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RESUMEN
En el proyecto de gestion cultural Taller de ilustracion digital creativo para
estudiantes de Tercer Ciclo del Centro Escolar Doctor Doroteo Vasconcelos los
principales objetivos a cumplir fueron que los beneficiarios, alumnos de 8° y 9°
grado con edades entre 13 y 17 afios, aprendieran y la practicaran técnicas de
ilustracion utilizando herramientas digitales de software de uso libre y que a través
de esto fueran capaces de crear ilustraciones de alta calidad, siendo esto a través
de seis sesiones que se impartieron de manera digital. Las responsables de dirigir
y ejecutar el taller en su totalidad fueron 2 egresadas de la carrera de licenciatura
en Artes Plasticas Opcion Disefio Grafico.La problematica a solucionar fue la falta
de espacios culturales donde los alumnos puedan desarrollar coordinacion,
atencion, interpretacién, capacidad de expresion y creatividad. La ejecuciéon del
proyecto se llevo a cabo en 7 etapas: la propuesta de proyecto, el diagndstico de
la situacion de los jovenes, disefio de metodologia a trabajar y eleccion de temas,
planificacion, donde se llevdo a cabo la preparacion del material didactico, la
ejecucion del proyecto el cual se desarrolld6 de forma tedrica y practica haciendo
un seguimiento de las actividades, el analisis de los resultados obtenidos y por
ultimo la realizacion del informe final. Los resultados fueron evaluados a través de
ilustraciones entregadas por los adolescentes y realizados durante el taller, donde
se comprobd el avance que han tenido los estudiantes en cuanto a los
conocimientos de ilustracion digital, uso de las herramientas de edicion, formas de
expresion y uso de recursos vistos durante las sesiones; ademas de estimular la
creatividad y sus talentos artisticos con la ilustracion.
Palabras clave: ilustracion, digital, creatividad, expresion, taller.



ABSTRACT
In cultural management project "Creative digital illustration workshop for Third
Cycle students from the Doctor Doroteo Vasconcelos School Center" the main
objectives to be met were that the beneficiaries, 8th and 9th grade students aged
between 13 and 17 years old, they will learn and practice illustration techniques
using free-use digital software tools and through this they will be able to create
high-quality illustrations, this being through six sessions that were taught digitally.
Those responsible for directing and executing the workshop in its entirety were 2
students who graduated from the Bachelor's degree in Plastic Arts Option Graphic
Design.The problem to be solved was the lack of cultural spaces where students
can develop coordination, attention, interpretation, expression capacity and
creativity. The execution of the project was carried out in 7 stages: the project
proposal, the diagnosis of the situation of young people, the design of the
methodology to work on and the choice of topics, planning, where the preparation
of the didactic material was carried out, the execution of the project which was
developed in a theoretical and practical way, monitoring the activities, analyzing the
results obtained and finally preparing the final report. The results were evaluated
through illustrations delivered by the adolescents made during the workshop,
where the progress that the students have had in terms of knowledge of digital
illustration, use of editing tools, forms of expression and use of resources was
verified. seen during the sessions.
Keywords: illustration, digital, creativity, expression, workshop.
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INTRODUCCION

En el presente informe de resultados, se detalla la ejecucidn y resultados de un
taller de ilustracién digital dirigido hacia jovenes estudiantes del Centro Escolar Dr.
Doroteo Vasconcelos, que se centré en el aprendizaje y la practica de técnicas de
ilustracion utilizando herramientas digitales como software de dibujo. Dicho taller
se desarrollé primordialmente de forma digital ya que actualmente, es fundamental
en este campo artistico y con una poblacién beneficiaria joven interesada en este
tema.

El documento describe de forma breve el proyecto, luego, la problematica surgida
luego de un estudio diagnostico inicial, donde se identificaron necesidades
vinculadas especialmente al desarrollo creativo de los jovenes; para después,
exponer los antecedentes, contextualizando el taller en el Centro Escolar Doroteo
Vasconcelos, en el municipio de Ayutuxtepeque, dando énfasis como beneficiarios
los estudiantes y los docentes de la institucion. Posteriormente, se presentan los
objetivos generales y especificos que orientaron el desarrollo de todo el proyecto,
en particular el disefio del taller de ilustracién digital con sus contenidos
procurando impulsar la identidad creativa de cada estudiante.Seguidamente se
presenta la fundamentacion, donde se describe, como se respalda el proyecto
desde la definicion de la economia naranja, en donde se prescribe el proyecto, asi
como un glosario del lenguaje de la llustracion digital. Luego de los desafios se
describe los puntos fuertes como es el desarrollo de la creatividad e interés en las
artes en los estudiantes, también se describe como los estudiantes adquieren un
conocimiento basico de los diferentes softwares. Todo esto como parte del
contenido general. Aca se incluyen las limitaciones durante la realizacion del taller
y el modelo de gestion utilizado, acomodando estrategias creativas y adaptandose
a recursos propios. Posteriormente, se describen las actividades ejecutadas,
detallando la propuesta de trabajo, el diagndstico, el disefio de metodologia con
base a los resultados, la planificacion, la consulta bibliografica, la ejecucion del
taller, las reuniones virtuales, el funcionamiento de los programas de ilustracion,
actividades para estudiantes, asi como la comunicacion por correo y red social.
Después, se hace andlisis de resultados donde se presentan los trabajos
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realizados por los estudiantes y productos alcanzados y donde se concluye los
objetivos cumplidos, incluyendo capturas de pantalla que muestran el trabajo
realizado. Finalmente se constata el resultado frente al aprendizaje de los
participantes evaluando los productos obtenidos.Para terminar, en el documento
se incluyen conclusiones y recomendaciones para la continuidad del proyecto y su
réplica a futuro.

I. CONTEXTO GENERAL

1.1BREVE DESCRIPCION DEL PROYECTO

El proyecto realizado, fue el desarrollo de un taller de ilustracion digital creativo
dirigido a estudiantes adolescentes y se llevo a cabo en el Centro Escolar Doctor
Doroteo Vasconcelos en el municipio de Ayutuxtepeque, del departamento de San
Salvador.

La totalidad del proyecto se llevo a cabo durante un periodo de seis semanas, los
sabados de 1:00 pm a 4:00 pm y teniendo una duracién de 4 horas por dia, en un
total de seis sesiones, contando con dos semanas extras en la cual se recibio los

trabajos realizados por los alumnos.

El taller de ilustracion digital se centré en el aprendizaje y la practica de técnicas
de ilustracion utilizando herramientas digitales como software de dibujo. El objetivo
principal del taller fue ensefiar a los estudiantes de tercer ciclo del Centro Escolar
Dr. Doroteos Vasconcelos, con el fin de crear ilustraciones digitales de alta calidad

y a desarrollar habilidades en el uso de software especializados para la ilustracion.
Este proyecto fue dirigido por 2 estudiantes egresadas de la carrera de licenciatura
en Artes Plasticas Opcion Disefo Grafico, siendo las encargadas de desarrollar el

taller en su totalidad.

Los principales beneficiarios fueron estudiantes pertenecientes al tercer ciclo, de

8° y 9° grado, con edades comprendidas entre 13 y 16 afios, quienes a través del
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taller aprendieron nuevas formas de expresion y fueron introducidos en el uso de

los recursos tecnoldgicos.

La ejecucion del proyecto se llevd a cabo en 7 etapas: propuesta de proyecto,
diagnostico, diseiio de metodologia, planificacion, ejecucion del proyecto, analisis

de resultados y por ultimo el informe final.

Para la realizacion del curso se necesit6 la planificacion de cada una de las clases
que recibieron mediante el uso de un cronograma de actividades, por lo que
también se requirié hacer una preparacion del material a utilizar durante el curso
ya que se brind6 tanto conocimientos practicos como algunos teéricos. Para ello
se hizo un pequefio diagndstico sobre el conocimiento que ya poseian, con el fin
de tener un punto de referencia y de poder brindar informaciéon que no tenian

anteriormente.

Al terminar el proyecto se recibieron las actividades finales para comprobar el
avance que han tenido los estudiantes en cuanto a los conocimientos de
ilustracion digital, uso de las herramientas de edicion, Krita, Paint tool sai e Ibis
Paint X y la difusion mediante los diferentes medios, desde el inicio de la

capacitacion hasta su finalizacion.

Cada una de las sesiones se centro en que los jovenes aprendieran a manejar los
softwares, su funcionamiento y las herramientas con las que cuentan, tales como
el uso de los pinceles, patrones, vectores, entre otras.

De igual modo, se buscd que aprendieran a desarrollar habilidades en el manejo
del mouse, ya que estas son necesarias debido a la falta de tabletas
especializadas y de otros elementos de la computadora utilizados mediante el

proceso creativo.

También se ensefi6 algunos de los principios basicos de la ilustracién digital, como

13



el manejo de la perspectiva, el uso de los fondos, los principios basicos para iniciar

un cémic y una animacion.

Para llevar a cabo cada uno de los objetivos se hizo uso de diferentes softwares
especializados segun lo requerido. Siendo los utilizados: Krita, Paint tool sai e Ibis
Paint X, los cuales son software de uso libre y capaces de adaptarse a
computadoras de rendimiento medio-bajo, motivo por el cual se seleccionaron

para el taller.

1.2 PROBLEMATICA Y ANTECEDENTES

1.2.1 Problematica

A través de un estudio diagndstico previo a la realizacion del proyecto en el Centro
Educativo Dr. Doroteo Vasconcelos, ubicado en el municipio de Ayutuxtepeque; se
identificaron diversas problematicas vinculadas a la falta de creatividad y
desarrollo de habilidades artisticas en los jovenes de la institucion; tales como la
falta de espacios en los que pudieran desarrollar la creatividad y aspectos
cognitivos, al igual que no contar con conocimientos artisticos, en especial
aquellos orientados a la los medios de expresion digital, los cuales tienen como

principal causa la ausencia de programas o talleres artisticos.

Cada uno de estos problemas trae consigo consecuencias al sector estudiantil del
municipio de Ayutuxtepeque, entre las que se encuentra principalmente: la falta de
contacto con muchos factores culturales en la que se encuentran los jovenes,
causando que cada vez se muestre menos interés en las artes por su parte,
dificultando que encuentren medios de expresion personal y desarrollo de la

creatividad.

Por este hecho se decidié enfocar el proyecto en acercar a los alumnos a espacios
donde pudieran desarrollar coordinacion, atencién, interpretacion, capacidad de
expresion y creatividad, a través de conocimientos de ilustracién digital. Ademas

de lograr interesarlos a indagar mas acerca de los temas expuestos e interesarse
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en carreras afines en futuros estudios, finalmente eligiendo este Centro Escolar
debido a que cuenta con escasos recursos para potenciar a sus estudiantes en

estos ambitos.

1.2.2 Antecedentes

El taller fue impartido de manera virtual para el Centro Escolar Doroteo
Vasconcelos, siendo esta una institucién publica ubicada en la Primera Calle
Poniente y Avenida Ayutuxtepeque, en el municipio de Ayutuxtepeque, San
Salvador. En este Centro Educativo llegan a estudiar alumnos de todas las areas

del municipio, teniendo una poblacién estudiantil de diversas zonas.
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Fig. 1. Mapa del Centro escolar Dr. Doroteo Vasconcelos, Ayutuxtepeque. Fuente: Google Maps.

Los beneficiarios directos del proyecto, fueron los estudiantes del Centro Escolar
Doroteo Vasconcelos, pertenecientes a los grados de 8° y 9°, ademas de maestros
y personal administrativo de la institucion como el director y algunos docentes.

El centro educativo en general y la comunidad vinculada al Centro Escolar, fueron

los beneficiarios indirectos del proyecto.
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TALLER DE ILUSTRACION DIGITAL CREATIVO PARA ESTUDIANTES DE TERCER CICLO DEL CENTRO ESCOLAR
DOCTOR DOROTEO VASCONCELOS, MUNICIPIO DE AYUTUXTEPEQUE, SAN SALVADOR, 2023.

Fig. 2. Fotografias del Centro Escolar Dr. Doroteo Vasconcelos. Autor: Sarai Lépez Fuente:

Autoria propia

El grupo estuvo compuesto de un aproximado de 30 estudiantes, el cual fue mixto,
integrado por jovenes de sexo masculino y femenino, con una edad entre 13y 16
afnos. Son pertenecientes a familias de clase media a baja del municipio de
Ayutuxtepeque, San Salvador. Los alumnos de la institucion estudian de lunes a
viernes, el grupo tuvo estudiantes de ambos turnos, matutino y vespertino.

Cada uno de los integrantes del taller estaba interesado por la ilustracion digital,

siendo capaces de utilizar los recursos tecnolégicos.

En la dinamica territorial; el municipio se encuentra a 8 km de San Salvador. Tiene
un area de 10,45 km?. Para su administracién, el municipio se divide en 2 grandes
cantones, 33 colonias, 5 urbanizaciones, 10 zonas residenciales, 2 repartos, una

comunidad y cuatro condominios. (Alcaldia Municipal de Ayutuxtepeque, n.d.)

