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Prefacio

iBienvenido a la ilustracion de moda digital!

Ya sea usted un disenador de moda, un ilustrador o
simplemente tenga curiosidad por saber cémo se crean los
figurines digitales, creo que este libro satisfara sus
expectativas. llustracion de moda con lllustrator y
Photoshop intenta salvar el vacio que hay entre las
publicaciones dedicadas a la ilustracion de moda (figurines)
y las guias de uso de software. Mi intencion, a través de
estas paginas, es llegar a un equilibrio entre inspiracion e
informacidn, entre forma y funcién.

Inspiracion y aprendizaje

Si ha leido mi libro anterior, Creative Fashion Design with
Illustrator, se dara cuenta rapidamente de lo diferente que
es el presente volumen, que ofrece mucha mas inspiracion
artistica con multitud de bellos figurines. Todas las
ilustraciones estan pensadas para seguir y apoyar las
lecciones; son visualmente inspiradoras, y le ayudaran a
comprender mejor las explicaciones.

Escoger y mezclar

Como en mi libro anterior, he distribuido las habilidades
necesarias para cada leccion en orden creciente de
dificultad, de «facil» a «mas dificil». Los primeros capitulos
son para los principiantes y los ultimos para usuarios mas
experimentados, pero los lectores mas osados pueden
buscar lecciones especificas para sus necesidades sin
importar su nivel. He tenido la oportunidad de
«experimentar» la mejor manera de presentar las lecciones



con empresas de moda, estudiantes y asistentes a cursos
de formacién. Lo mas importante que he aprendido de este
periodo de pruebas practicas es que los lectores suelen
buscar las habilidades especificas que necesitan sin pasar
por toda una leccién. Para la mayoria de mentes creativas,
la manera preferida de aprender habilidades informaticas
pasa por un enfoque modular en el que pueden escoger y
mezclar. A menudo una persona ha de regresar a una
técnica en particular una y otra vez, mientras que aprende
otras rapidamente. He estructurado este libro de manera
menos lineal, promoviendo una navegacioén selectiva en
lugar de su lectura de principio a fin. Cada leccién contiene
las habilidades necesarias reducidas a pedacitos faciles de
asimilar, y todo lector deberia poder localizar una técnica
determinada y encontrar exactamente lo que esta
buscando.

Las técnicas son como ladrillos

No pretendo haber escrito el «<no va mas» de la ilustracién
digital de moda, pero he intentado cubrir tantos estilos de
ilustracién y técnicas digitales como he podido. Los lectores
podran extraer del libro lo que necesiten y aplicarlo a su
propio trabajo creativo. Las explicaciones pueden servir de
punto de partida y ayudar a los diseiiadores a comenzar su
propio trabajo o al menos a extrapolar informacidn util para
sus necesidades. Se deberia mirar mas alla del valor
estético de cualquier ilustraciéon de este libro, dado que lo
mas importante para el lector es asimilar las habilidades
subyacentes en ella y trasladarlas a otro contexto artistico.
Las técnicas, consejos y trucos que se presentan en este
libro son ladrillos con los que comenzar a construir su propio
concepto de ilustracién de moda.

Aunqgue soy un incansable defensor de todo lo digital, sigo
creyendo que nada puede igualar la simplicidad y eficacia
de un lapiz o pincel a la hora de trasladar integramente la



visualizacion de un creativo a un boceto o ilustracién. Saber
dibujar a mano alzada es todavia un requisito previo para la
mayoria de ilustradores. Sin embargo, conforme el disefio
digital, con un hardware cada vez mas poderoso y sensible,
se «naturaliza», esta surgiendo una nueva generacién de
«artistas digitales» capaces de dibujar a mano alzada en el
ordenador por medio de un raton o una tableta grafica.
Muchos de los colaboradores de este libro ya estan
trabajando asi. No ven el ordenador sino como un pincel o
lapiz extremadamente sofisticado.

Si nunca ha utilizado un ordenador para realizar
ilustraciones de moda, o no ha utilizado programas como
lllustrator o Photoshop para crear ilustraciones de moda, no
hay mejor momento para empezar que el actual. Los
ordenadores potentes son ahora bastante baratos; la
creacion digital es cada vez mas habitual y la ilustracién de
moda disfruta de un renacimiento.

Kevin Tallon



La ilustracion de moda,
una brevisima historia

La ilustracion de moda, en su expresion mas sencilla, es la
representacién de los atuendos que lleva un modelo. Su
propésito original era describir, de la manera mas realista
posible, como quedaria una pieza de indumentaria una vez
puesta. El figurinismo tiene una rica historia de mas de 500
anos, en los que han ocurrido infinidad de cambios. No es
mi intencidn narrarlos aqui; tan sélo me centraré en la
historia mas reciente, que deja el camino preparado para la
irrupcién de la ilustracion digital. La evolucidon de la
ilustracién de moda va intimamente ligada al desarrollo de
nuevas tecnologias, y, para bien o para mal, la tecnologia
ha influido de manera decisiva en la percepcién de la
ilustraciéon de moda con el devenir del tiempo.

