?

  Bitmap
  Vectorial
  No aplica

2.1. ¿Qué tipo de línea vectorial fue 
aplicada?

  Lineart
  Comic/Cartoon
  Realista
  Sutil

3. ¿Qué tipo de ilustración análoga fue 
empleada?

  Lápiz
  Tinta
  Collage
  Pastel

3.1. ¿Qué tipo de mural es?
  Fresco
  Oleo y temp era

  Marcador
  Acrílicos
  Óleo
  Muralismo

  Canvas estirado 
  Arte Urbano

4. ¿de cuantos colores consta la paleta 
de colores utilizada?

5. ¿Que tonos o matices fueron utilizados?

6. de 1 a 5, siendo 1 desaturado y 5 
saturado, ¿Qué tan saturada es la paleta 
de colores?

7. de 1 a 5, siendo 1 contraste bajo y 5 
contraste alto, ¿Qué tan contrastante es 
la paleta de colores?
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  No aplica

  No aplica

  No aplica

Morado, café, piel, rosado, amarillo, gris y azul

15



Molestia enojo Furia

Melancolía PreocuPación Miedo

sorPresa sosPecha disgusto

anticiPación Felicidad disFrute

horror

desgano

reMordiMiento

Placer

alegría

risa

96

$1&+2��

8. ¿el niVel De reAlisMo se cAtegorizA 
Más coMo HiperreAlistA o coMo estilo 
“cArtoon”?

  Hiperrealista

11. ¿ el fonDo Del soporte se integrA o 
contrAstA con el personAje?

  SE INTEGRA

  &DUWRRQ

9. ¿qué eMoción concuerDA Más con lA 
expresión Del personAje?

  &2175$67$

12. ¿cuáles son los ejes utilizADos en el 
personAje?

13. ¿cuáles son lAs MeDiDAs Del cAnon 
en bAse Al cuAl fue DesArrollADo el 
personAje?

$/785$� 2 1
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16. ¿Cuántos dedos posee el personaje?

17.¿Cómo es la línea utilizada en el 
personaje?

Cabeza: 
  Delgada
  Gruesa

Cuerpo: 
  Delgada 
  Gruesa

15. ¿Qué tipo de Cabeza ConCuerda más 
Con la del personaje?

Contorno: 
  Delgada 
  Gruesa

5
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bOOMbOx
Año: 2010

soporte: DigitAl
técnicA: DigitAl



1. ¿Qué tipo de ilustración fue empleada?
  Digital
  Análoga
  No aplica

2.¿Qué técnica de ilustración digital fue 
empleada?

  Bitmap
  Vectorial
  No aplica

2.1. ¿Qué tipo de línea vectorial fue 
aplicada?

  Lineart
  Comic/Cartoon
  Realista
  Sutil

3. ¿Qué tipo de ilustración análoga fue 
empleada?

  Lápiz
  Tinta
  Collage
  Pastel

3.1. ¿Qué tipo de mural es?
  Fresco
  Oleo y temp era

  Marcador
  Acrílicos
  Óleo
  Muralismo

  Canvas estirado 
  Arte Urbano

4. ¿de cuantos colores consta la paleta 
de colores utilizada?

5. ¿Que tonos o matices fueron utilizados?

6. de 1 a 5, siendo 1 desaturado y 5 
saturado, ¿Qué tan saturada es la paleta 
de colores?

7. de 1 a 5, siendo 1 contraste bajo y 5 
contraste alto, ¿Qué tan contrastante es 
la paleta de colores?

99

  No aplica

  No aplica

  No aplica

Rojo, azul.

2
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8. ¿el niVel De reAlisMo se cAtegorizA 
Más coMo HiperreAlistA o coMo estilo 
“cArtoon”?

  Hiperrealista

11. ¿ el fonDo Del soporte se integrA o 
contrAstA con el personAje?

  SE INTEGRA

  &DUWRRQ

9. ¿qué eMoción concuerDA Más con lA 
expresión Del personAje?

  &2175$67$

12. ¿cuáles son los ejes utilizADos en el 
personAje?

13. ¿cuáles son lAs MeDiDAs Del cAnon 
en bAse Al cuAl fue DesArrollADo el 
personAje?

$/785$� 3 1/2
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16. ¿Cuántos dedos posee el personaje?

17.¿Cómo es la línea utilizada en el 
personaje?

Cabeza: 
  Delgada
  Gruesa

Cuerpo: 
  Delgada 
  Gruesa

15. ¿Qué tipo de Cabeza ConCuerda más 
Con la del personaje?

Contorno: 
  Delgada 
  Gruesa

4
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japi tRiangle
Año: 2010

soporte: DigitAl
técnicA: DigitAl



1. ¿Qué tipo de ilustración fue empleada?
  Digital
  Análoga
  No aplica

2.¿Qué técnica de ilustración digital fue 
empleada?

  Bitmap
  Vectorial
  No aplica

2.1. ¿Qué tipo de línea vectorial fue 
aplicada?

  Lineart
  Comic/Cartoon
  Realista
  Sutil

3. ¿Qué tipo de ilustración análoga fue 
empleada?

  Lápiz
  Tinta
  Collage
  Pastel

3.1. ¿Qué tipo de mural es?
  Fresco
  Oleo y temp era

  Marcador
  Acrílicos
  Óleo
  Muralismo

  Canvas estirado 
  Arte Urbano

4. ¿de cuantos colores consta la paleta 
de colores utilizada?

5. ¿Que tonos o matices fueron utilizados?

6. de 1 a 5, siendo 1 desaturado y 5 
saturado, ¿Qué tan saturada es la paleta 
de colores?

7. de 1 a 5, siendo 1 contraste bajo y 5 
contraste alto, ¿Qué tan contrastante es 
la paleta de colores?

103

  No aplica

  No aplica

  No aplica

Negro.

1



Molestia enojo Furia

Melancolía PreocuPación Miedo

sorPresa sosPecha disgusto

anticiPación Felicidad disFrute

horror

desgano

reMordiMiento

Placer

alegría

risa

104

$1&+2��

8. ¿el niVel De reAlisMo se cAtegorizA 
Más coMo HiperreAlistA o coMo estilo 
“cArtoon”?

  Hiperrealista

11. ¿ el fonDo Del soporte se integrA o 
contrAstA con el personAje?

  SE INTEGRA

  &DUWRRQ

9. ¿qué eMoción concuerDA Más con lA 
expresión Del personAje?

  &2175$67$

12. ¿cuáles son los ejes utilizADos en el 
personAje?

13. ¿cuáles son lAs MeDiDAs Del cAnon 
en bAse Al cuAl fue DesArrollADo el 
personAje?

$/785$� 11
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16. ¿Cuántos dedos posee el personaje?

17.¿Cómo es la línea utilizada en el 
personaje?

Cabeza: 
  Delgada
  Gruesa

Cuerpo: 
  Delgada 
  Gruesa

15. ¿Qué tipo de Cabeza ConCuerda más 
Con la del personaje?

Contorno: 
  Delgada 
  Gruesa

4
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Hillbilly
Año: 2010

soporte: DigitAl
técnicA: DigitAl



1. ¿Qué tipo de ilustración fue empleada?
  Digital
  Análoga
  No aplica

2.¿Qué técnica de ilustración digital fue 
empleada?

  Bitmap
  Vectorial
  No aplica

2.1. ¿Qué tipo de línea vectorial fue 
aplicada?

  Lineart
  Comic/Cartoon
  Realista
  Sutil

3. ¿Qué tipo de ilustración análoga fue 
empleada?

  Lápiz
  Tinta
  Collage
  Pastel

3.1. ¿Qué tipo de mural es?
  Fresco
  Oleo y temp era

  Marcador
  Acrílicos
  Óleo
  Muralismo

  Canvas estirado 
  Arte Urbano

4. ¿de cuantos colores consta la paleta 
de colores utilizada?

5. ¿Que tonos o matices fueron utilizados?

6. de 1 a 5, siendo 1 desaturado y 5 
saturado, ¿Qué tan saturada es la paleta 
de colores?

7. de 1 a 5, siendo 1 contraste bajo y 5 
contraste alto, ¿Qué tan contrastante es 
la paleta de colores?

107

  No aplica

  No aplica

  No aplica

Verde, azul, rosado, rojo, gris

6
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8. ¿el niVel De reAlisMo se cAtegorizA 
Más coMo HiperreAlistA o coMo estilo 
“cArtoon”?

  Hiperrealista

11. ¿ el fonDo Del soporte se integrA o 
contrAstA con el personAje?

  SE INTEGRA

  &DUWRRQ

9. ¿qué eMoción concuerDA Más con lA 
expresión Del personAje?

  &2175$67$

12. ¿cuáles son los ejes utilizADos en el 
personAje?

13. ¿cuáles son lAs MeDiDAs Del cAnon 
en bAse Al cuAl fue DesArrollADo el 
personAje?

6ROR�FDEH]D�
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16. ¿Cuántos dedos posee el personaje?

17.¿Cómo es la línea utilizada en el 
personaje?

Cabeza: 
  Delgada
  Gruesa

Cuerpo: 
  Delgada 
  Gruesa

15. ¿Qué tipo de Cabeza ConCuerda más 
Con la del personaje?

Contorno: 
  Delgada 
  Gruesa

No aplica.
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COwbOy
Año: 2010

soporte: DigitAl
técnicA: DigitAl



1. ¿Qué tipo de ilustración fue empleada?
  Digital
  Análoga
  No aplica

2.¿Qué técnica de ilustración digital fue 
empleada?

  Bitmap
  Vectorial
  No aplica

2.1. ¿Qué tipo de línea vectorial fue 
aplicada?

  Lineart
  Comic/Cartoon
  Realista
  Sutil

3. ¿Qué tipo de ilustración análoga fue 
empleada?

  Lápiz
  Tinta
  Collage
  Pastel

3.1. ¿Qué tipo de mural es?
  Fresco
  Oleo y temp era

  Marcador
  Acrílicos
  Óleo
  Muralismo

  Canvas estirado 
  Arte Urbano

4. ¿de cuantos colores consta la paleta 
de colores utilizada?

5. ¿Que tonos o matices fueron utilizados?

6. de 1 a 5, siendo 1 desaturado y 5 
saturado, ¿Qué tan saturada es la paleta 
de colores?

7. de 1 a 5, siendo 1 contraste bajo y 5 
contraste alto, ¿Qué tan contrastante es 
la paleta de colores?
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  No aplica

  No aplica

  No aplica

Azul, rojo, amarillo.

5



Molestia enojo Furia

Melancolía PreocuPación Miedo

sorPresa sosPecha disgusto

anticiPación Felicidad disFrute

horror

desgano

reMordiMiento

Placer

alegría

risa
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8. ¿el niVel De reAlisMo se cAtegorizA 
Más coMo HiperreAlistA o coMo estilo 
“cArtoon”?

  Hiperrealista

11. ¿ el fonDo Del soporte se integrA o 
contrAstA con el personAje?

  SE INTEGRA

  &DUWRRQ

9. ¿qué eMoción concuerDA Más con lA 
expresión Del personAje?