El municipio cuenta con comercio diverso desde restaurantes de comida variada,
sin olvidar pupuserias y ventas de comida tipica de El Salvador, pastelerias y
panaderias, cuenta con un supermercado en la zona central, asi como también
ofrece su comercio a través de un mercado municipal. siendo que un gran sector

de la poblacién del municipio trabaja en este mismo.
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En 2012, el Lic. Alejandro N6chez gano las Elecciones Municipales por el partido
ARENA. Llegando a tomar el poder el 1 de mayo de 2012 y siendo reelegido

desde entonces.

En Ayutuxtepeque segun una encuesta realizada en 2022, la tasa de ocupacion es
del 91% vy la tasa de desempleo es de 9%. La tasa de desempleo para los
hombres es de 7%, mientras que para las mujeres es del 11%. Por cada 5
desempleados al menos 3 tienen menos de 35 afios. 1 de cada 3 hogares tienen
dificultades porque los ingresos no les alcanzan y 15% se quedo sin alimentos por
falta de dinero u otros recursos. (FUSADES, 2022)

El municipio fue declarado como libre de analfabetismo, sin embargo, a causa de
la pandemia por Covid-19, se ha revelado un ligero retroceso en la educacion de
sus pobladores quienes todavia viven las secuelas de esta. Mas de una cuarta
parte de los nifios y nifias entre 4 y 6 afos no estan escolarizados. La tasa de
asistencia escolar para este grupo de edad es de 73%. Ademas, 1 de cada 5
jovenes de 16 a 18 afos esta fuera del sistema educativo. (FUSADES, 2022) En
Ayutuxtepeque, el 71% de los estudiantes que estan cursando desde educacion
inicial hasta bachillerato estan inscritos en un centro de estudios publico y el 29%

en un privado.

En términos de salud en el municipio de Ayutuxtepeque se realizan jornadas
médicas, de parte de los centros de salud y la alcaldia, siendo por parte de la
alcaldia por medio del programa de Salud se cuenta con una Clinica Municipal, asi
como brindar consultas médicas en el Mercado Municipal y el Centro de Desarrollo
Infantil San Sebastian Martir, de igual manera se realizan brigadas médicas en las
diferentes colonias y comunidades del municipio, asi como también campafas de

fumigacion y vacunacion de animales.

En cuanto al factor cultural la Alcaldia del municipio cuenta con talleres impartidos

en diferentes zonas del municipio siendo principalmente los talleres de musica,
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canto, manualidades, entre otras ramas, contando también con una Casa de la
Cultura, cada uno de estos son destinados a nifos, jovenes y adultos. También
cuenta con Banda de Paz municipal conformada por mas de 30 elementos los
cuales representan a la Alcaldia en eventos. El programa también tiene como
objetivo el fomentar celebraciones culturales en el municipio como la celebracién
del dia de la cruz, la conmemoracion de haber sido declarada ciudad

Ayutuxtepeque, Fiestas Patronales, entre otras.

El Centro Escolar Doctor Doroteo Vasconcelos fue fundado el 6 de septiembre de
1967. Es una institucion orientada a la educacion basica de primero a tercer ciclo,
preparando a los estudiantes en materias tales como el lenguaje vy literatura,

matematicas, ciencias y estudios sociales, sumado a esta, educacion fisica.

El principal objetivo del Centro Escolar es educar a los nifios del municipio de
Ayutuxtepeque encargandose de brindar los conocimientos basicos requerido de
acuerdo al Plan de Estudios vigente decretado por el Ministerio de Educacion,
tratando de cubrir las necesidades presentadas por ellos. EI Centro Escolar se
encarga de dar clases durante la mafiana de 7:00 am a 12:00 pm, y por la tarde de
1:00 pm a 5:45 pm. Siendo los grados de 1° a 9° grado

El Centro Escolar se encuentra dirigido por el director Aparicio Vasquez, también
se cuenta con un Consejo Directivo conformado por padres, maestros y alumnos
de la institucion, siendo los encargados de la toma de decisiones administrativas,
necesitando que estos lleguen a un acuerdo para ello. Por otro parte el sub
directora se encarga de la disciplina y otros factores factores afines. Luego siguen

los docentes encargados de ensenfar a los estudiantes.

La misién y vision del Centro Escolar son las siguientes:
Vision: Ser una institucidon con las condiciones pedagdgicas necesarias para
formar seres humanos integrales que sean capaces de resolver problemas que la

poblacién econdmicamente activa y el mundo globalizado les requiera.
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Mision: Formar alumnos/as con los conocimientos cientificos y tecnoldgicos
adecuados para desempenarse en el mundo laboral practicando valores morales,
civicos y espirituales, para la construccion de una sociedad mas justa y mas

humana.

Dentro del Centro Escolar se puede resaltar la falta de espacios para el desarrollo
de la creatividad, ya que no se cuenta con ningun curso en el que se desarrollen
actividades relacionadas a las artes graficas, ni ningun otro tipo de actividad
artistica. Esto se debe principalmente a los recursos limitados con los que la
escuela cuenta y la falta de espacios donde estos puedan darse. Anteriormente la
unica actividad cultural que se realizaba era un curso de musica en que se
ensenaba la flauta dulce, pero este tuvo que ser suspendido debido a varios

factores.

De igual modo, el Centro Escolar no cuenta con area de computo en el que se
pueda llevar a cabo clases de informatica u otros softwares basicos, sumando esto

a los motivos por el cual nunca se ha impartido clases de esta indole.

Por estas razones los estudiantes de la Escuela cuentan con poco o nulo
conocimiento de arte y cultura, siendo los que disponen de conceptos basicos
unos pocos y adquiridos por otros medios o de manera autodidacta. De esta
forma, al llevar a cabo el curso y ensefanza de los diferentes programas de
ilustracion digital, se abrira espacios en los que se explore uno de los muchos
medios de expresion, con el que se podra desarrollar la creatividad e interesarse

para seguir aprendiendo.
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Il. OBJETIVOS

2.1 GENERAL

Desarrollar a través de un taller de ilustracién digital, la creatividad e interés en las
artes en los estudiantes de tercer ciclo del centro educativo Dr. Doroteo

Vasconcelos.
2.2 ESPECIFICOS
e Contextualizar el taller de ilustracion digital, contenidos y metodologia; a fin
de brindar una formacion idonea y que estimule la creatividad de los

estudiantes.

e Disenar el taller de ilustracion adaptado al publico objetivo, instruyendo en

el uso de software de ilustracion digital y sus diversas herramientas.

e Ejecutar el taller de ilustracion digital, procurando impulsar la identidad

creativa de cada estudiante.

e Evaluar los resultados del taller considerando tanto el proceso como los

resultados, a fin de valorar el logro de los objetivos y la posible continuidad.
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lll. CONTENIDO GENERAL

3.1 FUNDAMENTACION

3.1.1 Términos de Investigacion

3.1.1.2 Fundamentacién

En una investigacion es el conjunto formado por la documentacion y reflexion
previa respecto al tema a investigar que los investigadores han recopilado vy
analizado, y que les sirve como sostén conceptual de su trabajo o proyecto final.
(Concepto, 2022)

3.1.1.2 La Economia Naranja

Se conoce como naranja, porque normalmente este color se asocia con la cultura,
la creatividad y la identidad y es lo mas cercano a identificar estas
manifestaciones. En otras palabras, la economia naranja implica convertir el
talento en dinero a través de proyectos que conviertan las ideas en acciones
productivas, fomentando la creatividad, las habilidades y el ingenio de los
emprendedores, y es un modelo de desarrollo en el que todo lo anterior son
pilares de transformacion social y econémica del pais, desde las regiones (Cruz
2022).

La economia naranja tiene un potencial significativo para generar empleo,
impulsar el crecimiento econémico, fomentar la innovacién y fortalecer la identidad
cultural de una sociedad. Ademas, promueve la inclusion social y la diversidad, ya
que brinda oportunidades a personas con talento en &reas creativas,

independientemente de su formaciéon académica tradicional.

3.1.2 Contexto

El municipio de Ayutuxtepeque se encuentra a 8 km de San Salvador. Tiene un
area de 10,45 km?. Para su administracion, el municipio se divide en 2 grandes
cantones, 33 colonias, 5 urbanizaciones, 10 zonas residenciales, 2 repartos, una

comunidad y cuatro condominios. (Alcaldia Municipal de Ayutuxtepeque, n.d.).
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El Centro Escolar Doctor Doroteo Vasconcelos es una institucion orientada a la
educaciéon basica de primero a tercer ciclo, encargandose de brindar los
conocimientos basicos de acuerdo al Plan de Estudios vigente decretado por el
Ministerio de Educacion. El tercer ciclo del centro escolar esta constituido por los
grados de 7° a 9° de los turnos matutino y vespertino, teniendo una poblacién
estudiantil mixta en la cual las edades radican entre un rango de los 13 a los 17

anos.

3.1.3 Taller

Cuando se habla de talleres se usa para referirse a una cierta metodologia de
ensefanza que combina la teoria y la practica. Los talleres permiten el desarrollo
de investigaciones y las interacciones sociales usando el trabajo en equipo.
Algunos son permanentes dentro de un cierto nivel educativo mientras que otros
pueden durar uno o varios dias y no estar vinculados a un sistema especifico.

(Taller - Qué Es, En La Educacion, Definicion Y Concepto, n.d.)

3.1.3.1 Taller de llustracion Digital

El taller de ilustracion digital esta orientado a ensefar a través de teoria los
conceptos relacionados a la ilustraciéon digital, usando diferentes medios
pedagogicos para esto, desarrollando a través de la practica las habilidades
cognitivas. Se centra en el aprendizaje y la practica de técnicas de ilustracion

utilizando herramientas digitales como software de dibujo.

3.1.4 llustracién digital

Es la produccion de imagenes y disefios utilizando para ello todo tipo de
herramientas digitales y dispositivos electrénicos. Por ejemplo, un tablet, un raton,
una tableta grafica o un ordenador equipado con software especializado para

disefio e ilustracidon. Por ejemplo, Adobe Photoshop o lllustrator (Pérez, 2019)

La ilustracién digital aparecié después de la guerra mundial, aunque hasta la

década de los 60 no empezd a contar con cierta fuerza y empuje. Entonces
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empezaron a expandirse los ordenadores, quiza su soporte mas completo y util
hasta la actualidad. Asi, en 1962, A. Michaell Noll empled ordenadores para
generar imagenes mediante patrones y algoritmos. Asi que los primeros en utilizar
la ilustracion digital no fueron artistas o disefadores, sino cientificos e
investigadores.

En los 80, la ilustracion digital recibié un nuevo impulso con la llegada de
Photoshop después del nacimiento de su desarrolladora: Adobe. Fue uno de los
primeros programas de disefio digital en popularizarse. Poco después llegarian
otros, como Corel Draw y Paint, mas econdémicos e incluso, como Paint, gratuitos.
(Pérez, 2019)

Fig. 3. Como nacié la ilustracion digital. Fuente: Domestika

Entre los contenidos que se pretenden desarrollar en el taller se detallan los
siguientes:

3.1.4.1 Herramientas y técnicas digitales

Se ensenara a los estudiantes como utilizar herramientas digitales, como software
de dibujo como es Krita y Paint Tool Sai, las técnicas necesarias para crear

ilustraciones digitales de alta calidad como los pinceles.

3.1.4.1.1 Conceptual

Este tipo de ilustracién digital y tradicional no esta condicionada por un texto. El
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artista desarrolla una idea acerca de un tema en particular y desarrolla un dibujo.
(Flores, 2021)

O
Cw

Fig. 4. Krita tutorial Autor: David Revoy. Fuente: Youtube.com

3.1.4.1.2 Narrativa
Por otro lado, estas ilustraciones estan cenidas a una secuencia de eventos o0 a un
solo suceso en particular. Algunos ejemplos de ilustraciones narrativas podrian ser

cémics, manga, libros, etc. (Flores, 2021)

3.1.4.1.3 Decorativa
Las ilustraciones graficas de estilo decorativo suelen acompafar textos para
otorgarles mayor atractivo visual. Estos dibujos generalmente son muy simples

pues el foco principal debe estar sobre el contenido literario.

3.1.4.1.4 Proceso creativo
Se exploraran diferentes etapas del proceso creativo, desde la ideacion y el
bocetado hasta la creacion de la ilustracion final, y se discutiran estrategias para

enfrentar bloqueos creativos y superarlos.
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3.1.4.1.5 Uso del mouse

Las tabletas graficas no estan disponibles lamentablemente, pero se puede
disponer la ilustracion con el mouse directamente en la pantalla, lo que
proporciona un mayor control y precision en el vector. Es importante aprender a
utilizar correctamente la técnica para aprovechar al maximo su potencial y obtener

resultados de alta calidad.

3.1.4.1.6 Manejo de capas

Las capas son una herramienta fundamental en la ilustracién digital, ya que
permiten trabajar en diferentes elementos de la ilustracion por separado. Es
importante aprender a utilizar correctamente las capas para poder trabajar de

manera eficiente y realizar cambios sin afectar el resto de la ilustracion.