En los anos treinta, las ilustraciones de portada de la
revista Vogue dieron paso a la fotografia, que hizo que la
ilustraciéon de moda pareciera anticuada y artificial.
Conforme la tecnologia y el progreso se abrian paso a través
del siglo, la popularidad de la ilustracién de moda decliné
mas y mas, y quedd confinada a los circulos de alta costura
y a la prensa especializada como WWD (Womens Wear
Daily). Artistas fundamentales como Antonio Lopez y
Stephen Stipelman la mantuvieron viva. Sus esfuerzos se
vieron recompensados con un firme resurgimiento de la
ilustraciéon de moda en los aflos ochenta. Pero una vez mas,
conforme la década se desvanecia y se hacian evidentes
SuUs excesos, se acabd viendo la ilustracion de moda como
un ejemplo de autoindulgencia elitista.



La llustracién Digital de Moda comenzé realmente en los
noventa, conforme una tecnologia cada vez mas eficaz y
accesible facilité a los ilustradores la experimentacién con
esta nueva forma de arte. llustradores como Jason Brooks
revivieron el figurinismo en general y fueron pioneros en la
ilustracién digital de moda al mezclar sus habilidades de
dibujo libre con vectores graficos generados por ordenador,
lo que dio como resultado un estilo de ilustracién nuevo que
se popularizé en los noventa.

Medios digitales: otra brevisima historia

La aparicidon del ordenador personal en los ainos ochenta se
puede considerar como el nacimiento de «la» herramienta,
al menos en lo que concierne a la ilustracién digital. Desde
los aflos cincuenta existian las gigantescas computadoras
centrales (mainframe computers), pero los ordenadores
personales a un precio asequible fueron un paso gigantesco
hacia todo un mundo de posibilidades para los figurinistas.
Sin embargo, los artistas digitales emergentes tendrian que
esperar bastante para sustituir esas maquinas aparatosas y
siempre escasas de potencia por los rapidisimos
ordenadores portatiles actuales, con millones de colores.






En cuanto a los periféricos de entrada, otro hito en el
mercado del ordenador personal fue la llegada del ratén,
gracias al Apple Macintosh, en 1984. Mucho mas tardaron
las tabletas graficas en pasar de ser un elitista instrumento
profesional a uno de uso general, debido sin duda al hecho
de que no todo el mundo, incluso hoy en dia, usa una
tableta grafica; esto ralentizdé notablemente el proceso de
democratizacién de esta herramienta. Los escaneres de
mesa, otro periférico de entrada clave para los ilustradores
de moda, comenzaron a hacerse asequibles a principios de
los noventa, y fueron esenciales a la hora de permitir a un
artista digitalizar sus creaciones a mano alzada.

Adobe
Photoshop™

Macintosh version 1.0.7

Thomas Knoll, John Knoll, Steve Guttman
and Russell Brown

Copyright ©1989-90 Adobe Systems Incorporated.
All rights reserved. Adobe Photoshop and the
Adobe Photoshop logo are trademarks of Adobe
Systems Incorporated.

En lo referente a los programas de edicidn de imagenes,
la cercana relacion entre la evolucidon de software y
hardware se hace aln mas evidente. La aparicién de
programas clave, como Adobe Photoshop, a principios de los
noventa, esta intimamente ligada a la aparicion de
maquinas capaces de soportar este tipo de software.

lllustrator, por ejemplo, rompid los limites tradicionales de
tamano de pantalla y de profundidad de la escala de grises
con el fin de acomodar todas las posibilidades de este
avanzado software. AUn mas importante: la creaciéon de un
software de edicion de imagenes asequible permitié a los
ilustradores experimentar y acercarse a los ordenadores
COmMo nunca antes.