  &2175$67$

12. ¿cuáles son los ejes utilizADos en el 
personAje?

13. ¿cuáles son lAs MeDiDAs Del cAnon 
en bAse Al cuAl fue DesArrollADo el 
personAje?

6ROR�FDEH]D�
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16. ¿Cuántos dedos posee el personaje?

17.¿Cómo es la línea utilizada en el 
personaje?

Cabeza: 
  Delgada
  Gruesa

Cuerpo: 
  Delgada 
  Gruesa

15. ¿Qué tipo de Cabeza ConCuerda más 
Con la del personaje?

Contorno: 
  Delgada 
  Gruesa

No aplica.



OBJETOS DE ESTUDIO/MUROS
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gas skull
Año: 2010

soporte: Muro
técnicA: AnálogA



1. ¿Qué tipo de ilustración fue empleada?
  Digital
  Análoga
  No aplica

2.¿Qué técnica de ilustración digital fue 
empleada?

  Bitmap
  Vectorial
  No aplica

2.1. ¿Qué tipo de línea vectorial fue 
aplicada?

  Lineart
  Comic/Cartoon
  Realista
  Sutil

3. ¿Qué tipo de ilustración análoga fue 
empleada?

  Lápiz
  Tinta
  Collage
  Pastel

3.1. ¿Qué tipo de mural es?
  Fresco
  Oleo y temp era

  Marcador
  Acrílicos
  Óleo
  Muralismo

  Canvas estirado 
  Arte Urbano

4. ¿de cuantos colores consta la paleta 
de colores utilizada?

5. ¿Que tonos o matices fueron utilizados?

6. de 1 a 5, siendo 1 desaturado y 5 
saturado, ¿Qué tan saturada es la paleta 
de colores?

7. de 1 a 5, siendo 1 contraste bajo y 5 
contraste alto, ¿Qué tan contrastante es 
la paleta de colores?
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  No aplica

  No aplica

  No aplica

4

Azul, amarillo.



Molestia enojo Furia

Melancolía PreocuPación Miedo

sorPresa sosPecha disgusto

anticiPación Felicidad disFrute

horror

desgano

reMordiMiento

Placer

alegría

risa
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13. ¿cuáles son lAs MeDiDAs Del cAnon 
en bAse Al cuAl fue DesArrollADo el 
personAje?

6ROR�FDEH]D�

8. ¿el niVel De reAlisMo se cAtegorizA 
Más coMo HiperreAlistA o coMo estilo 
“cArtoon”?

  Hiperrealista

11. ¿ el fonDo Del soporte se integrA o 
contrAstA con el personAje?

  SE INTEGRA

  &DUWRRQ

9. ¿qué eMoción concuerDA Más con lA 
expresión Del personAje?

  &2175$67$

12. ¿cuáles son los ejes utilizADos en el 
personAje?
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16. ¿Cuántos dedos posee el personaje?

17.¿Cómo es la línea utilizada en el 
personaje?

Cabeza: 
  Delgada
  Gruesa

Cuerpo: 
  Delgada 
  Gruesa

15. ¿Qué tipo de Cabeza ConCuerda más 
Con la del personaje?

Contorno: 
  Delgada 
  Gruesa

No aplica
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gHOst
Año: 2010

soporte: Muro
técnicA: AnálogA



1. ¿Qué tipo de ilustración fue empleada?
  Digital
  Análoga
  No aplica

2.¿Qué técnica de ilustración digital fue 
empleada?

  Bitmap
  Vectorial
  No aplica

2.1. ¿Qué tipo de línea vectorial fue 
aplicada?

  Lineart
  Comic/Cartoon
  Realista
  Sutil

3. ¿Qué tipo de ilustración análoga fue 
empleada?

  Lápiz
  Tinta
  Collage
  Pastel

3.1. ¿Qué tipo de mural es?
  Fresco
  Oleo y temp era

  Marcador
  Acrílicos
  Óleo
  Muralismo

  Canvas estirado 
  Arte Urbano

4. ¿de cuantos colores consta la paleta 
de colores utilizada?

5. ¿Que tonos o matices fueron utilizados?

6. de 1 a 5, siendo 1 desaturado y 5 
saturado, ¿Qué tan saturada es la paleta 
de colores?

7. de 1 a 5, siendo 1 contraste bajo y 5 
contraste alto, ¿Qué tan contrastante es 
la paleta de colores?
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  No aplica

  No aplica

  No aplica

Amarillo, azul, celeste, rojo

4



8. ¿El nivEl dE rEalismo sE catEgoriza 
más como hipErrEalista o como Estilo 
“cartoon”?

  Hiperrealista

11. ¿ El fondo dEl soportE sE intEgra o 
contrasta con El pErsonajE?

  SE INTEGRA

  Cartoon

9. ¿Qué Emoción concuErda más con la 
ExprEsión dEl pErsonajE?

MolESTIA ENojo FuRIA

MElANColíA PREoCuPACIóN MIEdo

SoRPRESA SoSPECHA dISGuSTo

ANTICIPACIóN FElICIdAd dISFRuTE

HoRRoR

dESGANo

REMoRdIMIENTo

PlACER

AlEGRíA

RISA

  CoNTRASTA

12. ¿cuálEs son los EjEs utilizados En El 
pErsonajE?

13. ¿cuálEs son las mEdidas dEl canon 
En basE al cual fuE dEsarrollado El 
pErsonajE?

AlturA: Ancho: 

121

11
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16. ¿Cuántos dedos posee el personaje?

17.¿Cómo es la línea utilizada en el 
personaje?

Cabeza: 
  Delgada
  Gruesa

Cuerpo: 
  Delgada 
  Gruesa

15. ¿Qué tipo de Cabeza ConCuerda más 
Con la del personaje?

Contorno: 
  Delgada 
  Gruesa

4
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gHOst
Año: 2010

soporte: Muro
técnicA: AnálogA



1. ¿Qué tipo de ilustración fue empleada?
  Digital
  Análoga
  No aplica

2.¿Qué técnica de ilustración digital fue 
empleada?

  Bitmap
  Vectorial
  No aplica

2.1. ¿Qué tipo de línea vectorial fue 
aplicada?

  Lineart
  Comic/Cartoon
  Realista
  Sutil

3. ¿Qué tipo de ilustración análoga fue 
empleada?

  Lápiz
  Tinta
  Collage
  Pastel

3.1. ¿Qué tipo de mural es?
  Fresco
  Oleo y temp era

  Marcador
  Acrílicos
  Óleo
  Muralismo

  Canvas estirado 
  Arte Urbano

4. ¿de cuantos colores consta la paleta 
de colores utilizada?

5. ¿Que tonos o matices fueron utilizados?

6. de 1 a 5, siendo 1 desaturado y 5 
saturado, ¿Qué tan saturada es la paleta 
de colores?

7. de 1 a 5, siendo 1 contraste bajo y 5 
contraste alto, ¿Qué tan contrastante es 
la paleta de colores?
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  No aplica

  No aplica

  No aplica

Verde, azul, rosado, café.

9



8. ¿El nivEl dE rEalismo sE catEgoriza 
más como hipErrEalista o como Estilo 
“cartoon”?

  Hiperrealista

11. ¿ El fondo dEl soportE sE intEgra o 
contrasta con El pErsonajE?

  SE INTEGRA

  Cartoon

9. ¿Qué Emoción concuErda más con la 
ExprEsión dEl pErsonajE?

MolESTIA ENojo FuRIA

MElANColíA PREoCuPACIóN MIEdo

SoRPRESA SoSPECHA dISGuSTo

ANTICIPACIóN FElICIdAd dISFRuTE

HoRRoR

dESGANo

REMoRdIMIENTo

PlACER

AlEGRíA

RISA

  CoNTRASTA

12. ¿cuálEs son los EjEs utilizados En El 
pErsonajE?

13. ¿cuálEs son las mEdidas dEl canon 
En basE al cual fuE dEsarrollado El 
pErsonajE?

AlturA: Ancho: 

125
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16. ¿Cuántos dedos posee el personaje?

17.¿Cómo es la línea utilizada en el 
personaje?

Cabeza: 
  Delgada
  Gruesa

Cuerpo: 
  Delgada 
  Gruesa

15. ¿Qué tipo de Cabeza ConCuerda más 
Con la del personaje?

Contorno: 
  Delgada 
  Gruesa

2
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bbOy
Año: 2010

soporte: Muro
técnicA: AnálogA



1. ¿Qué tipo de ilustración fue empleada?
  Digital
  Análoga
  No aplica

2.¿Qué técnica de ilustración digital fue 
empleada?

  Bitmap
  Vectorial
  No aplica

2.1. ¿Qué tipo de línea vectorial fue 
aplicada?

  Lineart
  Comic/Cartoon
  Realista
  Sutil

3. ¿Qué tipo de ilustración análoga fue 
empleada?

  Lápiz
  Tinta
  Collage
  Pastel

3.1. ¿Qué tipo de mural es?
  Fresco
  Oleo y temp era

  Marcador
  Acrílicos
  Óleo
  Muralismo

  Canvas estirado 
  Arte Urbano

4. ¿de cuantos colores consta la paleta 
de colores utilizada?

5. ¿Que tonos o matices fueron utilizados?

6. de 1 a 5, siendo 1 desaturado y 5 
saturado, ¿Qué tan saturada es la paleta 
de colores?

7. de 1 a 5, siendo 1 contraste bajo y 5 
contraste alto, ¿Qué tan contrastante es 
la paleta de colores?
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  No aplica

  No aplica

  No aplica

Negro, naranja, verde, azul, gris, rosado.

6



8. ¿El nivEl dE rEalismo sE catEgoriza 
más como hipErrEalista o como Estilo 
“cartoon”?

  Hiperrealista

11. ¿ El fondo dEl soportE sE intEgra o 
contrasta con El pErsonajE?

  SE INTEGRA

  Cartoon

9. ¿Qué Emoción concuErda más con la 
ExprEsión dEl pErsonajE?

MolESTIA ENojo FuRIA

MElANColíA PREoCuPACIóN MIEdo

SoRPRESA SoSPECHA dISGuSTo

ANTICIPACIóN FElICIdAd dISFRuTE

HoRRoR

dESGANo

REMoRdIMIENTo

PlACER

AlEGRíA

RISA

  CoNTRASTA

12. ¿cuálEs son los EjEs utilizados En El 
pErsonajE?

13. ¿cuálEs son las mEdidas dEl canon 
En basE al cual fuE dEsarrollado El 
pErsonajE?

AlturA: Ancho: 

129
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16. ¿Cuántos dedos posee el personaje?

17.¿Cómo es la línea utilizada en el 
personaje?

Cabeza: 
  Delgada
  Gruesa

Cuerpo: 
  Delgada 
  Gruesa

15. ¿Qué tipo de Cabeza ConCuerda más 
Con la del personaje?

Contorno: 
  Delgada 
  Gruesa

2
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RastafaRi
Año: 2010

soporte: Muro
técnicA: AnálogA



1. ¿Qué tipo de ilustración fue empleada?
  Digital
  Análoga
  No aplica

2.¿Qué técnica de ilustración digital fue 
empleada?