3.1.4.1.7 Técnicas de color

La teoria del color es fundamental en la ilustracion digital, ya que permite crear
armonia en la composicién y generar diferentes efectos visuales. Es importante
aprender a utilizar diferentes técnicas de color, como la seleccion de paletas de

colores, la aplicacion de degradados, el uso de sombras y luces, entre otros.

3.1.4.1.8 Aplicaciones
Se exploraran diferentes aplicaciones de la ilustracion digital, como la ilustracion
editorial, la creacion de personajes, la ilustracién para la animacion y la creacién

de cémics.

3.1.4.1.9 Forma

Es cualquier area bidimensional con un limite reconocible. Es decir, circulos,
cuadrados, tridngulos, etc. Estos se dividen en dos categorias: geométrica o
regular y organica, en donde las formas son mas libres

Las formas son importantes para comunicar ideas visualmente, porque les dan
peso y las hacen reconocibles. Gracias a ellas entendemos las sefiales de trafico,

los simbolos y, en gran parte, el arte abstracto (Conceptos basicos de disefio
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grafico: Fundamentos del disefio, 2019).

3.1.4.1.10 Dibujo a mano alzada
A pesar de que la ilustracion digital se realiza en una pantalla, es importante seguir
desarrollando habilidades de dibujo a mano alzada. Esto permitird crear trazos

mas fluidos y precisos, y dar un estilo personal a la ilustracion.

3.1.4.1.11 Linea

Es una forma que conecta dos o mas puntos. Puede ser gruesa o delgada,
ondulada o irregular. Esto le da la posibilidad de tener muchos estilos. Las lineas
estan presentes, frecuentemente, en el disefio, por ejemplo, en dibujos,
ilustraciones y elementos graficos, como texturas y patrones (Conceptos basicos

de disefio grafico: Fundamentos del disefio, 2019)

3.1.4.2 Krita

Krita es una herramienta de codigo libre, disefiada para artistas de arte
conceptual, ilustradores, artistas de mate y texturas y de la industria VFX. Krita ha
estado en desarrollo durante mas de 10 anos y, recientemente, ha experimentado
un crecimiento bastante rapido, ofreciendo muchas funciones, tanto comunes
como innovadoras, para ayudar tanto a principiantes, asi como a profesionales.
(Krita Foundation, 2017)
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Fig. 5. Administrador de recursos Fuente: Krita.org

3.1.4.3 Paint Tool Sai

Se trata de una aplicacion de dibujo, pintura e ilustracion compatible con todo tipo
de digitalizadores. Su principal virtud es que resulta muy estable, ya que apenas
consume recursos del ordenador. En este sentido, puesto que también cuenta con
herramientas de retoque fotografico, es una alternativa excelente a Adobe

Photoshop para quienes poseen equipos poco potentes. (PaintTool SAI, 2023).
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O PaintTool SA1 Ver,2 (32bit) Preview.2017.08.20 - NewCanvas1
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Fig. 6. Paint Tool Sai 2 : Como dibujar con Mouse Fuente: Amino App

En resumen, el taller de ilustracion digital tiene como objetivo ensenar a los
estudiantes de tercer ciclo del centro escolar Dr Doroteos Vasconcelos, crear
ilustraciones digitales de alta calidad utilizando herramientas y técnicas digitales,
desarrollar habilidades en el dibujo y la ilustracion digital; explorando diferentes

aplicaciones de la ilustracion digital tanto en Krita como en Paint Tool Sai .
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3.2 DESAFIOS Y ESTRATEGIAS DE LA GESTION ARTISTICA-CULTURAL

3.2.1 Puntos fuertes destacados del proyecto

Los puntos fuertes durante la realizacion del proyecto fueron los siguientes:

e Desarrollo de la creatividad e interés en las artes en los estudiantes de tercer
ciclo del centro educativo Dr. Doroteo Vasconcelos a través del taller de
ilustracion digital orientandolos a investigar mas sobre los temas.

e Los estudiantes inscritos en el curso de ilustracion adquirieron conocimientos
basicos sobre diferentes softwares orientados a la ilustracién digital.

e Las actividades fueron grabadas en pequefos fragmentos resumidos para los
usos de las diferentes herramientas y diferentes softwares de ilustracion
digital, de esta forma los estudiantes fueron capaces de verlos cuando les
fuese conveniente.

e |Investigacion detallada de los temas a tratar por cada una de las sesiones a
llevarse a cabo.

e Debido a la gestidn del tiempo, los alumnos mostraron manejar los temas
brindados, se agregd al cronograma de actividades una leccién orientada a un

software de ilustracidon basico, el cual era de interfaz sencilla y facil de utilizar.

3.2.2 Limitaciones del proyecto

Algunas de las principales limitantes que se encontraron en el transcurso del

proyecto fueron los siguientes:

e El inicio del proyecto se retraso ligeramente, ya que el director de la institucion
con la que se trabajaria no se pudo reunir con el equipo gestor para el
planteamiento de la propuesta, debido a su ocupada agenda, causando que se
realizaran multiples visitas.

e Debido al poco conocimiento con el que los jovenes de tercer ciclo cuentan

acerca de las artes digitales, pocos mostraron interés por participar en el curso
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durante el proceso de inscripcién de este. Se cree esto tiene que ver con la
posible dificultad de los estudiantes ante los recursos digitales.

e Se inscribieron un total de 30 alumnos para participar en el curso, de los
cuales solamente 8 han completado el curso en su totalidad, presentando a la
primera sesion un total de 15, sin embargo, varios de ellos abandonaron el
curso. Se piensa que esta apatia esta vinculada a la carga de estudio de los
estudiantes y a su desconocimiento del recurso digital.

e Debido a lo anterior, no se han presentado a sesiones completas, teniendo
que desconectarse durante las sesiones. Se cree que otros aspectos como
falta de equipo idéneo en casa, equipo compartido, otras ocupaciones
hogarenas pudieron dificultar su permanencia.

e A causa de las ocupaciones que tuvieron como estudiantes se les dificulto la
entrega de los ejercicios planteados durante las sesiones. Es posible que
hiciera falta mas difusion del taller informando los compromisos adquiridos
para lograr conciliar el taller con las otras ocupaciones estudiantiles; ademas
de considerar un periodo no lectivo para lograr mantener la misma

permanencia de alumnos en todo el taller.

3.2.3 Modelo de Gestion.

El modelo de gestion utilizado fue mixto; ya que los equipos y recursos utilizados
fueron brindados tanto por los gestores como por los alumnos, ya que cada uno de
los involucrados realizaron las actividades usando sus propios recursos; ademas

los softwares utilizados al ser de libre uso fueron gratuitos.

Este modelo de gestidon se ha utilizado principalmente por la falta de recursos con
los que cuenta la institucion con la que se esta trabajando, ya que no disponian de

los equipos necesarios para llevarlo a cabo, a pesar de su interés en la actividad.
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3.2.4 Estrategias Creativas

Durante la realizaciéon del proyecto se presentaron diferentes imprevistos o
dificultades las cuales tuvieron que ser solucionadas de diversas formas para que
estas no interfieran con los resultados esperados del proyecto y este pudiera

seqguir sin inconvenientes.

Las sesiones se llevaron a cabo de manera virtual para facilitar a los estudiantes
recibir las clases utilizando el equipo con el que contaran, debidos a las
deficiencias del centro escolar, sin la necesidad de desplazarse desde su lugar de

residencia a un lugar.

Las sesiones fueron grabadas y luego se enviaron a los estudiantes para que ellos
fueran capaces de verlas de no haber podido asistir a la clase ese dia o querer
repasar los temas vistos en clase. Siendo esto muy importante ya que los jovenes

en diferentes ocasiones no pudieron asistir a algunas clases.

La comunicacion de los instructores hacia los estudiantes se desarroll
principalmente mediante el uso de WhatsApp, esto debido a la facilidad y rapidez
para comunicarse y responder dudas. Siendo utilizado de igual forma el correo de

Gmail para el envio de los trabajos realizados.

Se les ha brindado a los estudiantes una prérroga de tiempo para realizar las
entregas de los trabajos esto debido a que les dificulto cumplir con la fecha a

causa de sus responsabilidades como estudiantes.

Como gestores, se utilizaron recursos propios y fue una fortaleza durante el
desarrollo del taller, debido a que los estudiantes no contaban con un tiempo

definido en que tuvieran que trabajar, sino que podian practicar cuando quisieran.

Sin embargo, esto también fue una desventaja ya que no todos poseian una
computadora de gama alta ni tampoco tableta grafica con la que realizar las
ilustraciones; por ello se buscé en el taller que los alumnos desarrollaran

habilidades para ilustrar sin necesidad de usar tableta grafica, solo con
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disponibilidad de mouse, haciendo uso de un programa mas ligero como lo es
Paint Tool Sai.

La importancia de promover y animar a estudiantes con recursos propios, es que
ellos se dispusieron a adaptarse para el desarrollo del taller, con el uso de un
teléfono, computadora basica pueden desarrollar una gran habilidad para la
llustracion digital, con el uso de papel y lapiz, pasarlo a escanear o tomar foto con

el teléfono, para pasarlo a la computadora, entre otros elementos sugeridos.

Cabe destacar que hubo elementos relacionados a la carga estudiantil,
disponibilidad de tiempo y a las carencias de la institucion que en determinado
momento generaron alguna dificultad que no logré resolverse como equipo gestor,

al estar fuera de su alcance la solucién; a pesar de ello, se culminé positivamente.

IV. EJECUCION DEL PROYECTO

4.1 ACTIVIDADES REALIZADAS
En el siguiente apartado se presentan las principales actividades que se llevaron a

cabo durante la realizacion del proyecto en cada una de las etapas planteadas

Propuesta de Proyecto

e Se propuso el proyecto a llevar a cabo y se plantearon los objetivos a
realizarse durante la duracion de este.

e Se realizd una busqueda de un Centro Escolar en donde se pudiera
ejecutar el taller de ilustracion digital.

e Se selecciono el Centro Escolar Doctor Doroteo Vasconcelos para llevar a
cabo el taller, se visitd y se realizé una reunion con el director de la
institucion, mostrando la propuesta de proyecto, siendo esta aprobada.

Ademas, que la institucion manifesto su interés por esta iniciativa.
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e Se promociono el curso por cada uno de los grados del tercer ciclo y se
inscribe a los estudiantes interesados en el curso, siendo estos 8° y 9° de

tanto turno matutino como vespertino.

Diagnéstico
e Se realiz6é un formulario en linea a los estudiantes que se inscribieron, este
se envio a cada uno de los correos brindados para realizar el taller, la cual
fue usada como prueba diagndstica.
e En base a los resultados obtenidos en la prueba diagnédstica se realiza un
analisis de los resultados obtenidos para identificar los conocimientos de los

alumnos sobre ilustracion digital.

Disefio de metodologia
e En base a los resultados obtenidos se disefid una metodologia en base a la
cual se trabajo el taller.

e Se establecieron los temas a desarrollar durante el taller.

Planificacion
e Se realizé una investigacion bibliografica de los temas a tratar durante la
realizacion del taller.
e Se plantearon las actividades que se realizarian durante las sesiones, asi
como el tiempo que se brindaria a cada tema y actividad.
e Se planificaron cuales serian las actividades que se pediria a los alumnos

que realizaran por cada sesion dependiendo del tema.

Ejecucion del proyecto
e Se realizaron reuniones con los alumnos utilizando la plataforma de Google
meet, a través de la cuales se imparti6 el taller. Las reuniones iniciaban a la
1:00 pm y terminaban a las 4:00 pm, con un receso de 15 minutos.
e Se explico el funcionamiento de los softwares de ilustracion Krita, Paint Tool
Sai e Ibis Paint X, asi como los conceptos basicos del dibujo, siendo estos

impartidos durante la primera mitad de cada sesion.
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Se realizaron actividades practicas para ejemplificar la teoria brindada
durante la primera mitad de la sesion.

Se dejaron actividades para que los jovenes las realizaran, con el fin de
comprobar los avances en las sesiones.

Se realizd la comunicacion con los estudiantes a través de Gmail y
WhatsApp, con el fin de resolver dudas y recibir retroalimentacion, al igual
que enviar los ejercicios a realizar.

Se realizaron ajustes en la planificacion segun las necesidades o

dificultades que se presentaron en la ejecucion.

Analisis de resultados

Se recibieron los trabajos realizados por los estudiantes, durante un periodo
de dos semanas luego de la ultima sesion del taller.

Se realizd una comparacion de los resultados de un inicio, con los ultimos
realizados, se calificé que hubieran utilizado lo aprendido en las sesiones.
Se entregd diplomas a los estudiantes que terminaron el taller completo y
entregaron todas las actividades planteadas durante las sesiones.

Se realiz6 una sesién al finalizar el taller, en la cual cada uno de los

participantes dio su valoracién sobre el curso y los resultados de este.