El amanecer digital

La ilustracion de moda ha recobrado, recientemente,
impulso e interés por parte de ilustradores, editores,
lectores y empresas del mundo de la moda. Este nuevo
vigor esta firmemente ligado al trabajo editorial, y la
creatividad pura del antiguo figurinismo ha quedado
supeditada a la potencia y la eficacia de los rapidos
sistemas de produccion. Este renovado interés se debe, sin
duda, a la democratizacién de las herramientas de
manipulacién de imagenes como Adobe Photoshop e
lllustrator, asi como a la explosién de nuevas plataformas
en las que un creador emergente puede experimentar.
Conforme han crecido en tamanfno y ubicuidad determinados
aspectos de los medios de comunicacién (del portafolio
digital a los blogs, de la publicacién tradicional a la pagina
web), también ha crecido la demanda de contenido visual.
Los consumidores avidos de tendencias de moda, pero
también los directores de arte mas atrevidos, han
conseguido volver a dotar de energia la escena de la
ilustracién de moda. Otro factor importante a la hora de
hacer de la ilustracion digital de moda algo mas accesible e
intuitivo, ha sido el crecimiento en accesibilidad, velocidad y
potencia de los ordenadores: la ley de Moore nos dice que la
potencia media de los ordenadores se duplica cada 18
meses.

Democracia digital

He presenciado la rapida toma del mundo de la moda por
parte de los medios digitales en numerosas ocasiones y
diferentes circunstancias. La mas clara tuvo lugar cuando
comenceé a dar clases en Central Saint Martins, en 2003, en
el marco de la licenciatura en Moda Masculina, para un
proyecto de disefio, que acabaria convirtiéndose en una
materia troncal del curriculo. En aquella época, un puiado
de estudiantes tenian ordenadores portatiles, pero conforme



el proyecto recomenzaba cada ano con una nueva clase, el
numero de estudiantes con portatiles crecia hasta
convertirse en una aplastante mayoria, reduciendo al papel
de parlas a los estudiantes que carecian de él. Al mismo
tiempo, la potencia de los chips y tarjetas graficas de los
ordenadores seguia creciendo, lo que permitia a los
estudiantes trabajar con archivos mas grandes,
experimentar de manera mas libre, disfrutar de mayores
facilidades de uso y explorar nuevas posibilidades. Esta
nueva generaciéon de estudiantes y recientes graduados,
«nacidos con un movil en una mano y un ratén en la otra»,
esta ya fogueandose en la escena profesional de la moda;
influyen con sus particulares valores en el conjunto de la
escena, desde lumbreras como la disefiadora londinense
Carry Mundane hasta innumerables ilustradores de moda
que utilizan astutamente plataformas multimedia como
lgons o MySpace para promocionar su trabajo en linea por
todo el mundo.



Antes de empezar

Repaso rapido

Hay muchos libros basados en lecciones que explican como
sacar lo mejor de los diferentes programas digitales de
caracter creativo, pero lamentablemente no suelen
centrarse en moda. Histéricamente ha habido ciertos tipos
de usuarios, como los disefiadores graficos, muy
relacionados con la evoluciéon de los programas de software,
a los que se ha cuidado bien. Por otra parte, los disefiadores
e ilustradores de moda tan sélo recientemente han
adquirido suficiente peso como para que se les dediquen
libros a medida. Este libro esta dirigido a aquellos que
qguieran dedicarse a la ilustracién y diseiio de moda, y a
nada mas.

Cédmo sacar el maximo provecho de este libro

Las lecciones de este libro se han desarrollado con Adobe
Photoshop e lllustrator. Ambos programas son de una
amplitud y profundidad enormes (sobre todo Photoshop)
pero he hecho este libro tan a la medida de figurinistas y
disefiadores de moda como me ha sido posible,
centrandome en los aspectos que resultan Utiles.

Dado que es imposible cubrir todos los usos, trucos y
técnicas de la ilustracion digital de moda, el lector tendra
que pensar de manera lateral. He escrito las lecciones de la
manera mas corta y precisa posible, y de modo tan flexible
gue cualquiera podra adaptarlas a sus necesidades. He
intentado evitar las técnicas repetitivas, de modo que cada
leccidn se centra en un conjunto especifico de técnicas, que



es tan sélo una pequena parte del proceso de trabajo. Los
lectores tendran que escoger y mezclar varias lecciones
para completar ilustraciones. Por norma general, en cada
capitulo la primera leccién es mas facil que la segunda, vy si
se repite algln elemento de lecciones previas lo pasamos
rapidamente por encima. Si no entiende elementos de la
segunda leccién, deberd volver a la primera para salir de
dudas.

Dibujo a mano alzada

Creo firmemente que saber dibujar a mano alzada es
necesario y aun hoy, en nuestro mundo digital, es
importante. Nada puede mejorar un mal dibujo una vez
digitalizado. De la misma manera en que una mala foto no
puede mejorarse en Photoshop hasta convertirse en una
foto de alta calidad, un dibujo mal realizado tampoco se
puede mejorar con Photoshop. El dibujo a mano alzada me
parece importantisimo. Tuve la suerte de tener a Howard
Tangye como profesor en Central Saint Martins. Con él
exploré las posturas, caras, manos, ropaje y texturas, es
decir, todos los aspectos de la ilustracién. Posteriormente
comencé a trabajar con ordenadores para ampliar los
limites de la ilustracién de moda, pero jamas he
abandonado el dibujo a mano alzada. Recomiendo a todo
aquel que esté pensando en dedicarse al figurinismo digital
que primero practique el dibujo a mano alzada.