  Bitmap
  Vectorial
  No aplica

2.1. ¿Qué tipo de línea vectorial fue 
aplicada?

  Lineart
  Comic/Cartoon
  Realista
  Sutil

3. ¿Qué tipo de ilustración análoga fue 
empleada?

  Lápiz
  Tinta
  Collage
  Pastel

3.1. ¿Qué tipo de mural es?
  Fresco
  Oleo y temp era

  Marcador
  Acrílicos
  Óleo
  Muralismo

  Canvas estirado 
  Arte Urbano

4. ¿de cuantos colores consta la paleta 
de colores utilizada?

5. ¿Que tonos o matices fueron utilizados?

6. de 1 a 5, siendo 1 desaturado y 5 
saturado, ¿Qué tan saturada es la paleta 
de colores?

7. de 1 a 5, siendo 1 contraste bajo y 5 
contraste alto, ¿Qué tan contrastante es 
la paleta de colores?

132

  No aplica

  No aplica

  No aplica

&DIp��DPDULOOR��URMR��YHUGH��D]XO�

6



8. ¿El nivEl dE rEalismo sE catEgoriza 
más como hipErrEalista o como Estilo 
“cartoon”?

  Hiperrealista

11. ¿ El fondo dEl soportE sE intEgra o 
contrasta con El pErsonajE?

  SE INTEGRA

  Cartoon

9. ¿Qué Emoción concuErda más con la 
ExprEsión dEl pErsonajE?

MolESTIA ENojo FuRIA

MElANColíA PREoCuPACIóN MIEdo

SoRPRESA SoSPECHA dISGuSTo

ANTICIPACIóN FElICIdAd dISFRuTE

HoRRoR

dESGANo

REMoRdIMIENTo

PlACER

AlEGRíA

RISA

  CoNTRASTA

12. ¿cuálEs son los EjEs utilizados En El 
pErsonajE?

13. ¿cuálEs son las mEdidas dEl canon 
En basE al cual fuE dEsarrollado El 
pErsonajE?

AlturA: Ancho: 

133
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16. ¿Cuántos dedos posee el personaje?

17.¿Cómo es la línea utilizada en el 
personaje?

Cabeza: 
  Delgada
  Gruesa

Cuerpo: 
  Delgada 
  Gruesa

15. ¿Qué tipo de Cabeza ConCuerda más 
Con la del personaje?

Contorno: 
  Delgada 
  Gruesa

2



& SÍNTESIS
i&N_TERPretacion
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Luego de haber recopilado información teórica, experiencias 
desde el diseño, análisis de objetos y sujetos de estudio, se 
procedió a realizar una confrontación de la misma en función 
GH� ORV� REMHWLYRV� SODQWHDGRV� LQLFLDOPHQWH�� HVSHFt¿FDPHQWH�
las técnicas utilizadas por el ilustrador en la creación de 
personajes urbanos en función al contexto de desarrollo y 
ODV� FDUDFWHUtVWLFDV� GH� OD� OtQHD� JUi¿FD� PDQHMDGD� SRU� 'DYLG�
&LIXHQWHV�� DOLDV� =2$'��� TXH� OH� SHUPLWHQ� DGDSWDUVH� D�
diferentes soportes.

���7e&1,&$6�87,/,=$'$6��325�=2$'��
3$5$�/$�&5($&,Ï1�'(�3(5621$-(6�
85%$126�(1�)81&,Ï1�$/�(172512�'(�
'(6$552//2

el entorno y su influenciA en el personAje

Para iniciar el análisis de la investigación, es necesario 
FRQWH[WXDOL]DU�OD�GH¿QLFLyQ�GH�XQ�SHUVRQDMH�XUEDQR��(VWD�UDPD�
GH�OD�LOXVWUDFLyQ�HV�GH¿QLGR�FRPR�XQ�FRPSRQHQWH�¿JXUDWLYR�
GHQWUR� GHO� JUDI¿WL� SRU�9LOORUDQWH�'�� �������� VLQ� HPEDUJR�� HV�
SUHFLVR�PHQFLRQDU�FRPR�'DYLG�&LIXHQWHV��DOLDV�=2$'���XQ�
GLVHxDGRU�\�DUWLVWD�JUi¿FR�JXDWHPDOWHFR��DSRUWy�GXUDQWH�VX�
entrevista, la cualidad que distingue al diseño de personajes 
urbanos, es su ubicación. La ubicación del soporte, es lo que 
categoriza un personaje como urbano; Melvin Alonzo, un 
GLVHxDGRU� JUi¿FR�� LOXVWUDGRU� \� DUWLVWD� XUEDQR� JXDWHPDOWHFR��
complementa este argumento en su entrevista, diciendo que 
el medio y el target son los que le brindan singularidad a esta 

rama ilustrativa. Sin duda alguna el concepto de arte urbano 
de Stahl (2009) coincide también con el de los personajes 
urbanos; describiendo este movimiento como una expresión 
artística que tiene lugar en la calle, a la vista del público, 
muy alejada de las salas de exposiciones y al margen de lo 
establecido.

(O� HQWRUQR� GH� XQ� SHUVRQDMH�� HV� OR� TXH� OR� FRQYLHUWH� HQ� XUEDQR�� SDUUDIUDVHDQGR� D�
=2$'���³/D�FDOOH�OR�YXHOYH�XUEDQR��SRUTXH�LQFOXVR�SRGpV�KDFHU�XQ�SHUVRQDMH�FRQ�
WHPiWLFD�XUEDQD�HQ�XQD�JDOHUtD´��(Q�OD�LPDJHQ�SRGHPRV�YHU�XQD�REUD�GH�=2$'���HQ�
GRQGH�OD�HO�HQWRUQR�ItVLFR�GHO�VRSRUWH�OH�DSRUWD�XQD�WH[WXUD�DO�SHUVRQDMH��EULQGDGROH�
XQ�YDORU�YLVXDO�DJUHJDGR�
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técnicAs y procesos De ilustrAción 

Teniendo claro el concepto de un personaje urbano se puede 
profundizar en los diferentes métodos en los que el ilustrador 
se puede apoyar para plasmar una idea en función a una 
necesidad visual. Las técnicas de ilustración son variadas y 
se han valido de los avances tecnológicos para evolucionar 
conforme a las necesidades del mundo moderno. 

A pesar de ser planteadas muchas veces como dos conceptos 
opuestos o incluso excluyentes entre ellos, la ilustración análoga 
y la ilustración digital representan dos componentes que más allá 
de ser opciones aisladas, deben ser vistas por el ilustrador como 
dos herramientas para cubrir diferentes necesidades creativa; 
Melvin Alonzo complementa esta idea, asegurando en su 
entrevista que ninguna de ellas debería de sustituir a la otra, pues 

/D�FRPELQDFLyQ�GH�WpFQLFDV�DQiORJDV�\�GLJLWDOHV�
SXHGH� UHVXOWDU� HQ� XQ� SURFHVR� GH� WUDEDMR�
VLPELyWLFR��(Q� OD� LPDJHQ� VH�SXHGH� YHU� FRPR�HO�
SURFHVR� GH� ERFHWDMH� DQiORJR� SXHGH� FRQWULEXLU�
DO� GHVDUUROOR� GH� XQD� EXHQD� FRPSRVLFLyQ� GH� XQ�
SHUVRQDMH� XUEDQR� DQWHV� GH� VHU� WUDVODGDGR� DO�
VRSRUWH�¿QDO�
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un ilustrador íntegro debería de caracterizarse por el dominio 
GH� DPEDV�� (O� HQWUHYLVWDGR� &LIXHQWHV� WDPELpQ� KDEOD� GH� FyPR�
estos dos componentes pueden complementarse entre ellos a 
tal nivel de generar un proceso simbiótico en donde se favorece 
HO� LOXVWUDGRU�DO� WHQHU� ORV�EHQH¿FLRV�\�SURV�GH�FDGD�XQR�GH� ODV�
dos clases de ilustración; y si bien cada ilustrador desarrolla 
una serie de preferencias o inclinaciones en su proceso de 
WUDEDMR�� FRPR� &LIXHQWHV� TXH� KD� HYROXFLRQDGR� D� WDO� IRUPD� GH�
concentrar gran parte de su producción artística en técnicas 
digitales, es importante tomar en cuenta que ambas técnicas 
son fundamentales en el desarrollo de personajes urbanos, 
citando a Alonzo en su entrevista, existe un balance que se 
debe de respetar, pues como se mencionó anteriormente, cada 
una tiene características diferentes para solventar diferentes 
necesidades.

La elección de la técnica es crucial para el desarrollo de un 
personaje urbano, y para tomar esta importante decisión 
el ilustrador debe estar consiente de los otros factores que 
según Williams (2013) interactuaran entre sí en el desarrollo 
de la ilustración; factores como las características del estilo de 
ilustración (paleta cromática, características del color, línea, 
cánones y proporciones del personaje, nivel de realismo, 
detalles, etc.), el proceso de construcción del personaje, el tipo 
de soporte y el entorno representan puntos de sumo interés para 
el ilustrador en la toma de decisiones, pero este último es sin 
duda la piedra angular en el desarrollo de un personaje urbano. 

(O� IDPLOLDUL]DUVH�FRQ�HO�HQWRUQR�HQ�HO�TXH�VH�YD�D�GHVDUUROODU�HO�SHUVRQDMH�SXHGH�
VHQWDU�ODV�EDVHV�QHFHVDULDV�SDUD�GHVDUUROODU�XQD�LOXVWUDFLyQ�TXH�QR�VyOR�VH�DFRSOH�
DO�HVSDFLR�VLQR�TXH�LQWHUDFW~H�FRQ�HO�PLVPR�\�FRQ�ORV�LQGLYLGXRV�TXH�OR�KDELWDQ��(Q�
OD�LPDJHQ��XQD�FRPSRVLFLyQ�GH�SHUVRQDMHV�\�WLSRJUDItD�GHVDUUROODGD�SRU�=2$'���HQ�
GRQGH�VH�YDOH�GH�OD�IRUPD�GHO�HQWRUQR�SDUD�³HQPDUFDU³�OD�FRPSRVLFLyQ�FRQ�HO�PLVPR�
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Los sujetos de estudio concuerdan que parte fundamental 
en su proceso es entrar en contexto del desarrollo tanto 
físico como antropológico en el que el personaje se va 
a desenvolver; se tiene claro que el espacio físico que 
contiene el personaje puede brindarle un mayor poder de 
comunicación, pero también se debe tomar en cuenta el 
contexto social. Para luego proceder a decir qué se desea 
expresar y mediante el uso de elementos como los rasgos 
faciales, denotar una determinada expresión. Esta expresión 
le brindará al personaje una actitud y personalidad para 
interactuar en el entorno en el que se encuentre y de cierta 
forma transmitir una idea; en el análisis de objetos de estudio, 
se puede notar que la expresividad facial es un factor 
importante en las piezas de ZOAD1, pues los personajes 
suelen ser  plasmados con expresiones fácilmente asociadas 

a una emoción, como molestia, furia, placer o alegría. La 
subjetividad es un papel importante y característico del arte 
urbano, pues esa libertad de expresión y experimentación 
TXH�5RGULJR�$JXLODU��XQ�LOXVWUDGRU��GLVHxDGRU�JUi¿FR�\�DUWLVWD�
urbano guatemalteco, menciona en su entrevista, como 
propia del diseño de personajes urbanos, se ve trasladada 
D�OD�FRGL¿FDFLyQ�GHO�PHQVDMH�GH�ORV�PLVPRV��SXHV�DO�QR�VHU�
DOJR� GH� VXPD� LPSRUWDQFLD� SDUD� VXV� DUWt¿FHV�� ORV�PHQVDMHV�
en los personajes urbanos son compuestos de tal forma que 
su interpretación queda a discreción de sus espectadores y 
su capacidad de asociación con un trasfondo cultural. Pihem 
en la experiencia desde diseño, menciona que si bien hay 
ocasiones en la que el artista tiene en mente de forma vaga 
algún tema o mensaje, “cada quién lo puede interpretar como 