Informe final

Una vez se obtuvieron los resultados, se realizaron las conclusiones del
proyecto para constatar si se han cumplido con los objetivos planteados al
inicio del proyecto.

Se redacté un informe final en el cual se exponen los resultados del
proyecto y las conclusiones a las que se llegd, asi como la continuidad del

mismo.
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4.2 EVALUACION DE RESULTADOS

Propuesta de Proyecto

La propuesta tuvo que ser reformulada multiples veces para precisar mejor, hasta
ser aprobada para luego seleccionar la institucién con la que se trabajaria. Las
visitas al Centro Escolar se realizaron dos veces debido a la disponibilidad de
tiempo del encargado, siendo la segunda de manera exitosa.

Se pasd a cada grado para inscribir a los alumnos interesados en el curso,

habiéndose inscrito 32 en total.

Diagnéstico

A los alumnos inscritos, se les pidid su correo electrénico a través del cual se les
estaria enviando informacién del curso. Por este mismo se les envié un formulario
para evaluar sus conocimientos de ilustracién digital. A través de este, se llegd a la
conclusién que solamente uno de los alumnos conocia los softwares de

ilustracion, y cinco de ellos habian escuchado acerca de la ilustracion digital.

Disefio de metodologia

En base a los datos obtenidos a través del formulario enviado a los alumnos se
plantearon los temas a tratar, decidiendo empezar el curso desde los conceptos
basicos de la ilustracion, sumando a ello la explicacién de las herramientas
basicas de los softwares de ilustracion digital Krita y Paint Tool Sai. Ademas de
ello, la preparacion de material didactico adaptado a los estudiantes y el tiempo

disponible.

Planificacion
Se realizé un cronograma mas definido de los temas y actividades desarrolladas
en cada una de las 6 sesiones. Se plante6 que lo ideal seria dividir la clase en dos

secciones, practica y teoria, para lo cual se reunié informacién a utilizar en cada
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una de las clases, asi como decidir los ejercicios practicos sencillos de acuerdo al

tema a ejemplificar.

Ejecucion el proyecto

El Taller se llevd a cabo a través de Google Meet.

La primera sesion se lleva a cabo con solamente 15 alumnos, la mitad de los
alumnos inscritos en el curso, para luego disminuir a 8 en la siguiente sesion
siendo este el total de alumnos que acabaron el curso, se cree que este numero
se redujo debido a las actividades académicas de los mismos vy las dificultades de

equipo tecnoldgico y tiempo disponible en casa.

Las sesiones estaban divididas en teoria y practica, siendo explicados los
conceptos en las primeras horas y un ejercicio practico en el resto de la clase,
mostrando participaciéon de parte de los alumnos con respecto a las dudas que
presentaban, permitiendo prestar atencion mas personalizada a cada uno de los

estudiantes.
La comunicacion con los estudiantes se llevd a cabo a través de Gmail y

WhatsApp, principalmente esta ultima debido a que presentd mayor facilidad en la

comunicacion por ambas partes para la resolucion de dudas.
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TALLER DE ILUSTRACION DIGITAL CREATIVO PARA ESTUDIANTES DE TERCER CICLO DEL CENTRO ESCOLAR
DOCTOR DOROTEO VASCONCELOS, MUNICIPIO DE AYUTUXTEPEQUE, SAN SALVADOR, 2023.

Capturas De Pantalla Del Taller

L0 Meet- TRLLERILUSTRACION @ X @ Nueva pestaiia
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Fig. 7. Captura de pantalla de la sesion del dia 6 de mayo Autor: Andrea Lozano (Krita :
Conocimientos basicos, herramientas basicas) Fuente: Autoria propia
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la llamn ada ¥ seeliminan euando termina

Guillermo Sanchez 13:42

y en el dibujo de las vela pues es de una experiencia
que suele pasar, y es que seva la luzy pues quise
reflejar esas experiencias, aparte que es una forme
de representar como llegan las ideas

Tu 1345
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Fig. 8. Captura de pantalla de la sesion del dia 13 de mayo Autor: Andrea Lozano
(Krita uso de pinceles y patrones) Fuente: Autoria propia
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Fig. 9. Captura de pantalla de la sesion del dia 20 de mayo Autor: Sarai Lopez
(Krita: Animacidn basica) Fuente: Autoria propia
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Fig. 10. Captura de pantalla de la sesion del dia 27 de mayo Autor: Sarai Lépez
Paint Tool Sai : ( Conocimientos basicos, herramientas basicas y estilos de dibujo ) Fuente: Autoria
propia
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Fig. 11. Captura de pantalla de la sesién del dia 03 de Junio Autor: Sarai Lépez
(Paint Tool Sai e Ibis Paint : Fondos y pinceles ) Fuente: Autoria propia
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Fig. 12. Captura de pantalla de la sesion del dia 10 de junio Autor: Andrea Lozano
(Paint Tool Sai e Ibis Paint : Creacién de comics ) Fuente: Autoria propia
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Analisis de resultados

En este periodo se recibieron los trabajos realizados por los estudiantes donde
pusieron en practica cada lo visto en cada una de las sesiones realizadas. Los
trabajos se realizaron bajo una tematica en la cual se debia poner en practica lo
visto en las sesiones. Los estudiantes presentaron personajes, comics y patrones,

siendo estos de tematica libre.

Los trabajos presentados por los estudiantes presentaron gran variedad de
tematicas, desde presentaciones de personajes originales hasta su propia
adaptacion de algunos en un estilo propio. Estos también fueron hechos siguiendo
lo visto en las sesiones. A través de cada uno de estos se pudo corroborar el
avance en la técnica y conocimientos de los alumnos en comparacion con el inicio

del taller, asi como una exploracion de la creatividad al realizar sus trabajos.

Resultados de ilustraciones realizadas por los alumnos

Fig. 13. llustracion de paisaje. Autor: Guillermo Sanchez
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TALLER DE ILUSTRACION DIGITAL CREATIVO PARA ESTUDIANTES DE TERCER CICLO DEL CENTRO ESCOLAR
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e

Fig. 14. llustracion de paisaje. Autor: Anderson Mestizo

Fig. 15. llustracion de paisaje . Autor: Amanda Zelada
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Fig. 16. llustracion de paisaje. Autor: Fernando Morales

iOOOH, GALLETAS!
ME COMERE UNA SOLAMENTE UNA

Fig. 17. Comic. Autor: Estrella de la O
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TALLER DE ILUSTRACION DIGITAL CREATIVO PARA ESTUDIANTES DE TERCER CICLO DEL CENTRO ESCOLAR
DOCTOR DOROTEO VASCONCELOS, MUNICIPIO DE AYUTUXTEPEQUE, SAN SALVADOR, 2023.

Fig. 18. llustracion de personaje. Autor: Sofia Lopez

Fig. 19. llustracion de personaje. Autor: Jonathan Lépez

Una vez realizados los trabajos dados por los estudiantes, se les realiz6 un
reconocimiento a los alumnos a través de la entrega de diplomas por la

participacion en el taller.
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TALLER DE ILUSTRACION DIGITAL CREATIVO PARA ESTUDIANTES DE TERCER CICLO DEL CENTRO ESCOLAR
DOCTOR DOROTEO VASCONCELOS, MUNICIPIO DE AYUTUXTEPEQUE, SAN SALVADOR, 2023.

Fig. 20. Entrega de diploma turno vespertino. Autor: Sarai Lépez Fuente: Autoria propia

Fig. 21. Entrega de diploma turno matutino. Autor: Sarai Loépez Fuente: Autoria propia

Informe final
Se realiz6é un informe final en el que se expuso los resultados obtenidos a través
del taller de ilustracién, realizando una comparacién de los resultados obtenidos

con los objetivos planteados al inicio del mismo.
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V. CONCLUSIONES Y CONTINUIDAD DEL PROYECTO

5.1 CONCLUSIONES

La capacitacion de uso de herramientas de ilustracion digital permitio a los
estudiantes interesarse por este medio de expresién y desarrollo de la creatividad
y manejo de habilidades como la coordinacion con el taller en dibujo digital, brindé
una mayor comprension de coémo utilizar el lenguaje grafico, logrando dominar las
herramientas de creacion y modificacion de imagenes en los softwares de dibujo e
ilustracion. La capacitacion en dibujo digital buscé incentivar a los estudiantes a
investigar mas sobre los distintos medios y software digitales, y expandir
conocimientos, por medio de los estudiantes, mediante la capacitacion dada se
brindé un conocimiento completo con el uso de las herramientas como es Krita,
Paint Tool Sai e Ibis Paint X, estos tres programas son fundamentales para el
desarrollo de la llustracion digital, sin embargo cada estudiante tuvo su propio
estilo ya que el taller conté con el desarrollo de creacion de personajes asi como
las referencias en la que el taller toma, estilos de animacién, de cada época asi

como los actuales, Anime, Carton, vy otros etc.

Fue necesario que el estudiante se influenciara y fuera capaz de desarrollar su
estilo personal incluso a través de sus pinceladas, el uso de las herramientas
fueron fundamentales en el taller, el uso de vectores es primordial, con el software
Krita, fue fundamental usar la curva bezier, ya que esta herramienta permite usar
trazados en el dibujo , solo con el mouse sin necesidad de usar tableta grafica, y
la animacion es primordial en el programa de Krita, ya que este software Cuenta
con la linea del tiempo, papel cebolla, curvas de animacion en lo que se puede
editar el manejo del tiempo de la llustracion del personaje o de algun paisaje en
movimiento u objeto, Este programa también cuenta con la realizacién de
patrones para crear ilustraciones creativas en repeticiones, este programa es uno

de los mejores programas para ilustrar ya que cuenta con multiples herramientas.
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Con Paint Tool Sai, si bien el programa es ligero tiene un uso muy importante ya
que no requiere de una computadora de gama alta, corre perfectamente en algo
mas ligero y tiene herramientas muy importantes para el trazado incluso, como
curva que sirve para trazar ilustraciones que sirven perfectamente para ilustrar y
un sin fin de herramientas de pinceles para hacer paisajes. Al igual se puede
personalizar pinceles como en Krita, ambos programas estan disefiados para
computadoras y se puede trabajar perfectamente en ambos softwares de

ilustracion basica.

Ibis Paint X es un programa disefiado para tablets y celulares es un programa
bastante completo parecido a Krita, este programa cuenta con el uso de las
herramientas para hacer comics, descargas de globos, realizacion de globos
personalizados, texto, modificacion de lineas de cuadros, perspectiva, y multiples
descargas de texturas, para darle mejor personalizacién a la llustracion, al igual
que el sector de efectos que también enriquece la llustracion digital, y esto
beneficié al estudiante saber que pudo usar estos multiples programas para

enriquecer su estilo de dibujo, dado por el taller de ilustracién digital.
5.2 CONTINUIDAD DEL PROYECTO

Debido a diferentes factores relacionados al centro educativo, una vez finalizado el
taller, este se ve en la imposibilidad de continuarlo por si mismo, debido a que no
posee los espacios para llevar a cabo los cursos de manera consecutiva ni brindar
algun tipo de asesoramiento en estos ambitos. De igual forma se encuentran con
dificultades para poder contratar profesionales que puedan dar continuidad a los
Cursos ya que no poseen los recursos para realizar esto y que cuentan con otras

necesidades las cuales son priorizadas.

A pesar de estas dificultades, los encargados de la institucion se encuentran
satisfechos con los resultados del taller y se muestran abiertos a que se realicen
mas proyectos culturales en colaboracion con ellos, para beneficio de la poblacion

estudiantil.
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VI. RECOMENDACIONES

Se sugieren nuevos métodos de ensefianza en relacion al arte en la institucidon
educativa, a fin de fomentar nuevas iniciativas y despertar el interés de los
estudiantes en la institucién hacia las artes, pero, con iniciativas cercanas a sus

edades y conocimientos tecnoldgicos.

Complementar un nuevo estudio para La Universidad de El Salvador, en donde se
priorice la ensefianza de la llustracion digital en diferentes softwares para
estudiantes de la Escuela de Artes y que estos a su vez difundan externamente a

través de proyectos.

Correlacionar estudiantes de la Universidad de El Salvador y las instituciones
publicas, a fin promover proyectos que ayuden a motivar a los estudiantes a

incursionar en el camino del arte desde edades tempranas.

Despertar nuevos campos laborales relacionados a la ensefianza de la llustracion
digital, para jovenes en instituciones publicas. Esta idea surgio en vista del interés
generado en este proyecto y de las dificultades de la institucién para dar la

respectiva continuidad; a pesar de los productos obtenidos.

Sugerir nuevos cambios como es la ensefianza de la animacion y la llustracion
digital a profundidad, especialmente en el campo del disefio grafico para la

Escuela de Artes y de ser posible en futuros cursos de especializacion.
Ampliar la experiencia practica durante la realizacion del curso de especializacion,

a fin de ampliar el periodo de contacto con la institucién o los beneficiarios o de

asegurar mejor cimentacion del proyecto en la comunidad.
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ANEXOS
Anexo 1. DIAGNOSTICO.