³1R�KD\�OD�PDJLD�TXH�TXL]i�KDEtD�DQWHV��GH�SRGHU�YHU�XQD�SLH]D�\�YHU�OD�REUD�DFDEDGD��\�TXH�VHD�FRPR�QXHYD´��,PDJHQ�GH�PXUDO�HQ�SURFHVR�GH�=2$'��MXQWR�D�YDULRV�LQWHJUDQWHV�GH�
VX�FUHZ��8UEDQ�=NLOOV�&UHZ��8=&����������
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TXLHUD´��$U\]��HQ�OD�H[SHULHQFLD�GHVGH�HO�GLVHxR��UHD¿UPD�HVWD�
postura, asegurando que el mensaje no es apreciado por 
él, y que es algo secundario a lo que el entrevistado Alonzo 
agrega que lo importante es crear una experiencia.

entorno De un personAje

Si bien el artista urbano se caracteriza por dejar en segundo 
plano la opinión pública sobre su trabajo, el hecho que su obra 
una vez terminada pasa a formar parte del paisaje urbano lo 
obliga de cierta forma a tener curiosidad por la reacción de los 
transeúntes que tendrán contacto con su trabajo. “No es que 
haga las piezas para ver que dice la gente”, asegura ZOAD1 
HQ�VX�HQWUHYLVWD��³D�¿QDO�GH�FXHQWDV��HO�SDSHO�GHO�HVSHFWDGRU�
es el de crítico, ellos incluso pueden pintar encima de tu 
pieza, y el hecho que no lo hagan implica cierta aprobación.” 

En la experiencia desde diseño, Aryz destaca que parte de la 
experiencia de pintar en la calle es que todo tu proceso esté 
expuesto lo cual muchas veces resulta en críticas tempranas 
a la obra o que se divulgue una obra sin terminar; “No hay la 
magia que quizá había antes, de poder ver una pieza y ver 
la obra acabada  y que sea como nueva”, a pesar de que 
Aryz, en la experiencia desde diseño, parece repudiar ciertas 
conductas de los espectadores como por ejemplo alterar el 
color de sus piezas mediante la edición de las fotografías, 
asegura  que el no poder ver a las personas interactuando 
con su obra, representan una desgracia para su creador.

(O�QLYHO�GH�GHWDOOH�\�OD�WpFQLFD�VRQ�DOJXQRV�GH�ORV�IDFWRUHV�TXH�JHQHUDQ�GLIHUHQFLDV�
DELVPDOHV�HQWUH�ODV�SLQWDV�GH�SDQGLOODV�\�HO�JUDI¿WL�DUWtVWLFR��)RWRJUDItD�GH�XQD�³SODFD´�
GH�OD�PDUD�VDOYDWUXFKD��DUULED��FRPSDUDGD�FRQ�XQD�SLH]D�GHO�JUDI¿WHUR�JXDWHPDOWHFR�
=LFN����LQWHJUDQWH�GHO�FUHZ�8UEDQ�=NLOOV�&UHZ��DEDMR���
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<�HV�TXH�D�HVWRV�IDFWRUHV�VH�DJUHJDQ�WDPELpQ�ODV�GL¿FXOWDGHV�FRQ�
las que tiene que lidiar el artista a la hora de plasmar un personaje 
urbano. La naturaleza ilegal y clandestina del arte urbano, implican 
que el artista urbano se debe enfrentar a estigmas sociales en los 
TXH�PiV�DOOi�GH�SRQHUORV�HQ�HO�SHGHVWDO�GH�DUWt¿FHV�\�FUHDGRUHV��
los encasillan como criminales; dentro del contexto guatemalteco. 
Esto se debe a la asociación del muralismo urbano con el de las 
SLQWDV�GH�³PDUDV´�R�SDQGLOODV��$�HVWR�*UDI¿WL+XUWV���������FRPHQWD�
TXH�HO�JUDI¿WL�GH�SDQGLOODV��OODPDGR�³SODFDV´�HQ�ODWLQRDPpULFD�HV��
usado para marcar territorios, enlistar miembros, ofrecer drogas o 
enviar advertencias a sus rivales. A pesar de este fuerte estigma 
UHODFLRQDGR�DO�JUDI¿WL��HO�FXDO�HVWi�HQUDL]DGR�HQ�PXFKDV�FXOWXUDV��
el entrevistado ZOAD1 menciona que en Guatemala; la gente si 
UHFRQRFH�OD�GLIHUHQFLD�HQWUH�HO�JUDI¿WL�DUWtVWLFR�\�HO�GH�ODV�SDQGLOODV�

/DV�GLIHUHQWHV�KHUUDPLHQWDV�EULQGD�XQD�VLQ¿QLGDG�GH�RSFLRQHV�SDUD�HO�DUWLVWD�XUEDQR��FRPR�&LIXHQWHV�VXJLHUH��OR�PHMRU�HV�DQDOL]DU�TXH�KHUUDPLHQWD�HV�OD�PiV�DGHFXDGD�SDUD�ORJUDU�XQ�
GHWHUPLQDGR�WUD]R��PDQFKD�R�UHOOHQR��(Q�OD�LPDJHQ��VH�SXHGH�YHU�FRPR�=2$'��XWLOL]D�GLIHUHQWHV�KHUUDPLHQWDV�SDUD�OD�UHDOL]DFLyQ�GH�XQ�PXUDO��XQ�URGLOOR�SDUD�iUHDV�JUDQGHV��GLIUHQWHV�

WLSRV�GH�FDSV�SDUD�UHOOHQDU�\�GHOLQHDU�OD�SLH]D�

“…Una vez estábamos pintando cerca del teatro nacional, y se 
acercó bastante gente. Al tiempo pasaron patrullas, y la gente 
muchas veces espera que huyás o salgás corriendo; cuando 
ven que no lo hacés se dan cuenta que no estás haciendo nada 
PDOR«´��VHJ~Q�VX�HQWUHYLVWD�=2$'��SLHQVD�TXH�ODV�GL¿FXOWDGHV�
de cultura e ideología planteadas por el entorno pueden ser 
superadas con una buena técnica a la hora de desarrollar 
personajes urbanos.

lA iMportAnciA De lAs HerrAMientAs 

Esta presión social muchas veces obliga al artista a trabajar 
contra el reloj o incluso hacer piezas menos complicadas como 
WDJV�R�WKURZ�XSV�TXH�QR�VRQ�PiV�TXH�SLH]DV�FRQ�SRFR�GHWDOOH��/DV�
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KHUUDPLHQWDV�XWLOL]DGDV�HQ�HO�JUDI¿WL��HVWiQ�PROGHDGDV�SDUD�OD�
agilidad, como menciona Martinez S. (2009), los materiales 
deben de ser de fácil acceso y no muy difíciles de ocultar; 
esto en el caso de que las piezas sean hechas de forma 
ilegal, pero la evolución de movimiento pictórico ha permitido 
la generación de espacios para el libre desenvolvimiento del 
arte urbano, por ejemplo proyectos como la gira internacional 
De mi Barrio a tu Barrio, mencionada en las experiencias 
desde diseño o incluso la oportunidad de intervención a 
HGL¿FDFLRQHV� TXH� EULQGDQ� DXWRULGDGHV� D� DUWLVWDV� FRPR�
Aryz. Y si bien el artista urbano es siempre asociado con 
el vandalismo, ZOAD1, aclara en la entrevista que en su 
caso, siempre busca espacios desocupados en los que no 
se perjudique a nadie, haciendo énfasis en que a él no le 
gustaría que pintaran su casa. En este caso la velocidad pasa 
a segundo plano, pues en palabras de ZOAD1, es importante 
tener claro la utilidad de cada herramienta; si bien está claro 
que el artista no posee técnicas claras para la adaptación de 
sus personajes a diferentes soportes; sí incurre a  prácticas 
que le ayudan en esta taréa como por ejemplo el entendimiento 
de las herramientas y  como cada una de ellas puede aportar 
a lograr lo previsualizado en el boceto.

&LWDQGR�D�=2$'��HQ�VX�HQWUHYLVWD��³&RQ�HVWH�WLSR�GH�EURFKD�
voy a lograr este acabado, con lata los rellenos, con rodillo esta 
otra cosa, etc.” más allá de conocer lo que cada herramienta 
puede hacer y que nos puede aportar, es de suma importancia 
que el ilustrador mantenga una mente abierta a la exploración 
\�H[SHULPHQWDFLyQ�FRQ�HO�¿Q�GH�SHUIHFFLRQDU�QR�VROR�HO�HVWLOR�

JUi¿FR�VLQR�HO�SURFHVR�TXH� OOHYH�KDFLD�pO��SDUDIUDVHDQGR�D�
=2$'���HV�XQ�SHQVDPLHQWR�HUUyQHR�GHFLU� ³\R�SLQWR�JUDI¿WL��
solo uso lata“ o “solo uso rodillo“, pues teniendo hacienda 
un análisis sobre el entorno del personaje, y mediante la 
utilización correcta de las herramientas el ilustrador se pude 
VREUHSRQHU�D�GL¿FXOWDGHV�FRPR�HO�FDVR�TXH�QDUUDED�&LIXHQWHV�
sobre el soporte de lamina en donde la aplicación de la 
SLQWXUD�HQ�DHURVRO�GH�IRUPD�SDUDOHOD�D�OD�VXSHU¿FLH�UHVXOWDED�
con una línea irregular algo ajeno a las características líneas 
OLPSLDV�\�GH¿QLGDV�GHO�HVWLOR�GHO�DUWLVWD��SRU�OR�TXH�VX�VROXFLyQ�
implicó seguir la curvatura de la hendidura del soporte con 
HO� ¿Q� GH� TXH� OD� OtQHD� VH� GLEXMDUD� FRQ�XQ� JURVRU� FRQVWDQWH����
complementa que todo depende también del estilo del artista, 
SXHV�SDUD�OR�TXH�PXFKRV�FRPR�&LIXHQWHV�HV�FRQVLGHUDGR�XQ�
error, como una salpicadura, por ejemplo, puede representar 
parte esencial del estilo de otro ilustrador. 