Proyecto cultural
Taller de ilustracion digital creativo para estudiantes de tercer ciclo del Centro Escolar
Doctor Doroteo Vasconcelos, municipio de Ayutuxtepeque, San Salvador, 2023

Descripcion del proyecto

El proyecto se llevara a cabo en el Centro Escolar Doctor Doroteo Vasconcelos en el
municipio de Ayutuxtepeque, del departamento de San Salvador, en cual se realizara un
taller de ilustracion digital, por lo cual se ha puesto en contacto con el director de la
escuela para coordinar el proyecto, este se llevara a cabo en estudiantes pertenecientes
al tercer ciclo de 8 y 9 grado.

El curso se desarrollara de manera virtual, debido a que para que este se lleve a cabo se
necesitaran durante el proceso computadoras, ya que seran el principal recurso. El curso
esta planeado para contar con un niumero maximo aproximado de 30 estudiantes y un
minimo de 15 personas.

Cada una de las sesiones se centrara en aprender a manejar los softwares de cémo
funciona este, asi como las herramientas con las que cuentan, tales como el uso de los
pinceles, patrones, vectores, entre otras. De igual modo se busca que aprendan a
desarrollar habilidades en el manejo del mouse, los cuales son necesarios debido a la
falta de tabletas especializadas y de los elementos de la computadora utilizados mediante
el proceso creativo. También se ensefaran algunos de los principios basicos de la
ilustracion digital, como el manejo de la perspectiva, el uso de los fondos, los principios
basicos para iniciar un cémic y animacion.

Para llevar a cabo cada uno de los objetivos se necesitara el uso de diferentes softwares
especializados segun sea lo requerido. Siendo los utilizados Krita y Paint tool sai, los
cuales son de software de licencia de uso libre y capaces de adaptarse a computadoras
de rendimiento medio-bajo, motivo por el cual se usaran durante el taller y se dara un
curso basico de estos.

La totalidad el proyecto se llevara a cabo durante un periodo de seis semanas, y debido a
las dificultades que podrian presentar los estudiantes para recibirlas se realizaran
mediante el uso de la plataforma de google meet, a cual se conectaran, el curso se
realizara un dia a la semana, siendo este el sabado de 1 pm a 5 pm y tendra una duracion
de 4 horas por dia, en un total de seis sesiones.

Para la realizacién del curso se necesitara la planificacion de cada una de las clases que
recibiran mediante el uso de un cronograma de actividades, por lo que también se
necesitara hacer una preparacion del material a utilizar durante el curso ya que se
brindaran tanto conocimientos practicos como algunos tedricos, y cédmo utilizarlos en el
crecimiento de su negocio. Para ello se harda un pequefio diagnéstico sobre el
conocimiento que ya poseen con el fin de poder brindar informaciéon que no tenian
anteriormente. al finalizar el proyecto se realizar de igual forma una prueba para
comprobar el avance que han llevado a cabo los estudiantes en cuanto a los
conocimientos de ilustracion digital, uso de las herramientas de edicién, Krita y Paint tool
sai, y la difusion mediante los diferentes medios, desde el inicio de la capacitacion hasta
su finalizacion.

Justificacién

La ilustracion digital es esencial clave para el desarrollo creativo en jévenes en fase de
adolescencia, al crear una identidad que cada estudiante deja, se puede establecer una
conexion mediante el estilo de dibujo, con el taller en linea se da un conocimiento de los
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dos softwares, que es Krita y Paint tool sai, Las herramientas necesarias de programas de
ilustracién con las practicas sera clave para mejorar. En términos generales, con el taller
orientado dara hacia los nifios, la identidad visual en sus estilos de dibujo, personajes ,
los colores, fondos , estilo de trazos y elementos graficos visuales que se utilizan para
representar lo que es la creatividad del estudiante , La identidad es un aspecto muy
importante dandole apoyo necesario ya sea para que el estudiante se sienta bien y sea
capaz de crear pequeias animaciones para que sea capaz de publicarlo , ya que ayuda a
fortalecer la imagen de la identidad del creador ,su labor principal es que los estudiantes
de tercer ciclo del Centro Escolar Doroteo Vasconcelos , tengan habilidades creativas,
que en un futuro pueda ayudar a atraer a nuevos publicos, asi como a crear una relacion
emocional con los seguidores y promover la fidelidad de los mismos.

Las herramientas que se basan en krita son elementos enriquecidos, es un programa muy
completo que posee desde herramientas de vector hasta animacién. Este programa es de
cédigo abierto,los jovenes que estaran en el desarrollo del taller se podran interesar en
estudiar en un futuro las ramas del disefio, con Paint Tool Sai podran usar técnicas de
acuarela digital y mezcla de tradicional y digital , cada instrumento con atencién al detalle
y precision. Las herramientas como son patrones son elementos creativos, la estética que
se promueve, su belleza y su caracter unico. Los 2 software seran un punto clave, los
jévenes podran ser capaces incluso de crear sus propios pinceles, el uso de efectos
basicos para fotografias y la calidad que ofrecen de acuerdo a los 2 software. Los efectos
de estilos al finalizar las ilustraciones, los resultados seran esenciales como el uso de
luces y sombras, los nifios tendran acceso a esas creatividades. El uso de ilustracion
vectorial dara resultados Unicos en cada nifo. En este taller dara ideas de uso de efectos
y uso basico de la animacién. Seran habilidades como el uso de imagenes de referencia,
ilustracién de patrones, y creacion de fondos basicos, El uso de la perspectiva mejorada
con las herramientas de los 2 software.

La definicion de la mision y vision del proyecto es que le da la creatividad al estudiante
estar en linea con la mision y vision cultural, Es importante que la creatividad refleje y
resalte para la comunidad, que dara resultados viables en la institucion de donde vienen
los estudiantes.

La creacion de un personaje que sea facil de recordar y reconocer: con la capacidad de
los estudiantes beneficiarios, puedan desarrollar el conocimiento de herramientas basicas
como es el uso de las capas que puedan aplicarlas en diferentes maneras para que
puedan adaptarse, estar en linea con la imagen que se quiere proyectar. Al aplicar todo lo
anterior a difundir el conocimiento de este proyecto, se lograra que la creatividad de los
jévenes, conozcan acerca de la existencia de este taller, dandole un impulso que los
ayude a sobresalir mas y que pueda beneficiar a los directores y a la institucion del centro
escolar Doroteo Vasconcelos.

Taller de ilustracién digital creativo para estudiantes de tercer ciclo del Centro Escolar
Doctor Doroteo Vasconcelos, municipio de Ayutuxtepeque, San Salvador, 2023.

Problemas a Los principales problemas a solucionar a través de la realizacion
solucionar del taller son los siguientes:

Falta de espacios en los que puedan desarrollar la creatividad y
aspectos cognitivos.
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Ubicacioén

Beneficiarios

Disciplina Artistica

Variantes que pueden
afectar el desarrollo
del proyecto

Conclusiones

Se busca fomentar a través del taller que los estudiantes
desarrollen coordinacién, atencion, interpretacion, capacidad de
expresion e imaginacion.

Falta de conocimientos sobre el uso de recursos digitales
orientados a la ilustracion.

Este curso busca que los estudiantes aprendan habilidades en el
manejo y uso de las herramientas digitales de ilustracién en los
softwares Krita y Paint tool sai.

Poco conocimiento de las carreras relacionadas al disefio e
ilustracion digital.

Se busca interesar a los estudiantes a indagar mas acerca de los
temas expuestos e interesarse en carreras afines.

El taller se llevara a cabo con el apoyo del Centro Escolar Doroteo
Vasconcelos, ubicado en la Primera Calle Poniente y Avenida
Ayutuxtepeque, en el municipio de Ayutuxtepeque, San Salvador.

Los beneficiarios directos del proyecto son los estudiantes del
Centro Escolar Doroteo Vasconcelos, jovenes de una edad de entre
13 a 16 afos, pertenecientes a los grados de 8° y 9°. También
cuenta con la presencia del director y docentes de la institucion.
También benefician a los desarrolladores del software Krita ya que
es un programa de codigo abierto

Para la realizacion del proyecto se llevara a cabo principalmente a
través del disefio grafico, especificamente la ilustracion digital, en
que ellos recibiran una capacitacion del manejo de software
orientados a esta, acerca de como utilizarlas.

Para ello en la capacitacién se le ensefara el uso de Krita y Paint
tool sai para que sean capaces de crear ilustraciones por cuenta
propia.

Las variables que pueden surgir y dificultar la realizacion de
proyecto podrian ser la siguientes:

Falta de conexién a internet, algunos estudiantes sélo cuentan con
Internet limitado: Este problema puede solucionarse mediante las
grabaciones que se lleven a cabo el desarrollo del taller para que
todos los nifios puedan aprender

El tiempo disponible de los estudiantes del centro educativo:
Debido a los diferentes horarios de los alumnos podrian no ser
capaces de asistir a la capacitacion, para ello se realizara la
grabacion del curso de ese dia para que sean capaces de verlo
después.

e La capacitacion de uso de herramientas de ilustracion digital puede permitir a los
estudiantes interesarse por este medio de expresion y desarrollo de la creatividad y
manejo de habilidades como la coordinacion
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e La capacitacion en dibujo digital brindara una mayor comprension de cémo utilizar

el lenguaje grafico, logrando dominar las herramientas de creacion y modificacion

de imagenes en los softwares de dibujo e ilustracion.

La capacitacion en dibujo digital busca incentivar a los estudiantes a investigar

mas sobre los distintos medios y software digitales, y expandir conocimientos.
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Mapa del Centro escolar Dr. Doroteo Vasconcelos, Ayutuxtepeque. Fuente: Google Maps.
Anexo 2. PROTOCOLO

1. TITULO
Taller de ilustracion digital creativo para estudiantes de tercer ciclo del Centro Escolar
Doctor Doroteo Vasconcelos, municipio de Ayutuxtepeque, San Salvador, 2023.

2. ELEMENTOS CONTEXTUALES
Los beneficiarios directos del proyecto son los estudiantes del Centro Escolar Doroteo
Vasconcelos, pertenecientes a los grados de 8° y 9°, ademas de maestros y personal
administrativo de la institucion como el director y algunos docentes.

El centro educativo en general y la comunidad vinculada al Centro Escolar, serian los
beneficiarios indirectos del proyecto.

El grupo estard compuesto de un aproximado de 30 estudiantes, el cual serd mixto,
integrado por jévenes de sexo masculino y femenino, los cuales tienen una edad de entre
13 y 16 afos. Son pertenecientes a familias de clase media a baja del municipio de
Ayutuxtepeque, San Salvador. Los alumnos de la institucion estudian de lunes a viernes,
el grupo tendra estudiantes de ambos turnos, matutino y vespertino.

Cada uno de los integrantes del taller se encuentra interesado por la ilustracion digital.
siendo capaces de utilizar los recursos tecnolégicos.

El taller sera impartido de manera virtual para el Centro Escolar Doroteo Vasconcelos,
siendo esta una institucion publica ubicada en la Primera Calle Poniente y Avenida
Ayutuxtepeque, en el municipio de Ayutuxtepeque, San Salvador. En este Centro
Educativo llegan a estudiar alumnos de todas las areas del municipio, teniendo una
poblacion estudiantil de diversas zonas.

En la dinamica territorial. EI municipio se encuentra a 8 km de San Salvador. Tiene un
area de 10,45 km?2. Para su administracién, el municipio se divide en 2 grandes cantones,
33 colonias, 5 urbanizaciones, 10 zonas residenciales, 2 repartos, una comunidad y cuatro
condominios. (Alcaldia Municipal de Ayutuxtepeque, n.d.)

El municipio cuenta con comercio diverso desde restaurantes de comida variada, sin
olvidar pupuserias y ventas de comida tipica de El Salvador, pastelerias y panaderias,
cuenta con un supermercado en la zona central, asi como también ofrece su comercio a
través de un mercado municipal. siendo que un gran sector de la poblacién del municipio
trabaja en este mismo.
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Fig. 1. Mapa del Centro escolar Dr. Doroteo Vasconcelos, Ayutuxtepeque
Fuente: Google Maps.
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Fig. 2. Mapa del Centro escolar Dr. Doroteo Vasconcelos, Ayutuxtepeque
Fuente: Google Maps.

En 2012, el Lic. Alejandro Néchez gano las Elecciones Municipales por el partido ARENA.
Llegando a tomar el poder el 1 de mayo de 2012 y siendo reelegido desde entonces.

En Ayutuxtepeque segun una encuesta realizada en 2022, la tasa de ocupacion es del
91% vy la tasa de desempleo es de 9%. La tasa de desempleo para los hombres es de 7%,
mientras que para las mujeres es del 11%. Por cada 5 desempleados al menos 3 tienen
menos de 35 anos. 1 de cada 3 hogares tienen dificultades porque los ingresos no les
alcanzan y 15% se quedé sin alimentos por falta de dinero u otros recursos. (FUSADES,
2022)

El municipio fue declarado como libre de analfabetismo, sin embargo, a causa de la
pandemia por Covid-19, se ha revelado un ligero retroceso en la educacién de sus
pobladores quienes todavia viven las secuelas de esta. Mas de una cuarta parte de los
nifos y nifas entre 4 y 6 afios no estan escolarizados. La tasa de asistencia escolar para
este grupo de edad es de 73%. Ademas, 1 de cada 5 jévenes de 16 a 18 afios esta fuera
del sistema educativo. (FUSADES, 2022) En Ayutuxtepeque, el 71% de los estudiantes
que estan cursando desde educacion inicial hasta bachillerato estan inscritos en un centro
de estudios publico y el 29% en un privado.

En términos de salud en el municipio de Ayutuxtepeque se realizan jornadas médicas, de
parte de los centros de salud y la alcaldia, siendo por parte de la alcaldia por medio del
programa de Salud se cuenta con una Clinica Municipal, asi como brindar consultas
médicas en el Mercado Municipal y el Centro de Desarrollo Infantil San Sebastian Martir,
de igual manera se realizan brigadas médicas en las diferentes colonias y comunidades
del municipio, asi como también campafas de fumigacion y vacunacion de animales.

En cuanto al factor cultural la Alcaldia del municipio cuenta con talleres impartidos en
diferentes zonas del municipio siendo principalmente los talleres de mdusica, canto,
manualidades, entre otras ramas, contando también con una Casa de la Cultura, cada uno
de estos son destinados a nifios, jévenes y adultos. También cuenta con Banda de Paz
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municipal conformada por mas de 30 elementos los cuales representan a la Alcaldia en
eventos. El programa también tiene como objetivo el fomentar celebraciones culturales en
el municipio como la celebracion del dia de la cruz, la conmemoracién de haber sido
declarada ciudad Ayutuxtepeque, Fiestas Patronales, entre otras.

El Centro Escolar Doctor Doroteo Vasconcelos fue fundado el 6 de septiembre de 1967.
Es una institucion orientada a la educacion basica de primero a tercer ciclo, preparando a
los estudiantes en materias tales como el lenguaje vy literatura, matematicas, ciencias y
estudios sociales, sumado a esta educacion fisica.

El principal objetivo del Centro Escolar es educar a los nifios del municipio de
Ayutuxtepeque encargandose de brindar los conocimientos basicos requerido de acuerdo
al Plan de Estudios vigente decretado por el Ministerio de Educacion, tratando de cubrir
las necesidades presentadas por ellos. EI Centro Escolar se encarga de dar clases
durante la mafana de 7:00 am a 12:00 pm, y por la tarde de 1:00 pm a 5:45 pm. Siendo
los grados de 1° a 9° grado

El Centro Escolar se encuentra dirigido por el director Aparicio Vasquez, también se
cuenta con un Consejo Directivo conformado por padres, maestros y alumnos de la
institucién, siendo los encargados de la toma de decisiones administrativas, necesitando
que estos lleguen a un acuerdo para ello. Por otro parte el subdirector se encarga de la
disciplina y otros factores afines. Luego siguen los docentes encargados de ensefar a los
estudiantes.

La mision y la visién del Centro Escolar son las siguientes:

Vision: Ser una institucién con las condiciones pedagdégicas necesarias para formar seres
humanos integrales que sean capaces de resolver problemas que la poblacion
econdémicamente activa y el mundo globalizado les requiera.

Misién: Formar alumnos/as con los conocimientos cientificos y tecnolégicos adecuados
para desempefiarse en el mundo laboral practicando valores morales, civicos y
espirituales, para la construccion de una sociedad mas justa y mas humana.

Dentro del Centro Escolar se puede resaltar la falta de espacios para el desarrollo de la
creatividad, ya que no se cuenta con ningun curso en el que se desarrollen actividades
relacionadas a las artes graficas, ni ningun otro tipo de actividad artistica. Esto se debe
principalmente a los recursos limitados con los que la escuela cuenta y la falta de
espacios donde estos puedan darse. Anteriormente la Unica actividad cultural que se
realizaba era un curso de musica en que se ensefiaba la flauta dulce, pero este tuvo que
ser suspendido debido a varios factores.

De igual modo, el Centro Escolar no cuenta con area de computo en el que se pueda
llevar a cabo clases de informatica u otros softwares basicos, sumando esto a los motivos
por el cual nunca se ha impartido clases de esta indole.

Por estas razones los estudiantes de la Escuela cuentan con poco o nulo conocimiento de
arte y cultura, siendo los que disponen de conceptos basicos unos pocos y adquiridos por
otros medios o de manera autodidacta.
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Por ello al llevar a cabo el curso y ensefanza de los diferentes programas de ilustracion
digital, se abrira espacios en los que se explore uno de los muchos medios de expresion,
con el que se podra desarrollar la creatividad e interesarse para seguir aprendiendo.

3. DIAGNOSTICO

A través de un estudio diagndstico previo a la realizacién del proyecto se ha identificado
que en el centro educativo Dr. Doroteo Vasconcelos, ubicado en el municipio de
Ayutuxtepeque, se han generado diversas problematicas vinculadas a la falta de
creatividad y desarrollo de habilidades artisticas; las cuales tienen como principal causa la
ausencia de programas o talleres artisticos. Por este hecho se ha decidido enfocar el
proyecto en acercar a los alumnos a espacios donde puedan desarrollar coordinacion,
atencion, interpretacion, capacidad de expresion y creatividad, a través de conocimientos
de ilustracion digital. Ademas de interesarlos a indagar mas acerca de los temas
expuestos e interesarse en carreras afines en futuros estudios. A continuacion, el detalle:

Necesidad o Problema Causa del Problema Prioridad
Falta de espacios en los que EIl centro educativo se encuentra escaso 1
puedan desarrollar la de recursos por lo que no destina fondos a
creatividad y aspectos implementar programas relacionados al
cognitivos arte.

Falta de conocimientos sobre Los estudiantes no cuentan con cursos o 2
el uso de recursos digitales lugares donde puedan adquirir
orientados a la ilustracion conocimientos de software requeridos.

Poco conocimiento de las No cuentan con los conocimientos acerca 3

carreras relacionadas al de carreras relacionadas al arte.

disefio e ilustracion digital.
Fig. 4. Cuadro de problemas, causas y prioridades. Fuente: Elaboracién propia.

Cada uno de estos problemas trae consigo consecuencias al sector estudiantil del
municipio de Ayutuxtepeque, entre las que se encuentra principalmente la falta de
contacto con muchos factores culturales en la que se encuentran los jovenes, causando
que cada vez se muestra menos interés en las artes por su parte, dificultando que
encuentren medios de expresién personal y desarrollo de la creatividad.

Para tratar de resolver algunas de las problematicas y sus consecuencias se realizara el
taller en esta comunidad educativa esperando obtener una mejora en la educacién cultural
y todos los beneficios que esto conlleva.

4. OBJETIVO GENERAL
Desarrollar a través de un taller de ilustracién digital, la creatividad e interés en las artes

en los estudiantes de tercer ciclo del centro educativo Dr. Doroteo Vasconcelos.

5. OBJETIVOS ESPECIFICOS
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e Contextualizar el taller de ilustracion digital, contenidos y metodologia; a fin de
brindar una formacion idonea y que estimule la creatividad de los estudiantes.

e Disenar el taller de ilustracion adaptado al publico objetivo, instruyendo en el uso
de software de ilustracion digital y sus diversas herramientas.

e Ejecutar el taller de ilustracion digital, procurando impulsar la identidad creativa de
cada estudiante.

e Evaluar los resultados del taller considerando tanto el proceso como los
resultados, a fin de valorar el logro de los objetivos y la posible continuidad.

6. FUNDAMENTACION

La ilustracién digital es la produccién de imagenes y disefios utilizando para ello todo
tipo de herramientas digitales y dispositivos electronicos. Por ejemplo, un tablet, un raton,
una tableta grafica o un ordenador equipado con software especializado para disefio e
ilustracién. Por ejemplo, Adobe Photoshop o lllustrator (Pérez, 2019)

La ilustracion digital aparecié después de la guerra mundial, aunque hasta la década de
los 60 no empezod a contar con cierta fuerza y empuje. Entonces empezaron a expandirse
los ordenadores, quiza su soporte mas completo y util hasta la actualidad. Asi, en 1962, A.
Michaell Noll empled ordenadores para generar imagenes mediante patrones vy
algoritmos. Asi que los primeros en utilizar la ilustracion digital no fueron artistas o
disefadores, sino cientificos e investigadores.

En los 80, la ilustracién digital recibié un nuevo impulso con la llegada de Photoshop
después del nacimiento de su desarrolladora: Adobe. Fue uno de los primeros programas
de diseno digital en popularizarse. Poco después llegarian otros, como Corel Draw y
Paint, mas econémicos e incluso, como Paint, gratuitos. (Pérez, 2019)

Entre los contenidos que se pretenden desarrollar en el taller se detallan los siguientes:
Herramientas y técnicas digitales: se ensefiard a los estudiantes como utilizar
herramientas digitales, como software de dibujo como es Krita y Paint Tool Sai, las
técnicas necesarias para crear ilustraciones digitales de alta calidad como los pinceles.
Conceptual

Este tipo de ilustracion digital y tradicional no esta condicionada por un texto. El artista
desarrolla una idea acerca de un tema en particular y desarrolla un dibujo. (Flores, 2021)
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Fig. 5. Cémo naciod la ilustracion digital. Fuente: Domestika

Narrativa

Por otro lado, estas ilustraciones estan cefiidas a una secuencia de eventos o a un solo
suceso en particular. Algunos ejemplos de ilustraciones narrativas podrian ser comics,
manga, libros, etc. (Flores, 2021)

Decorativa

Las ilustraciones graficas de estilo decorativo suelen acompafar textos para otorgarles
mayor atractivo visual. Estos dibujos generalmente son muy simples pues el foco principal
debe estar sobre el contenido literario.

Proceso creativo: se exploraran diferentes etapas del proceso creativo, desde la
ideacioén y el bocetado hasta la creacién de la ilustracion final, y se discutiran estrategias
para enfrentar bloqueos creativos y superarlos.

e : ) 2\
Fig. 6. Krita tutorial por: David Revoy. Fuente: Youtube

Uso del mouse: Las tabletas graficas no estan disponibles lamentablemente, pero se
puede disponer la ilustracion con el mouse directamente en la pantalla, lo que proporciona
un mayor control y precisién en el vector. Es importante aprender a utilizar correctamente
la técnica para aprovechar al maximo su potencial y obtener resultados de alta calidad.
Manejo de capas: Las capas son una herramienta fundamental en la ilustracion digital, ya
que permiten trabajar en diferentes elementos de la ilustracion por separado. Es
importante aprender a utilizar correctamente las capas para poder

trabajar de manera eficiente y realizar cambios sin afectar el resto de la ilustracion.
Técnicas de color: La teoria del color es fundamental en la ilustracién digital, ya que
permite crear armonia en la composicién y generar diferentes efectos visuales. Es
importante aprender a utilizar diferentes técnicas de color, como la seleccién de paletas de
colores, la aplicacién de degradados, el uso de sombras y luces, entre otros.
Aplicaciones: se exploraran diferentes aplicaciones de la ilustracion digital, como la
ilustracion editorial, la creacidn de personajes, la ilustracién para la animacion y la
creacion de comics.
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Forma: Es cualquier area bidimensional con un limite reconocible. Es decir, circulos,
cuadrados, triangulos, etc. Estos se dividen en dos categorias: geométrica o regular y
organica, en donde las formas son mas libres

Las formas son importantes para comunicar ideas visualmente, porque les dan peso y las
hacen reconocibles. Gracias a ellas entendemos las sefales de trafico, los simbolos y, en
gran parte, el arte abstracto. Conceptos basicos de disefio grafico: Fundamentos del
disefio (2019).

Dibujo a mano alzada: A pesar de que la ilustracion digital se realiza en una pantalla, es
importante seguir desarrollando habilidades de dibujo a mano alzada. Esto permitira crear
trazos mas fluidos y precisos, y dar un estilo personal a la ilustracion.

Linea: Es una forma que conecta dos o mas puntos. Puede ser gruesa o delgada,
ondulada o irregular. Esto le da la posibilidad de tener muchos estilos.

Las lineas estan presentes, frecuentemente, en el disefio, por ejemplo, en dibujos,
ilustraciones y elementos graficos, como texturas y patrones.

Conceptos basicos de disefio grafico: Fundamentos del disefio (2019).