Si bien ZOAD1 no posee técnicas intencionales, el artista 
suele enfocar gran parte de sus esfuerzos en la meticulosa 
planeación de un personaje antes de realizarlo en el soporte 
¿QDO��OR�FXDO�VL�ELHQ�QR�HV�XQD�WpFQLFD��VLQ�GXGD�HV�XQ�KiELWR�
YDOLRVR�HQ�OD�SUD[LV��&RPR�OR��PHQFLRQD�HQ�VX�HQWUHYLVWD��OD�
parte de planeación previa a la realización de un personaje 
es fundamental, el tomar en cuenta lo que se quiere transmitir 
e incluso la elaboración de un boceto que incluya la paleta 
de colores a utilizar es crucial para el correcto desarrollo de 
un personaje. La versatilidad y búsqueda de la evolución 
de su estilo, son dos factores que ZOAD1 valora en gran 
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medida; en su entrevista, el artista menciona que su estilo ha 
evolucionado a tal medida de poder prescindir de la planeación 
previa que tanto valora; en estos casos ZOAD1 se vale de 
su estilo de ilustración, que él mismo describe como “dibujo 
plano en capas“ para generar, a partir de la yuxtaposición 
de planos, un personaje urbano. Es preciso mencionar que 
OD� WpFQLFD� OLPSLD�� GH¿QLGD� \� FRQWUDVWDQWH� GH�=2$'��SXHGH�
ser un reto a la hora de improvisar, pues una mancha, trazo 
o forma no contemplada la idea del artista puede no sólo 
arruinar la visión concebida de la pieza sino también generar 
un desbalance visual fácilmente perceptible por el espectador, 
quién el entrevistado, ZOAD1, cosidera tiene el papel de 
crítico. Es por eso que el artista utiliza un orden lógico dentro 
de su estilo de ilustración en el que delínea, rellena y luego 
perfecciona formas, lo cual le permite, como él lo menciona 
en la entrevista, “limpiar” errores; esta práctica, a pesar de no 
VHU�GH¿QLGD�FRPR�XQD�WpFQLFD�SRU�HO�DUWLVWD��HV�XQD�SUiFWLFD�
H¿FD]�TXH�HO�DUWLVWD�JUi¿FR�KD�GHVDUUROODGR�D�WUDYpV�GH�VXV�
años de experiencia.

��� (/� $3529(&+$0,(172� '(/� &2/25� <�
27526� (/(0(1726� *5È),&26� (1� /26�
',67,1726�623257(6�325�=2$'�

el color

Sin duda alguna, el color es un elemento fundamental en 
HVWLOR� GH� LOXVWUDFLyQ� GH� =2$'�� \� HO� PRYLPLHQWR� JUi¿FR� HQ�
general; en palabras de Martínez (2012), la importancia de 

&RPR� 5RGULJR� $JXLODU� VXJLHUH�� XQ� UHFXUVR� YiOLGR� SDUD� OD� REWHQFLyQ� GH� SDOHWDV�
FURPiWLFDV� HV� PHGLDQWH� OD� H[WUDFFLyQ� GH� FRORUHV� GH� IRWRJUDItDV�� LOXVWUDFLRQHV� H�
LQFOXVR�GH�OD�YLGD�FRWLGLDQD��,PDJHQ�REWHQLGD�GH�'HVLJQVFUDSERRN�

este elemento recae en su contribución en el dinamismo, una 
característica distintiva del arte pictórico urbano. Martínez 
resume; “El color es todo”. Si bien muchos artistas, incluyendo 
D� =2$'�� QR� SUHWHQGHQ� GRWDU� D� ODV� SLH]DV� GH� VLJQL¿FDGRV�
RFXOWRV� R� PHQVDMHV� FRGL¿FDGRV� D� WUDYpV� GHO� FRORU�� FRPR�
$JXLODU�HVSHFL¿FD�� OD�KHUUDPLHQWD�GH� OD�SVLFRORJtD�GHO�FRORU�
no es indispensable a la hora de generar personajes urbanos.  
Y si bien ZOAD1, en la entrevista, remarca que el mensaje 
no es lo importante, aclara que el color si puede llegar a 
VHU� LPSRUWDQWH�GHQWUR�GH�VX� OtQHD�JUi¿FD��SXHV�HO� MXHJR�GH�
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interpretación que puede brindar es precisamente lo que el 
artista busca; el artista español Aryz, concuerda con este 
argumento, pues en la experiencia desde diseño, el muralista 
aclara que para él, el arte se trata del simple hecho de juntar 
colores; “La forma es una excusa para poner colores en un 
sitio u otro. No doy mucha importancia al mensaje”; el artista 
UHPDUFD�TXH�SUH¿HUH�GHGLFDUOH�HO�PD\RU�WLHPSR�SRVLEOH�D�OD�
forma y al tratamiento del color.

Y es que si bien el color puede transformar por completo una 
pieza, el color en sí, puede sufrir un sinfín de variaciones 
mediante la alteración de parámetros como el matiz, que 
es lo que diferencia de un color de otro, la saturación, que 
representa la pureza o intensidad de un color en particular, 
el contraste, que básicamente es la comparación visual de 
intensidades que se da entre la yuxtaposición de dos o más 
FRORUHV�\�HO�EULOOR��TXH�VH�UH¿HUH�D�OD�FDQWLGDG�GH�OX]�SHUFLELGD�
en un color; al conjugar estos parámetros se puede generar 

³,QWHQWR�KDFHU�XQD�IRWR�TXH�UHÀHMH�OR�PHMRU�SRVLEOH�XQ�SRFR�HO�HQWRUQR�\�ORV�FRORUHV��1RUPDOPHQWH�WLHQGR�D�GHVDWXUDUORV��SRUTXH�OXHJR�OD�JHQWH�ORV�HPSLH]D�D�VDWXUDU��\�SUH¿HUR�TXH�HVWp�
GHVDWXUDGRV«´��(MHPSOL¿FDQGR�ODV�SDODEUDV�GHO�SLQWRU�HVSDxRO��$U\]��,PiJHQHV�GH�XQ�PXUDO�SLQWDGR�=2$'��HQ�HO�IHVWLYDO�8QLYHUVR�GH�(VWLORV�������HQ�OD�&LXGDG�GH�*XDWHPDOD��$PEDV�
IRWRJUDItDV�VRQ�GH�OD�PLVPD�SLH]D��VLQ�HPEDUJR�XQD�SRVHH�PD\RU�SRVWSURGXFFLyQ�D�OD�RWUD��\�SRU�HQGH�ORV�FRORUHV�RULJLQDOHV�KDQ�VLGR�PRGL¿FDGRV��(Q�SDODEUDV�GH�$U\]��³GHMD�GH�VHU�VX�

REUD��\�SDVD�D�VHU�REUD�GHO�IRWyJUDIR´�
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un sistema cromático, en base al cual se pueden extraer 
diferentes colores para formar una paleta cromática. Una paleta 
cromática juega un papel importante en un personaje urbano, 
y si bien ZOAD1 menciona en su entrevista que su elección 
de colores es puramente al azar, en el análisis de los objetos 
de estudio se puede notar la recurrencia por parte del artista 
a colores primarios (rojo, azul y amarillo) lo cual le permite 
brindarle un alto contraste, algo sumamente característico de 
su estilo, a los personajes que desarrolla.

Arday (2014), asegura que el ilustrador muchas veces se 
rige por la intuición para la elección de colores; esto lo 
FRQ¿UPDQ� ORV� VXMHWRV� GH� HVWXGLR�� TXLHQHV� DVHJXUDQ� TXH� VL�
bien elementos como la luz del entorno pueden favorecer 
al contraste o que el color del soporte donde se plasmará el 
personaje puede ser tomado en cuenta, generalmente factores 
como la disponibilidad de colores, cuando se trata de técnicas 
análogas o la preferencias visuales personales, cuando se 
WUDWD� GH� WpFQLFDV� GLJLWDOHV�� VRQ� ODV� TXH� D� ¿QDO� GH� FXHQWDV�
GH¿QHQ�OD�SDOHWD�FURPiWLFD�GH�XQD�LOXVWUDFLyQ��(O�HQWUHYLVWDGR�
Rodrigo Aguilar narra su método de elección de una paleta; 
él guarda referencias visuales que considera contienen 
paletas agradables y después “recicla” estas referencias a 
OD�KRUD�GH�KDFHU�XQD� LOXVWUDFLyQ�� WDPELpQ�VH� LQÀXHQFLD�SRU�HO�
material que tenga a la mano (pintura que le ha sobrado de 
otros murales, por ejemplo), mientras que ZOAD1 se vale del 

HQVD\R�\�HUURU��SXHV� LQLFLD�FRQ�XQD�¿JXUD�GH�XQ�GHWHUPLQDGR�
color y en base a este va agregando colores que combinen; 
es preciso mencionar, también, que la predilección de ZOAD1 
por las gamas cromáticas saturadas y contrastantes, como se 
pudo comprender a partir del análisis de objetos de estudio y 
la entrevista, permiten que su obra contenga el impacto visual 
asociado con el contraste generado por los colores saturados, 
sin importar su soporte.

&XDQGR� GH� SHUVRQDMHV� XUEDQRV� VH� WUDWD�� HV� LPSRUWDQWH� TXH�
el artista también tome en cuenta el entorno de desarrollo del 
personaje y como elementos como el color interactúan con el 
mismo. En el caso de Aryz, se vale de colores desaturados para 
plasmar sus piezas, pues como lo menciona en la experiencia 
desde diseño, de esta manera evita que al tomar fotografías 
y se editen las mismas, se altere de gran manera la imagen 
de su obra. “…a veces también los fotógrafos se animan y 
empiezan a tocar los colores en HDR y unas cosas raras, y 
DO�¿QDO�GHMD�GH�VHU�XQD�IRWR�TXH�GRFXPHQWD�\�SDVD�D�VHU�XQD�
obra del fotógrafo. Yo me he encontrado casos de ver fotos 
por internet de un trabajo mío y el chico sacó la foto y luego 
ha saturado los colores y quizás un rosa pasa a ser rojo y deja 
de ser tu trabajo; pero la gente desde casa no lo ve, no sabe 
cómo son los colores de la obra original. Intento hacer una foto 
TXH�UHÀHMH� OR�PHMRU�SRVLEOH�XQ�SRFR�HO�HQWRUQR�\� ORV�FRORUHV��
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)RWRJUDItD� GH� OD� H[SRVLFLyQ� ³/D� 0XHUWH� HV� HO� )XWXUR´� GH� =2$'��� HQ� OD� TXH� VH�
PXHVWUD�OD�SLH]D�GH�FDPXÀDMH�HQ�OD�TXH�H[SHULPHQWy�FRQ�FRORUHV�QHyQ��

Fotografía obtenida de facebook.com/ZOADUNO

Normalmente tiendo a desaturarlos, porque luego la gente 
ORV�HPSLH]D�D�VDWXUDU��\�SUH¿HUR�TXH�HVWp�GHVDWXUDGRV«´�HQ�
posturas como esta podemos notar las diferencias entre los 
artistas, pues en el caso de ZOAD1, el artista muestra una 
notable inclinación por los colores saturados y contrastantes, 
como se evidenció en los objetos de estudio, e incluso estas 
preferencias lo han llevado a experimentar con colores 
neón recientemente, los cuales utiliza para generar juegos 
de asimilación e interpretación de su obra como él mismo 
lo mencionó en la entrevista; “Ponete una de las piezas en 

PL�~OWLPD�H[SRVLFLyQ�HUD�XQ�SDWUyQ�GH�FDPXÀDMH�HQ�FRORUHV�
QHyQ��OR�FXDO�HUD�XQ�SRFR�LUyQLFR��HO�FDPXÀDMH�HV�SDUD�SDVDU�
desapercibido, y los colores neón hacen que sea lo opuesto); 
eso me gustó bastante y últimamente he estado trabajando 
en piezas bien coloridas y llamativas”.

construcción y forMAto

Gran parte de la asimilación de la obra por parte de los 
espectadores en la urbe, tienen gran relación con el formato 
de la obra; los personajes urbanos pueden ser adaptados 
desde un simple pin o sticker pegado en algún poste, hasta 
ORV�JLJDQWHVFRV�PXUDOHV�SODVPDGRV�HQ�XQ�HGL¿FLR��ORV�DUWLVWDV�
GHEHQ�HQIUHQWDUVH�D�GLIHUHQWHV�DGYHUVLGDGHV�\�GL¿FXOWDGHV�D�
la hora de plasmar un personaje urbano, pero sin duda uno 
de los retos artísticos y creativos más notorios suele ser la 
proporción.

Los sujetos de estudio concuerdan en que mantener la 
proporción de un personaje puede representar un gran reto; 
Aguilar asegura que hay diferentes técnicas para mantener 
la proporción, y que según él, la más sencilla podría ser la 
FXDGUtFXOD�� UH¿ULpQGRVH� DO� SURFHVR� HQ� HO� TXH� VH� WUD]D� XQD�
retícula cuadriculada tanto en el boceto como en la pared, 
para que luego se trace por módulos o segmentos el dibujo. 
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El entrevistado ZOAD1 asegura que su mejor consejo sería 
practicar bastante antes de plasmar un personaje en un formato 
grande, y si bien la aplicación del color es algo posterior al 
trazo en el proceso detallado durante su entrevista, ZOAD1 
aconseja que contemplar los colores a utilizar en el boceto es 
de igual manera una práctica sugerida.

Y si bien el utilizar una retícula, no suele ser un recurso utilizado 
tan frecuentemente por los artistas urbanos, el uso de líneas 
guías y formas simples si suele ser una práctica frecuentada 
por los mismos. Martínez S. (2009) establece que parte crucial 
de un mural radica en el bocetaje preliminar que se hace en 
la pared, generalmente utilizando una válvula delgada, en 
GRQGH�VH�GH¿QH�OD�SURSRUFLyQ�GHO�SHUVRQDMH��D�SHVDU�GH�TXH�
varíen los soportes y formatos, el proceso de construcción de 
un personaje suele mantenerse intacto en esencia. ZOAD1 
mencionó en su entrevista que es fundamental tener un boceto 
D�FRORUHV��SXHV�HVWR�OH�EULQGD�DO�DUWLVWD�XQD�DSUR[LPDFLyQ�¿HO�D�
OR�TXH�VH�GHVHD�FRPR�UHVXOWDGR�¿QDO�

6HJ~Q�&iPDUD�6���������HO�SURFHVR�GH�OD�FRQVWUXFFLyQ�GH�XQ�
personaje parte de la construcción de la cabeza a base de 
XQ�FtUFXOR�DO�FXDO�VH�OH�DJUHJDQ�HMHV�SDUD�GH¿QLU� OD�SRVLFLyQ�
de rasgos característicos del personaje (ojos, nariz, etc.), 
HOHPHQWRV�TXH�GH¿QLUiQ� OD�H[SUHVLyQ�GHO�SHUVRQDMH��DO� LJXDO�
que líneas que funcionarán como una base para desarrollar la 
quijada del personaje. Luego se procede con la construcción 
GHO�FXHUSR�HO�FXDO�LQLFLD�WUD]DQGR�HMHV�SDUD�GH¿QLU�OD�SRVWXUD��

0DUWtQH]�6�� �������HVWDEOHFH�TXH�SDUWH�FUXFLDO�GH�XQ�PXUDO� UDGLFD�HQ�HO�ERFHWDMH�
SUHOLPLQDU�TXH�VH�KDFH�HQ� OD�SDUHG��JHQHUDOPHQWH�XWLOL]DQGR�XQD�YiOYXOD�GHOJDGD��
HQ�GRQGH�VH�GH¿QH�OD�SURSRUFLyQ�GHO�SHUVRQDMH��D�SHVDU�GH�TXH�YDUtHQ�ORV�VRSRUWHV�
\� IRUPDWRV��HO�SURFHVR�GH�FRQVWUXFFLyQ�GH�XQ�SHUVRQDMH�VXHOH�PDQWHQHUVH� LQWDFWR�
HQ�HVHQFLD��(Q�OD�LPDJHQ��IRWRJUDItDV�GHO�SURFHVR�\�UHVXOWDGR�¿QDO�GH�XQ�PXUDO�GH�

=2$'���������
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SDUD�GHVSXpV�VREUH�HVWRV�HMHV��FRQVWUXLU�D�SDUWLU�GH�¿JXUDV�
geométricas simples el tórax y la pelvis del personaje, luego 
se construyen las extremidades, de la misma forma. ZOAD1 
aclara en su entrevista que si bien domina estos procesos, su 
evolución y experimentación han conllevado su técnica a tal 
punto de poder generar personajes sin construcción, sino más 
bien partiendo de una forma geométrica base y agregando 
capas a esta; una especie de dibujo vectorial. Dentro de las 
variaciones que se pueden notar en el proceso del artista 
también se encuentran la utilización de formas geométricas 
simples para el desarrollo de las formas craneales de sus 
personajes; ZOAD1 no sólo utiliza formas circulares y 
RYDODGDV� FRPR� OR� VXJLHUH� &iPDUD�� VLQR� TXH� WDPELpQ� VH�
pudo notar durante el análisis de los objetos de estudio, la 
inclusión de formas geométricas como triángulos, cuadrados, 
trapezoides, entre otros.

MAteriAles y otros eleMentos

Una vez dominada la proporción en el boceto es importante 
que el artista tome en cuenta los materiales involucrados, 
pues dependiendo del proceso y el soporte estos pueden 
variar. Según la entrevista realizada a ZOAD1, esto es clave 
para que el desarrollo de un personaje urbano resulte exitoso 
en diversos soportes; ³+D\�TXH� WHQHU�EDVWDQWH�H[SHULHQFLD��
\�WDPELpQ�VDEHU�XVDU�OD�KHUUDPLHQWD�DGHFXDGD�SDUD�ORJUDU�OR�
TXH�VH�YLVXDOL]D�HQ�HO�ERFHWR��SRU�HMHPSOR��FRQ�HVWH�WLSR�GH�

�=2$'��QR�VyOR�XWLOL]D�IRUPDV�FLUFXODUHV�\�RYDODGDV�FRPR�OR�VXJLHUH�&iPDUD���������
VLQR� TXH� WDPELpQ� VH� SXGR� QRWDU� GXUDQWH� HO� DQiOLVLV� GH� ORV� REMHWRV� GH� HVWXGLR�� OD�
LQFOXVLyQ�GH�IRUPDV�JHRPpWULFDV�FRPR�WULiQJXORV��FXDGUDGRV��WUDSH]RLGHV��HQWUH�RWURV��
(VWR�SXHGH�QRWDUVH�HQ�HO�DQiOLVLV�GH�REMHWRV�GH�HVWXGLR��SHUVRQDMHV�TXH�HQ�VX�PD\RUtD�

VH�YDOHQ�GH�IRUPDV�JHRPpWULFDV�VLPSOHV��FRPR�EDVH�GH�FRQVWUXFFLyQ�IDFLDO�
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EURFKD�YR\�D�ORJUDU�HVWH�DFDEDGR��FRQ�ODWD�ORV�UHOOHQRV��FRQ�
URGLOOR�HVWD�RWUD�FRVD��HWF��3RQHWH�UHOOHQDU�HV�PiV�VHQFLOOR�FRQ�
URGLOOR��KD\�GLIHUHQWHV�JURVRUHV�TXH�WH�SXHGHQ�D\XGDU�D�HVR��
(V�XQ�SHQVDPLHQWR�HUUyQHR�GHFLU� µ\R�SLQWR�JUDI¿WL��VROR�XVR�
ODWD¶�R�µVROR�XVR�URGLOOR¶´��7XUQEXOO�$��HW��DO���������D¿UPD�TXH�
gran parte de la reproducción de una ilustración, dependerá 
de las características de su estilo (color, línea, etc.) y como 
estas se relacionan con las herramientas de reproducción y la 
VXSHU¿FLH�GRQGH�VH�YDQ�D�SODVPDU��<�HV�TXH�D�SHVDU�TXH�KD\�
un sinfín de soportes en donde se pude plasmar un personaje 
urbano (como tejidos, cueros, madera, corcho, plástico, 
SORULFORUXUR� GH� YLQLOR� �39&��� YLGULR�� SDSHO�� FDUWyQ�� DOXPLQLR��
entre otros) no todos los estilos de ilustración poseen la 
versatilidad en cuanto a detalles para ser reproducidas 
HQ� GLIHUHQWHV� VXSHU¿FLHV�� 6HJ~Q� HO� HQWUHYLVWDGR� =2$'���
la clave está en considerar la proporción de los detalles; 
materiales como la impresión digital permiten plasmar 

/D�GXUDELOLGDG�HV�XQ�IDFWRU�HOHPHQWDO�TXH�VH�GHEH�WRPDU�HQ�FXHQWD�HQ�OD�XWLOL]DFLyQ�GH�GLIHUHQWHV�VRSRUWHV��(Q�OD�LPDJHQ�XQD�VWLFNHU�GHVJDVWDGD�SRU�0U.UD]\0DQ��������

detalles sumamente minuciosos, mientras que métodos como 
la xilografía (grabado en madera), no permiten esto.