Krita

Krita es una herramienta de codigo libre, disefiada para artistas de arte conceptual,
ilustradores, artistas de mate y texturas y de la industria VFX. Krita ha estado en
desarrollo durante mas de 10 afos y, recientemente, ha experimentado un crecimiento
bastante rapido, ofreciendo muchas funciones, tanto comunes como innovadoras, para
ayudar tanto a principiantes, asi como a profesionales. (Krita Foundation, 2017)
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Fig. 7. Administrador de recursos fuente: Krita.org

Paint Tool Sai

Se trata de una aplicacién de dibujo, pintura e ilustracion compatible con todo tipo de
digitalizadores. Su principal virtud es que resulta muy estable, ya que apenas consume
recursos del ordenador. En este sentido, puesto que también cuenta con herramientas de
retoque fotografico, es una alternativa excelente a Adobe Photoshop para quienes poseen
equipos poco potentes. (PaintTool SAI, 2023)
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En resumen, el taller de ilustracion digital tiene como objetivo ensefiar a los estudiantes de
tercer ciclo del centro escolar Dr Doroteos Vasconcelos, crear ilustraciones digitales de
alta calidad utilizando herramientas y técnicas digitales, desarrollar habilidades en el
dibujo y la ilustracion digital; explorando diferentes aplicaciones de la ilustracion digital
tanto en Krita como en Paint Tool Sai .

7. DESCRIPCION

El proyecto es el desarrollo de un taller de ilustracion digital creativo dirigido a estudiantes
y se llevara a cabo en el Centro Escolar Doctor Doroteo Vasconcelos en el municipio de
Ayutuxtepeque, del departamento de San Salvador.

La totalidad del proyecto se llevara a cabo durante un periodo de seis semanas, los
sabados de 1:00 pm a 5:00 pm y tendra una duracion de 4 horas por dia, en un total de
seis sesiones.

El taller de ilustracién digital se centra en el aprendizaje y la practica de técnicas de
ilustracién utilizando herramientas digitales como software de dibujo. El objetivo principal
del taller es ensefiar a los estudiantes de tercer ciclo del centro Escolar Dr. Doroteos
Vasconcelos, con el fin de crear ilustraciones digitales de alta calidad y a desarrollar
habilidades en el uso de software especializados para la ilustracion.

Este proyecto sera dirigido por estudiantes egresados de la carrera de licenciatura en
artes plasticas opcion diseno grafico, siendo los encargados de desarrollar el taller en su
totalidad. Los principales beneficiarios seran estudiantes pertenecientes al tercer ciclo, de
8° y 9° grado, con edades comprendidas entre 13 y 16 afios, quienes aprendan nuevas
formas de expresion e introducirlos en el uso de los recursos tecnoldgicos.
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La ejecucion del proyecto se llevard a cabo en 7 etapas: propuesta de proyecto,
diagnostico, disefio de metodologia, planificacion, ejecucion del proyecto, analisis de
resultados y por ultimo el informe final.

Para la realizacién del curso se necesitara la planificacion de cada una de las clases que
recibiran mediante el uso de un cronograma de actividades, por lo que también se
necesitard hacer una preparaciéon del material a utilizar durante el curso ya que se
brindaran tanto conocimientos practicos como algunos teoricos. Para ello se hara un
pequeno diagnostico sobre el conocimiento que ya poseen con el fin de tener un punto de
referencia y de poder brindar informacion que no tenian anteriormente.

Al finalizar el proyecto se realizara una actividad terminal para comprobar el avance que
han llevado a cabo los estudiantes en cuanto a los conocimientos de ilustracion digital,
uso de las herramientas de edicion, Krita y Paint tool sai y la difusion mediante los
diferentes medios, desde el inicio de la capacitacion hasta su finalizacion.

Cada una de las sesiones se centrara en aprender a manejar los softwares, su
funcionamiento y las herramientas con las que cuentan, tales como el uso de los pinceles,
patrones, vectores, entre otras. De igual modo se busca que aprendan a desarrollar
habilidades en el manejo del mouse, los cuales son necesarios debido a la falta de
tabletas especializadas y de los elementos de la computadora utilizados mediante el
proceso creativo. También se ensefiaran algunos de los principios basicos de la ilustracion
digital, como el manejo de la perspectiva, el uso de los fondos, los principios basicos para
iniciar un cémic y animacion.

Para llevar a cabo cada uno de los objetivos se necesitara el uso de diferentes softwares
especializados segun sea lo requerido. Siendo los utilizados Krita y Paint tool sai, los
cuales son de software de licencia de uso libre y capaces de adaptarse a computadoras
de rendimiento medio-bajo, motivo por el cual se usaran durante el taller y se dara un
curso basico de estos.

8. PROPUESTA GENERAL DE EJECUCION

a. Etapas de desarrollo del proyecto

Propuesta de Proyecto Se realiza un acercamiento a la instituciéon con la que se trabajara y
se presenta la propuesta del proyecto

Diagnéstico Se realiza un diagnéstico de los participantes del taller para
establecer el nivel que se manejara en el taller.

Disefio de metodologia En base a las respuestas del diagndstico se desarrolla una
metodologia con la cual se formara la visién global de los talleres.

Planificacion Se realiza el plan de trabajo que se seguird para completar de
manera eficaz y efectiva el taller de igual forma se recopila
informacion y creacién del material didactico.

Ejecucion del proyecto Se lleva a cabo el taller de ilustracion digital, se realizaran las seis
sesiones con los estudiantes del centro educativo de forma virtual
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siguiendo la

Analisis de resultados Se realizara un analisis de los resultados obtenidos durante la
realizacion del proyecto.

Informe final Se elabora un informe con los resultados finales del proyecto y las
conclusiones a las que se ha llegado.

Fig. 9. Etapas del proyecto y descripcion. Fuente: Elaboracién propia

b. Productos esperados
Se desarrolla un taller de ilustracion digital creativa, con los estudiantes de tercer ciclo, se
le ensefiara las herramientas basicas del software de uso libre Krita y Paint Tool Sai. de
manera virtual en sesiones de 6 semanas desde la primera semana de mayo hasta la
segunda de junio a través de google meet.
Con el que se espera que los estudiantes adquieran habilidades que puedan desarrollar
mediante la practica y realizacién de ilustraciones libres.
Con los resultados obtenidos se estara redactando un informe final, en el que se podra
dar a a conocer el cumplimiento de los objetivos y metas planteados al inicio.

c. Aportes originales del proyecto
El objetivo principal del proyecto es que los adolescentes desarrollen la creatividad, a
través de la ilustracion. Ya que es importante el desarrollo de esta y que destaque en la
comunidad educativa de la institucion para motivar a otros jovenes.
El taller les permitira desarrollar la identidad creativa en: sus estilos de dibujo, personajes,
colores, fondos, estilo de trazos y elementos graficos visuales que se utilizan para
representar sus ideas; impulsando y permitiendo que se exprese a través de la ilustracion
y explorar mas acerca de los distintos medios de expresion. Todo esto con el fin de
despertar interés por las artes.

d. Proceso de creacion
Este proyecto se encuentra dirigido a estudiantes del Centro Escolar Dr. Doroteo
Vasconcelos, Ayutuxtepeque, se orienta a la difusion de la ilustracion digital como medio
de expresion, se realizarda en un periodo de tiempo de 6 semanas. Para ello, los
encargados de llevar a cabo el proyecto tendran que realizar una serie de materiales
didacticos para desarrollar cada una de las actividades; ademas de seleccionar
estrategias, métodos, recursos y herramientas idoneas para el aprendizaje
De igual forma se espera que los estudiantes que recibiran el taller en cada sesion
realicen avances significativos en su dibujo digital.
Todo el proceso sera documentado para dar el seguimiento y apoyo necesario a los
estudiantes.

e. Impacto
Se espera que con la realizacién del proyecto los estudiantes desarrollen coordinacién,
atencién e interpretacion visual, siendo los principales la capacidad de expresion y
creatividad a través de la ilustracién digital. Asi como la adquisicién de habilidades en el
manejo y uso de softwares especializados en la materia y las diversas herramientas
digitales a su disposicion.
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Se busca también incentivar en los jévenes el interés por las artes, a indagar mas sobre
los temas expuestos y a ampliar sus conocimientos por iniciativa propia a través de
diversos medios. Llegando incluso a desarrollar interés en carreras afines a la ilustracion
digital.
Por otra parte, se pretende que los adolescentes hagan un uso mas inteligente y
apropiado de las herramientas digitales a su disposicién, al potenciar sus habilidades
creativas y no el consumo adictivo a la tecnologia.

f. Creadores que participan en el proyecto
El proyecto se llevara a cabo por 2 estudiantes egresadas de la carrera de Artes Plasticas
opcion disefio Grafico quienes estaran a cargo de desarrollar en su totalidad el taller de
ilustraciéon digital creativa. Los talleres seran impartidos de manera conjunta,
encargandose de dirigir el curso una sesion cada una, para lo cual se desarrollara un
guién de clase previamente, mientras que la otra integrante servira de apoyo al momento
de la realizacion de las actividades.

9. ACTIVIDADES

En el siguiente cuadro se presentaran las principales actividades que se llevaran a cabo
durante la realizacién del proyecto en cada una de las etapas, junto con los resultados
que se esperan de la elaboracién de estos.

No. Etapas Actividades Resultados esperados
1 Propuesta de Proyecto e Acercarse a la institucién. Reunirse con la persona
encargada de la institucion.
e Proponer el proyecto. Aceptacion de la propuesta

de proyecto.

2 Diagnéstico e Realizar una prueba Obtener resultados acerca
diagnostica. del nivel de conocimientos
del grupo.
e Analizar resultados del
diagndstico.
3 Diseiio de metodologia e Disefiar una metodologia obtener la metodologia que

en base a la cual se se ajuste alas necesidades
realizara el plan de deltaller.
trabajo del taller.

4 Planificacion e Investigacion Formacién de un plan de
bibliografica. proyecto en el cual es
orientado a la ilustracion

e Creacién de material. digital.

Preparar adecuadamente
e Planificacion de las cada una de las sesiones de
sesiones. curso con el material vy
recursos bibliograficos.
e Reuniones con los
directores y profesores
del Centro Escolar
Doroteos Vasconcelos.
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Ejecucién el proyecto e Reuniones grupales por
Google meet.

o Talleres en linea de
ilustracion digital con las
estudiantes.

e Actividades para realizar
por los nifios.

Analisis de resultados e Reunir resultados.

e Analisis de datos.

Informe final e Sacar conclusiones.

o Redaccion de informe
final.

Brindar conocimientos en el
area de la ilustracion digital,
como es el desarrollo con
las técnicas artisticas
digitales.

Que los alumnos sean
capaces de expresarse por
medio de la ilustracion
digital.

Recoleccion de datos
obtenidos de la realizacion
de taller que lleven a una
conclusion.

Completar un informe final y
en base a los resultados del
proyecto llegar a
conclusiones.

Fig. 10. Etapas, actividades y resultados esperados del proyecto. Fuente: Elaboracion propia
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10. CRONOGRAMA
En el siguiente cuadro se presenta una proyeccion de las principales actividades a realizarse durante la realizacion del proyecto.

Marzo Abril Mayo Junio Julio Agosto Septiembre

Actividades /semanas
2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

1
Eleccién de tema de proyecto ....

Contactar a la institucion

Diagnostico

Preparacién de recursos ..

Inicio del taller

Krita : Conocimientos basicos .

Krita: Uso de pinceles y patrones .

Krita: Animacion basica .

Paint tool Sai : Conocimientos l

basicos

Paint tool Sai : Fondos y pinceles .
Paint tool Sai : Creacion de Cémics .

Finalizacion del taller

Andlisis de resultados .......
Entrega de informe final ......

Fig. 11. Cronograma de actividades. Fuente: Elaboracion propia.
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11. RECURSOS

En el siguiente cuadro se especifican los recursos que se utilizaran durante la realizacion del

proyecto.

Recursos Tipo
Gestores del
proyecto

Humanos
Beneficiarios del
proyecto
Insumos
Mobiliario

Materiales

Administracion

Financieros = Recursos Propios

Tecnolégicos = Software

Descripcion

Egresados de la escuela de artes quienes seran los
responsables directos de llevar a cabo el proyecto.

Adolescentes del 8° y 9° grado del centro escolar Doroteo
Vasconcelos, municipio de Ayutuxtepeque, seran los
beneficiarios directos del proyecto al recibir los cursos.

Papel bond, cuaderno, lapiz, lapiceros
Computadoras

Internet
Energia eléctrica

El Financiamiento de la actividad sera propio de cada uno
de los participantes del taller.

Los responsables del proyecto igualmente utilizaran
recursos propios las 2 computadoras.

Krita: Es un software de ilustracion de licencia libre, el
cual se utilizara para la realizacion del proyecto.
PaintTool sai: Es un software de disefio grafico sencillo
que es potente pero ligero, por lo que se utilizara para el
curso.

Google Meet: es un servicio de videotelefonia, el cual
sera utilizado para llevar a cabo el taller, siendo a través
de él las clases.

Gmail: Es un servicio de correo electrénico, a través del
cual se llevaran a cabo todas las comunicaciones con los
beneficiarios del taller y la institucion.

Fig. 12 Recursos necesarios para la ejecucion del proyecto. Fuente: Elaboracién propia

12. PRESUPUESTO

El presente cuadro muestra un presupuesto estimado a utilizar durante el proyecto y Taller de

llustracion digital.