ZOAD1 también aconseja tener en cuenta el tiempo de 
exposición de una ilustración, pues en el caso de ilustrar para 
soportes que tienen una alta interacción con el ser humano 
como playeras, zapatos, gorras, etc. Es importante que se 
utilicen materiales que permitan que estos se utilicen sin que 
el personaje pierda reconocimiento o calidad; Alonzo coincide, 
asegurando que por ser materiales que están en contacto 
con las personas se tiene que tener más cuidado con detalles 
FRPR� OD�GXUDELOLGDG�GH� OD� LPSUHVLyQ��GHO�VRSRUWH��HWF��&RPR�
el distribuidor de tintas de serigrafía 3M (2005), lo explica, la 
GXUDELOLGDG��HQ�FXDQWR�D�VHULJUDItD�VH�UH¿HUH��QR�VyOR�GHSHQGH�
de las tintas o el soporte sino de la técnica de aplicación y de 
la correcta elección de la malla del bastidor.
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COnClusiOnes
���7e&1,&$6�'(�'(6$552//2�'(�
3(5621$-(6�(1�)81&,Ï1�$/�(172512�
'(�'(6$552//2

Es importante entender que más allá de no importarles, el 
enfoque sobre el entorno es muy diferente cuando a los artistas 
XUEDQRV� VH� UH¿HUH�� SXHV� VL� ELHQ� QR� HV� GH� ORV� IDFWRUHV� TXH�
más toman en cuenta, el entorno es lo diferencia el diseño de 
personajes urbanos a la demás ramas de la ilustración. Pues 
es el hecho que este se desarrolle en las calles, es lo que le 
da la característica urbana. De esto, se puede entender que si 
bien muchos de los artistas, incluyendo a ZOAD1, establecen 
que su prioridad no recae en la opinión del espectador, es 
importante, incluso esencial, que su trabajo este expuesto al 
público y que su obra se desarrolle en calle. Este desarrollo 
VH�UH¿HUH�D�OD�LQWHUYHQFLyQ�TXH�OD�FLXGDG�PLVPD�KDFH�HQ�ODV�
REUDV��3XHV�IDFWRUHV�TXH�VRQ�FRQVLGHUDGRV�FRPR�GL¿FXOWDGHV�
muchas veces también le brindan un valor agregado a las 
obras. Texturas generadas por el desgaste, interesantes 
tratamientos cromáticos por el decoloramiento, interacciones 
FRQ�RWUDV�REUDV�XUEDQDV��H�LQFOXVR�OD�LQHYLWDEOH�H¿PHULGDG�GH�
las obras es lo que le brinda tanta riqueza visual, dinamismo 
y espontaneidad al diseño de personajes urbanos.

Se concluye entonces, que la prioridad de ZOAD1, a la hora 
de desarrollar un personaje urbano, no es el entorno y por 

ende carece de técnicas intencionales para el desarrollo de 
personajes en función al mismo; a pesar de esto, el artista 
reconoce la importancia del entorno en su trabajo, pues 
para él, este, además de brindarle exposición, le brinda la 
característica urbana a su obra; también es preciso mencionar 
que ZOAD1 incurre a ciertas prácticas que aunque no sean 
intencionales, ayudan a la integración de sus personajes a su 
contexto de desarrollo; el orden utilizado en el proceso de la 
aplicación del color que incia con el delineado y contempla la 
GH¿QLFLyQ�\�OLPSLH]D�GH�GHWDOOHV��OD�SUHPHGLWDFLyQ�GHO�HVSDFLR�
físico donde se va a desarrollar antes de bocetar, la selección 
de paleta de colores y la inclusión de la misma en el boceto, o 
OD�FRUUHFWD�XWLOL]DFLyQ�GH�ODV�KHUUDPLHQWDV�FRQ�HO�¿Q�GH�DODUJDU�
la permanencia de la pieza en su soporte, corresponden a 
técnicas de desarrollo de personajes urbanos en función de 
su entorno que aunque no sean reconocidas como tales por el 
DUWLVWD��VRQ�SUiFLWFDV�H¿FDFHV�DGTXLULGDV�SRU�=2$'��D�WUDYpV�
de sus años de experiencia en el desarrollo de personajes.

Y es que precisamente esta toma de decisiones, forman 
SDUWH�GH�HVH�FULWHULR�QHFHVDULR�SDUD� WRGR�GLVHxDGRU�JUi¿FR���
ilustrador o artista urbano. Esa capacidad de elección frente a 
diferentes objetivos, necesidades u obstáculos son esenciales 
para el desarrollo de la versatilidad de un diseñador, factor 
estrechamente ligado con los objetivos mencionados en el 
inicio de esta investigación.
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��(/�$3529(&+$0,(172�'(/�&2/25�
<�27526�(/(0(1726�*5È),&26�(1�
',67,1726�623257(6
 
Parte importante del proceso de una ilustración es la etapa 
de reproducción; los conocimientos que le permitan reproducir 
VX�WUDEDMR�GH�OD�IRUPD�PiV�¿HO�SRVLEOH�HQ�GLIHUHQWHV�VRSRUWHV�
representan una herramienta necesaria para el ilustrador 
íntegro.

3DUD�=2$'��� HO� SRGHU� SODVPDU� VX� WUDEDMR� HQ� XQD� VLQ¿QLGDG�
de materiales; pared, vidrio, cartón, MDF, tela, acrílico, papel, 
vinil adhesivo, manta, plástico para envolver, gorras, zapatos, 
playeras, por mencionar algunos; le ha brindado la capacidad 
de divulgar y exponer su trabajo. Retomando a Walters H. 
(2006), cuando el ilustrador plasma su obra en soportes con 
los que el espectador interactúa o incluso usa, pasa de ser 
un simple espectador a una “valla publicitaria que camina y 
habla”.

Esta necesidad creativa de adaptarse a varios soportes 
y diferentes formatos en conjunto con las preferencias e 
LQÀXHQFLDV� YLVXDOHV� \� JUi¿FDV� GH� =2$'�� KDQ� GDGR� FRPR�
UHVXOWDGR�XQ�HVWLOR�JUi¿FR�GH� LOXVWUDFLyQ�FDSD]�GH�SODVPDUVH�
HQ�JUDQGHV�PXURV�FRPR�HQ�HQ�SOD\HUDV��VWLFNHUV��D¿FKHV��HWF�

Parte de esta capacidad se la debe a la geometría sencilla 
oculta en la construcción de sus personajes, los cuales poseen 
formas geométricas como triángulos, cuadrados, elipses entre 

otros dentro de su construcción craneal; a esto se le agregan 
ORV� ERUGHV� ELHQ� GH¿QLGRV� \� OLPSLRV� GH� VXV� SHUVRQDMHV�� TXH�
suelen imitar una línea vectorial comic/cartoon generalmente 
de un tono más oscuro a los planos que delimitan, los cuales 
suelen ser de colores sólidos saturados; estos además de 
EULQGDUOH�LPSDFWR�YLVXDO��FRPSOHPHQWDQ�OD�GH¿QLFLyQ�GH�IRUPDV�
mediante el contraste.

En conclusión, se podría decir, que las características de la 
OtQHD�JUi¿FD�PDQHMDGD�SRU�=2$'��TXH�OH�SHUPLWHQ�DGDSWDUVH�
a diferentes soportes, están amarradas fuertemente a su estilo, 
pues precisamente las líneas gruesas, y planos geométricos 
yuxtapuestos, y el aprovechamiendo del color mediante la 
selección de paletas cromáticas altamente contrastantes 
\� VDWXUDGDV� QR� VyOR� OH� EULQGDQ� DO� HVWLOR� JUi¿FR� GHO� DUWLVWD� HO�
impacto visual necesario para captar la atención del espectador, 
o “crítico“, como ZOAD1 lo cataloga en la entrevista; sino 
también le brindan la posibilidad de adaptarse a diferentes 
soportes y formatos, pues la utilización recurrente de colores 
primarios observada en el análisis de objetos de estudio, no 
VyOR� DVHJXUD� OD� FRQWLQXLGDG� JUi¿FD� GHO� HVWLOR� GH�=2$'�� VLQ�
importar el soporte, sino también garantiza el contraste y 
GH¿QLFLyQ�FDUDFWHUtVWLFRV�GHO�HVWLOR�YHFWRULDO�WDQ�DSUHFLDGR�SRU�
HO�DUWLVWD��&RPR�)RVWHU�-���������OR�HVWDEOHFH��D�SHVDU�TXH�ORV�
colores análogos (colores contiguos en el círculo cromático) 
parecen complementarse mejor a simple vista, técnicamente 
carecen del contraste del que los colores que están más 
alejados entre sí en el círculo cromático si poseen.
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1. A la hora de desarrollar un personaje urbano, es importante 
que se tome en cuenta el entorno y el contexto en el que se va 
D�GHVDUUROODU��VLQ�HPEDUJR�HV�LPSRUWDQWH�TXH�HVWR�LQÀXHQFLH��
mas no domine el diseño, que debe plasmar la esencia y el 
objetivo creativo del ilustrador. Factores como el tiempo de 
exposición, la durabilidad de los materiales e interpretación 
de los espectadores son algunos de los elementos que se 
deberían de tomar como cimiento para el desarrollo de un 
personaje, de igual forma el espacio físico que contendrá al 
personaje debe ser tomado en cuenta, pues el color, forma 
\�WDPDxR�GHO�VRSRUWH�SRGUtDQ�LQÀXLU�HQ�OD�FRPSRVLFLyQ�\�SRU�
HQGH� UHVXOWDGR� ¿QDO� GHO� SHUVRQDMH� XUEDQR�� 5HODFLRQDQGR�
HO� WHPD� HQ� XQ� FRQWH[WR� GH� GLVHxR� JUi¿FR�� VH� UHFRPLHQGD�
tomar en cuenta las consideraciones que ZOAD1 practica, 
incluyendo la importancia que el mismo le brinda no sólo al 
proceso bocetaje sino a la calidad del mismo, lo cual le aporta 
XQD�DSUR[LPDFLyQ�PiV�UHDO�GHO�UHVXOWDGR�¿QDO�

&XDQGR� VH� LQYHVWLJXH� VREUH� DUWH� XUEDQR�� VH� UHFRPLHQGD�
observar de forma presencial, video o fotografías, el proceso
GH�XQ�PXUDO�R�LQVWDODFLyQ�XUEDQD��FRQ�HO�¿Q�GH�FRQWH[WXDOL]DUVH�
sobre técnicas, procesos, herramientas, etc.

2. Se recomienda también la evaluación del contexto para 
ayudar a delimitar las opciones y técnicas para plasmar el 
personaje, teniendo siempre como objetivo plasmar de la 
IRUPD� PiV� ¿HO� SRVLEOH� HO� ERFHWR� SODQWHDGR�� 3DUWH� GH� HVWH�
proceso también incluye la correcta selección de herramientas 
y materiales que logren esta aproximación al boceto. Por 
ejemplo, a la hora de realizar una ilustración digital destinada a 
GLIHUHQWHV�IRUPDWRV�\�VRSRUWHV��VH�UHFRPLHQGD�XWLOL]DU�JUi¿FRV�
vectoriales, pues debido a su capacidad de escalabilidad, 
estos le brindan al ilustrador la facilidad de adaptarse a las 
dimensiones que la soporte demande.

Se recomienda también, indagar sobre experiencias y 
anécdotas durante las entrevistas con los sujetos de estudio, 
las cuales suelen enriquecer el conocimiento y el banco de 
información para el desarrollo de la investigación. 
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ANEXO I



INSTRUMENTO ZOAD 1:  
SUJETO PRINCIPAL 
 
PERSONAL 
 

1. ¿De dónde viene el pseudónimo ZOAD1? 
2. ¿Hace cuanto y cómo se inició en la ilustración y el 

graffiti? 
 
CONSTRUCCIÓN 
 

3. ¿Cuál cree que es la diferencia principal entre el 
diseño de personajes y el diseño de personajes 
urbanos? 

4. ¿Cuál es su procedimiento para construir un 
personaje? 

5. ¿Qué elementos utiliza para transmitir una emoción o 
expresión a través de un personaje? 

6. ¿Qué aspectos toma en cuenta en la realización de un 
personaje? 
 

TÉCNICA 
7. A la hora de desarrollar una ilustración, ¿prefiere la 

técnica análoga o la técnica digital?¿Por qué? 
8. Cuando ilustra de forma digital, ¿Prefiere utilizar 

vectores o bitmap? ¿Por qué? 
9. ¿Cree que la técnica digital puede reemplazar a la 

técnica análoga?¿Por qué? 
10. ¿Cómo definiría su técnica? 
11. ¿Cómo definiría su estilo de ilustración? 

12. ¿Qué diría que es la cualidad peculiar que diferencia 
su estilo de ilustración? 

 
COLOR 
 

13. ¿Cuál es la importancia del color en su técnica? 
14. ¿Cuáles son las características del color en su 

técnica? 
15. ¿Que colores suelen ser los predominantes o los que 

toma en cuenta con más frecuencia?¿Por qué? 
16. ¿Cómo elige normalmente una paleta de color para el 

desarrollo de un personaje? 
17. ¿Cree que es importante hacer el boceto a colores? 

¿Por qué? 
18. ¿Utiliza el color para resaltar algún atributo de los 

personajes? 
19. ¿Cuál es su técnica de aplicación del color? 

 
 
CONTEXTO 
 

20. ¿Cree que el entorno donde se va a ubicar un 
personaje, influencia en el diseño del miso?¿Cómo? 

21. ¿Qué papel cree que juega el espectador dentro del 
diseño de personajes urbanos? 

22. ¿Qué sentimiento, idea o reacción le gustaría que la 
gente tuviese al ver uno de sus personajes? 
 
 
 
 
 
 
 

GUÍA DE ENTREVISTA 
DAVID CIFUENTES



SOPORTE 
23. ¿En qué soportes has plasmado tus ilustraciones? 
24. ¿Qué reto cree que implica el ilustrar en soportes con 

los cuales interviene el usuario directamente (como 
zapatos, playeras, etc.)? 

25. ¿Qué sugiere a la hora de hacer una ilustración 
destinada a ser reproducida en diferentes formatos y 
soportes? 

26. ¿Cual cree que es el mayor reto a la hora de trasladar 
una ilustración de un boceto a su soporte final? 

27. ¿Cuál es el principal criterio para mantener el aspecto 
vectorial utilizando aerosol? 

28. ¿Qué tipo de dificultades se le han presentado al pintar 
personajes en muros? 

  



ANEXO II



INSTRUMENTO IOUA:  
ENTORNO 
 
 
PERSONAL 
 

1. ¿De donde viene el pseudónimo Ioua? 
2. ¿Hace cuanto y cómo se inició en la ilustración y el 

graffiti? 
 
CONSTRUCCIÓN 

 
3. ¿Cuál cree que es la diferencia principal entre el 

diseño de personajes y el diseño de personajes 
urbanos? 

4. ¿Cuál es su procedimiento para construir un 
personaje? 

5. ¿Qué elementos utiliza para transmitir una emoción o 
expresión a través de un personaje? 

 
 
ENTORNO 
 

6. ¿Cree que el entorno donde se va a ubicar un 
personaje, influencia en el diseño del mismo?¿Cómo? 

7. ¿Qué cree que sucede cuando no se toma en cuenta 
el entorno y el contexto de desarrollo de un personaje 
urbano? 

8. ¿Qué papel cree que juega el espectador dentro del 
diseño de personajes urbanos? 

9. ¿Es importante que la gente capte un mensaje a través 
de sus personajes? 

10. ¿Qué sentimiento, idea o reacción le gustaría que la 
gente tuviese al ver uno de sus personajes? 

11. ¿Cree que los personajes urbanos tienen aceptación 
dentro del contexto cultural de Guatemala?¿Porqué? 

12. ¿Cuales cree que son las limitantes para que se dé 
esta aceptación? 

13. En cuanto los murales, elementos de su entorno físico, 
como el clima por ejemplo, representa un factor de 
deterioro. ¿Cómo cree que afecta este factor de 
efimeridad a la obra? 

14. ¿Cree que es importante tomar en cuenta el entorno 
del personaje para la selección de una paleta de 
colores?¿Por qué? 

 
TÉCNICA 
 

15. A la hora de desarrollar una ilustración, ¿prefiere la 
técnica análoga o la técnica digital?¿Por qué? 
 

16. ¿Cree que la técnica digital puede reemplazar a la 
técnica análoga?¿Por qué? 

17. Cuando ilustra de forma digital, ¿Prefiere utilizar 
vectores o bitmap? ¿Por qué? 

18. Cuando va a pintar un mural, ¿Cual cree que es el 
papel que juega la textura de la pared en el desarrollo 
del mismo? 

19. Cuando se pinta en pared ¿Qué técnica cree que es la 
correcta para mantener formas definidas y limpias? 
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SOPORTE 
 

20. ¿Es diferente el proceso de desarrollo de una 
ilustración para un soporte con el cual el usuario va a 
interactuar directamente (como playeras, zapatos, 
etc.)? ¿Cómo? 

21. ¿Cual cree que es el mayor reto a la hora de trasladar 
una ilustración de un boceto a su soporte final? 

22. ¿Qué tipo de dificultades se le han presentado al pintar 
personajes en muros? 
 

  



ANEXO III



INSTRUMENTO 
ZAPATOVERDE:  
COLOR Y SOPORTES 
 
 
 
PERSONAL 
 

1. ¿De dónde viene el pseudónimo Zapatoverde? 
2. ¿Hace cuanto y cómo se inició en la ilustración y el 

graffiti?  
 
CONSTRUCCIÓN 

 
3. ¿Cuál cree que es la diferencia principal entre el 

diseño de personajes y el diseño de personajes 
urbanos? 

4. ¿Cuál es su procedimiento para construir un 
personaje? 

5. ¿Qué elementos utiliza para transmitir una emoción o 
expresión a través de un personaje? 

 
COLOR 
 

6. ¿Por qué diría que es importante el color dentro del 
diseño de personajes urbanos? 

7. ¿Cree que el color juega un papel importante en sus 
ilustraciones? ¿Por qué?  

8. ¿Cómo elige normalmente una paleta de color? 

9. ¿Cree que es importante tomar en cuenta el entorno 
del personaje para la selección de una paleta de 
colores?¿Por qué?   

10. ¿Que colores suelen ser los predominantes o los que 
toma en cuenta con más frecuencia?¿Porqué? 

11. ¿Cree que es importante hacer el boceto a colores? 
¿Por qué?  

12. ¿Utiliza el color para resaltar algún atributo de los 
personajes?  

 
ENTORNO 

13. ¿Cree que los personajes urbanos tienen aceptación 
dentro del contexto cultural de Guatemala?¿Porqué? 

14. ¿Cuales cree que son las limitantes para que se dé 
esta aceptación?  
 

SOPORTE 
 

15. ¿En qué soportes has plasmado tus ilustraciones? 
16. ¿En los soportes que ha trabajado, cual te ha 

presentado como mayor dificultad en cuanto a 
requerimientos? ¿por qué?  

17. ¿Que reto cree que implica el ilustrar en soportes con 
los cuales interviene el usuario directamente como 
zapatos, playeras, etc.?  

18. ¿Cual cree que es el mayor reto a la hora de trasladar 
una ilustración de un boceto a su soporte final? 

19. En el caso de la proporción de una ilustración en 
soportes grandes ¿Qué cree que sea lo más 
importante para mantenerla?  

20. ¿Cuál cree que es la ventaja de un soporte virtual y 
uno físico respectivamente? 

21. ¿Cómo cree que se beneficia el ilustrador al plasmar 
sus ilustraciones en soportes diferentes al papel? 

cuestionArio
roDrigo AguilAr



22. ¿Qué sugiere a la hora de hacer una ilustración 
destinada a ser reproducida en diferentes formatos y 
soportes? 

23. ¿Qué tipo de dificultades se le han presentado al pintar 
personajes en muros?  

24. Cuando se pinta en pared ¿Qué técnica cree que es la 
correcta para mantener formas definidas y limpias? 

 
 
�



ANEXO IV



1. ¿Qué tipo de ilustración fue empleada?
  Digital
  Análoga
  No aplica

2.¿Qué técnica de ilustración digital fue 
empleada?

  Bitmap
  Vectorial
  No aplica

2.1. ¿Qué tipo de línea vectorial fue 
aplicada?

  Lineart
  Comic/Cartoon
  Realista
  Sutil

3. ¿Qué tipo de ilustración análoga fue 
empleada?

  Lápiz
  Tinta
  Collage
  Pastel

3.1. ¿Qué tipo de mural es?
  Fresco
  Oleo y temp era

  Marcador
  Acrílicos
  Óleo
  Muralismo

  Canvas estirado 
  Arte Urbano

4. ¿de cuantos colores consta la paleta 
de colores utilizada?

5. ¿Que tonos o matices fueron utilizados?

6. de 1 a 5, siendo 1 desaturado y 5 
saturado, ¿Qué tan saturada es la paleta 
de colores?

7. de 1 a 5, siendo 1 contraste bajo y 5 
contraste alto, ¿Qué tan contrastante es 
la paleta de colores?

3

ROJO

  No aplica

  No aplica

  No aplica



8. ¿El nivEl dE rEalismo sE catEgoriza 
más como hipErrEalista o como Estilo 
“cartoon”?

  Hiperrealista

11. ¿ El fondo dEl soportE sE intEgra o 
contrasta con El pErsonajE?

  SE INTEGRA

  Cartoon

9. ¿Qué Emoción concuErda más con la 
ExprEsión dEl pErsonajE?

MolESTIA ENojo FuRIA

MElANColíA PREoCuPACIóN MIEdo

SoRPRESA SoSPECHA dISGuSTo

ANTICIPACIóN FElICIdAd dISFRuTE

HoRRoR

dESGANo

REMoRdIMIENTo

PlACER

AlEGRíA

RISA

  CoNTRASTA

12. ¿cuálEs son los EjEs utilizados En El 
pErsonajE?

13. ¿cuálEs son las mEdidas dEl canon 
En basE al cual fuE dEsarrollado El 
pErsonajE?

AlturA: Ancho: 2 2



16. ¿Cuántos dedos posee el personaje?

17.¿Cómo es la línea utilizada en el 
personaje?

Cabeza: 
  Delgada
  Gruesa

Cuerpo: 
  Delgada 
  Gruesa

15. ¿Qué tipo de Cabeza ConCuerda más 
Con la del personaje?

Contorno: 
  Delgada 
  Gruesa
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