Concepto
Insumos
Papel bond
Cuaderno

Lapiz

Cantidad Costo Total

25 $0.03 $0.75
2 $1.25 $2.50
2 $0.25 $0.50
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Lapiceros 2 $0.25 $0.50

Equipamiento

Computadora 2 $425.00 $850.00
Operacion

Krita $0.00 $0.00
PaintTool Sai $0.00 $0.00

Administrativos

Energia eléctrica 2 meses $20.00 $40.00
Internet 2 meses $25 .00 $50.00
Imprevistos(10%) $94.43
Total $1038.68

Fig. 13. Presupuesto estimado del proyecto. Fuente: Elaboracion propia

13. RESENA DE LOS RESPONSABLES DEL PROYECTO

Sarai Magdalena Lépez Palacios. Estudiante egresada de la Escuela de Artes de la
Licenciatura en Artes Plasticas opcién Disefio Grafico. Una persona proactiva y creativa.
Cuenta con habilidades en el uso de software especializados en el disefio grafico e ilustracién
digital.

Se especializa en el manejo del branding, la ilustracion y modelado 3D, disfrutando cada una
de estas ramas del disefio, de igual forma me encuentro constantemente en busca de
inspiracién para realizar nuevos proyectos a través de soluciones creativas.

Andrea Natalia Lozano Guzman. Estudiante egresada de la Escuela de Artes de la
Licenciatura en Artes Plasticas opcién Disefio Grafico. Desde joven siempre me ha gustado la
ilustracién, ha sido parte de mi vida, una gran influencia la animacion y el disefio grafico como
tal, el amor por los detalles y mi estilo personal, me especializo en disefio 3d, Branding, Social
Media e llustracion digital, disefio de personajes y creacién de cémics, soy una persona con
habilidades creativas en desarrollo creativo con softwares de disefio grafico como es lllustrator,
Clip Studio Paint, Paint Tool Sai, Krita, Photoshop y Adobe After effects, Actualmente estoy
buscando proyectos para realizar mis inspiraciones creativas.
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Anexo 3. OFERTA TECNICA Y ECONOMICA

Fecha de presentacién: 20 de mayo de 2023

Nombre de la Asistencia Técnica o Capacitacion:

TALLER DE ILUSTRACION DIGITAL CREATIVO PARA ESTUDIANTES DE TERCER
CICLO DEL CENTRO ESCOLAR DOCTOR DOROTEO VASCONCELOS, MUNICIPIO
DE AYUTUXTEPEQUE, SAN SALVADOR, 2023.

I.  IDENTIFICACION
Lozano Guzman Andrea Natalia LG 17056
Lopez Palacios, Sarai Magdalena LP16004

. OFERTA TECNICA
1. NOMBRE Y DESCRIPCION DE LA INSTITUCIONES:
INSTITUCION.
Centro Escolar Doctor Doroteo Vasconcelos,Municipio de Ayutuxtepeque, San Salvador
DESCRIPCION
El Centro Escolar Doctor Doroteo Vasconcelos es una institucion orientada a la educacién
basica de primero a tercer ciclo, preparando a los estudiantes en materias tales como el
lenguaje y literatura, matematicas, ciencias y estudios sociales, sumado a esta educacién
fisica.
El Centro Escolar se encuentra dirigido por el director Aparicio Vasquez, también se
cuenta con un Consejo Directivo conformado por padres, maestros y alumnos de la
institucion, siendo los encargados de la toma de decisiones administrativas, necesitando
que estos lleguen a un acuerdo para ello. Por otro parte la subdirectora se encarga de la
disciplina y otros factores factores afines. Luego siguen los docentes encargados de
ensefar a los estudiantes.

2. OBJETIVOS:
21 Objetivo General

Desarrollar a través de un taller de ilustracion digital, la creatividad e interés en las artes
en los estudiantes de tercer ciclo del centro educativo Dr. Doroteo Vasconcelos.

2.2 Objetivos especificos

e Contextualizar el taller de ilustracién digital, contenidos y metodologia; a fin de
brindar una formacion idénea y que estimule la creatividad de los estudiantes.

e Disenar el taller de ilustracion adaptado al publico objetivo, instruyendo en el uso
de software de ilustracién digital y sus diversas herramientas.

e Ejecutar el taller de ilustracion digital, procurando impulsar la identidad creativa de
cada estudiante.

e Evaluar los resultados del taller considerando tanto el proceso como los
resultados, a fin de valorar el logro de los objetivos y la posible continuidad.

3. METODOLOGIA DE TRABAJO:
Se presenta el inicio del proyecto lo cual se lleva la preparacién del inicio con la
instalacion del software, un cronograma tentativo, como asignar a los gestores por 2 horas
divididas, la planeacion con las actividades a elaborar por 6 sesiones con la presentacion
de los gestores y la presentacion de los estudiantes.
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Con la ejecucidn, recopilacién de datos durante las sesiones, capacitacion a estudiantes,
estabilizacion luego de la salida, el cierre con las actividades completadas luego de la
finalizacion de la ejecucion.

4. PRODUCTOS QUE SE ENTREGARAN
a. Un Taller de llustracién creativo.
b. Estudiantes capacitados en crear ilustraciones y animaciones 2D.
c. Informe Final.

5. PLAZO DE EJECUCION

Debera desarrollarse en un plazo no maximo de 6 semanas a partir de la firma del
contrato.

6. PLAN DE ACTIVIDADES COMPROMETIDAS

HORAS
. SEMANAS
DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD TOTALES
1 2 3 4 5 6
Creacion de carta didactica 3 3
Creacién de material didactico 5 5 5 5 5 5 30
Desarrollo del Taller 4 4 4 4 4 4 24
Presentacion del informe 3 3
TOTALES 12 9 9 9 9 12 60
. OFERTA ECONOMICA ] ]
1. COSTO DE LA ASISTENCIA TECNICA O CAPACITACION
Detalle Dédlares %
Coste de asistencia técnica $1080 90%
Impuesto de Renta $120 10%
$1200 100%

2. DURACION DE LA ASISTENCIA TECNICA

La asistencia tendra una duracién de 60 horas efectivas en un plazo no mayor a 6
semanas contabilizadas a partir de la firma del contrato.

3. PRESUPUESTO DEL PLAN DE ACTIVIDADES

] No. DE HORAS CONSULTOR
DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD COSTO
Empresa Oficina Total
Creacion de carta didactica 3 3 $60
Creacion de material didactico 30 30 $600
Desarrollo del Taller 24 24 $480
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) No. DE HORAS CONSULTOR
DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD COSTO
Empresa Oficina Total
Presentacion del informe 3 3 $60
TOTAL 24 36 60 $1200
4. PERSONAL ASIGNADO
Horas
Consultor Funciones en el Consultor
ACTIVIDAD . COSTO
asignado Proyecto Comprometi
das
Creacion de carta
didactica Consultor 3 $60
Creacion de  material
didactico Andrea Lozano Consultor 30 $600
Sarai Lépez
Desarrollo del Taller Consultor 24 $480
Presentacion del informe Consultor 3 $60
60 $1200

Nombres de ofertantes.

Sarai Magdalena Lépez Palacios

Estudiante

Andrea Natalia Lozano Guzman

Estudiante
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TALLER DE ILUSTRACION DIGITAL CREATIVO PARA ESTUDIANTES DE TERCER CICLO DEL CENTRO ESCOLAR
DOCTOR DOROTEO VASCONCELOS, MUNICIPIO DE AYUTUXTEPEQUE, SAN SALVADOR, 2023.

Anexo 4. ILUSTRACIONES REALIZADAS POR LOS ALUMNOS DURANTE EL
TALLER.

llustracién de personaje por : Anderson Mestizo

llustracién de patrén por: Fernando Morales
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TALLER DE ILUSTRACION DIGITAL CREATIVO PARA ESTUDIANTES DE TERCER CICLO DEL CENTRO ESCOLAR
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llustracién de paisaje por: Estrella de la O

llustracién de personaje por: Estrella de la O
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L4

llustracién de patrén por: Amanda Zelada

74



TALLER DE ILUSTRACION DIGITAL CREATIVO PARA ESTUDIANTES DE TERCER CICLO DEL CENTRO ESCOLAR
DOCTOR DOROTEO VASCONCELOS, MUNICIPIO DE AYUTUXTEPEQUE, SAN SALVADOR, 2023.

Capturas De Pantalla Del Taller

[ Meet - TALLERILUSTRACION @ X @ hueva pestaiia

(] @ meetgoogle.com/pvh-fusv-re7pli=1

G F

Guillermo Sanchez Amanda Zelada FERNANDC DAYID CRUZ MORALES

star alejandra

trl + D)

13:23 | TALLER ILUSTRACION DIGITAL o B & U]

it i = £P 0123p.m.
= Lo H O n w @GO S %CBuma AGGB g@mU L o gonr B

Captura de pantalla de la sesién del dia 6 de Mayo (Krita: Conocimientos basicos, herramientas
basicas ) por: Andrea Lozano Fuente: Autoria Propia

1 Enviados- Ip160° X (3 Meet-TALLF @ X @ DestacadosForc X | @ InkPen(CSPlike X | @ pinceleskita-B X | '» Krita-YouTube X | (» Discover the po v =

2> C & meetgoogle.com, v O % Incégnito

1 Gmal + VouTube [ Maps in Campus

A Andrea Natalia Lozano GuzmAjn esta presentando

A

Andrea Natalia Lozano G... star alejandra

o

I
e

Guillermo Sanchez Amanda Zelada

15:24 | TALLER ILUSTRACION DIGITAL

y 9

Captura de pantalla de la sesién del dia 13 de mayo
(Krita: Uso de pinceles y patrones ) Por: Sarai Lépez Fuente: Autoria Propia
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A Andrea Natalia Lozano GuzmAjn esta presentando

Jonathan rene Lopez p..

- %

star aleiara

F G

2 méas

15:21 | TALLER ILUSTRACION DIGITAL

Captura de pantalla de la sesion del dia 10 de junio

(Paint Tool Sai e Ibis Paint : Creacion de comics ) Por: Sarai Loépez Fuente:Autoria Propia
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Anexo 5. CARTA DIDACTICA

Unidad didactica
Taller de ilustracion digital creativo para estudiantes de tercer ciclo del Centro Escolar
Doctor Doroteo Vasconcelos, Municipio de Ayutuxtepeque, San Salvador, 2023

Nombre del ofertante:  Andrea Natalia Lozano Guzman
Nombre del ofertante: ~ Sarai Magdalena Lopez Palacios
Grado educativo:8 y 9 grado

Eje: Desarrollo de Tiempo: Habilidades: Pensamiento basico, Ideas
habilidades creativas 4 Horas creativas, Conocimiento basico en dibujo
en la ilustracion
Contenido: llustracion digital Duracion: 6 Sesiones
creativo
Objetivos Contenidos Metodologia Recursos Proceso de
didacticos evaluacion
Analizar las Krita: Participacion en | Computadora Orden y atencion
caracteristicas Herramientas clase, preguntas en clases
de los 2 software | basicas e investigacion
de ilustracion Cuaderno
digital Participacion
Conversacion, durante el

Garantizar a los | Krita:Patrones y | elaboracién de Lapiz grafito aprendizaje del
estudiantes el pinceles trabajos hechos curso
conocimiento en el curso
bésico en la Borrador Elaboracion de
ilustracion digital | Krita: Animacion | Actividades ilustraciones

Bésica extra(Voluntario digitales dadas
Analizar las del estudiante) Mouse por el curso
causas de los Paint Tool Sai: Investigacion
estudiantes Herramientas
durante el basicas Teléfono Cumplimiento de
desarrollo del las actividades
curso de Paint Tool Sai:
ilustracion digital | Creacion de Sacapuntas

personajes y Contactos y

fondos participacion en

clases

Paint Tool Sai:

Creacion de

cémics
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HOJAS DE VIDA DE OFERTANTES

Andrea Natalia Lozano Guzman
Especialista en disefio 3D, Branding, Social Media e llustracion digital, diseho de

personajes, y creacion de comics. Con habilidades en desarrollo creativo con softwares de
disefio gréfico.

Estudios
Egresada Lic. Artes Plasticas opcion Disefio Grafico
Universidad de El Salvador

Softwares

e Adobe lllustrator
Adobe Photoshop
Adobe InDesign
Adobe After Effects
Blender
Clip Studio Paint
Krita
Paint Tool Sai

Idiomas
e Inglés Intermedio

Sarai Magdalena Lopez Palacios

Una persona proactiva y creativa. Cuenta con habilidades en el uso de software
especializados en el disefio grafico e ilustracién digital. Con especialidad en el manejo del
branding, la ilustracion y modelado 3D.

Estudios
Egresada Lic. Artes Plasticas opcion Disefio Grafico
Universidad de EI Salvador

Softwares

e Adobe lllustrator
Adobe Photoshop
Adobe InDesign
Adobe After Effects
Blender
Clip Studio Paint
Krita
Paint Tool Sai

Idiomas
e Inglés Intermedio
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