Actitud positiva

No hay una manera determinada de aprender nuevas
habilidades informaticas; cada lector y cada artista en
ciernes tendra maneras diferentes de asimilar y aplicar las
técnicas aprendidas. Este libro esta concebido para gente
que quiera aprender pero a la vez inspirarse para crear su
propio estilo artistico y experimentar por si misma. Las
lecciones son tan flexibles como me ha sido posible, de



modo que los lectores puedan adaptar y personalizar las
técnicas segun sus necesidades. A quienes tengan
problemas para asimilar habilidades, les sugiero que se
centren en menos elementos e intenten repetirlos de la
manera menos consciente posible. No hay nada mas
agradecido que ser capaz de realizar una complicada
operacidn sin pararse a leer ninguna leccién en ningun libro.
Las personas negativas respecto a su propio potencial o que
temen a los ordenadores estan en una situacion mas
complicada. Lean este libro, sean positivos y, ain mas
importante, disfrdtenlo. Tengan paciencia: nadie aprende de
un dia para el otro. Sean humildes: tan sélo sus verdaderas
aptitudes definiran su obra.

La cuestién de los derechos de autor

A menudo los artistas digitales utilizan fotos de desfiles,
anuncios de moda y otras fuentes visuales como modelos;
esto es correcto siempre que su obra sea sustancialmente
diferente de la imagen original. Habitualmente un 70% de
modificacién debe ser evidente; aunque esto puede ser
bastante dificil de estimar si no se es un experto en
derechos de autor, hay que imponer el sentido comun.
Siempre que no se reconozca a primera vista la imagen
original y se hayan realizado suficientes cambios, como
fondo, medio, colores, etc., no deberia tener problemas. Con
las tecnologias actuales se puede tomar una foto de un
amigo en la postura requerida, dibujar sobre ella y realizar
una fantastica ilustracién de moda.

Mac contra PC

:Es aun relevante el debate Mac contra PC? La convergencia
esta a punto de llegar y nunca fue tan facil pasar de una
plataforma a otra. Los programas de Adobe se crearon
originalmente para Mac, pero hoy en dia las cosas estan
muy igualadas. Las lecciones de este libro se han disefiado



usando Mac y por tanto las capturas de pantalla se
generaron a partir de este entorno. Sin embargo, los
usuarios de PC pueden estar tranquilos, pues podran usar el
libro con tanta facilidad como los usuarios de Mac.

:Qué programas?

Los principales programas utilizados para desarrollar las
lecciones paso a paso, Yy los usados por la mayoria de
colaboradores, son Adobe Photoshop e lllustrator. Ambos
programas son el estandar de la industria de la ilustracién
de moda. Adobe «matdé» a Macromedia Freehand cuando
compré Macromedia. Hay otros programas como Corel Draw
y Painter, que algunos artistas digitales usan con frecuencia.
Corel Draw es un programa sélo para PC, que la mayoria de
disefadores, usuarios de Mac, no usan, mientras que el
Painter es un programa usado sobre todo por artistas
digitales en trabajos de animacién e ilustracién de fantasia.

Adobe CS3

Este libro cubre Adobe Photoshop e lllustrator CS3, ambos
puestos a la venta durante la primavera de 2007. Los
usuarios de versiones anteriores no deberian tener ningun
problema para seqguir las lecciones, aunque recomiendo
tener por lo menos Photoshop e lllustrator CS2,
especialmente de cara a la herramienta Live Trace de
lllustrator, que comenzd en CS2. Si alguna caracteristica es
exclusiva de una versién de lllustrator, se Indicara
claramente.

Icono de Adobe Photoshop CS3



Icono de Adobe Illustrator CS3

Atajos de teclado

Los lectores deberian usar los atajos de teclado tanto como
fuera posible; ayudan a trabajar mas rapido y a hacerlo con
ambas manos. Cada leccidon incluye atajos de teclado tanto
de Mac como de PC. La principal diferencia entre unos y
otros estriba en las teclas modificadoras: el Mac usa la tecla
Comando y el PC la de Control. Por ejemplo, para crear un
nuevo archivo los usuarios de Mac usaran Comando + oy
los de PC, Control + o. Para evitar la repeticion tediosa, se
ensefan solamente los simbolos o abreviaciones mas
habituales de los teclados de Mac y PC. Aqui hay una lista
de simbolos y abreviaciones utilizados a través de todo el
libro y su equivalente.

Simbolos y abreviaturas Equivalentes
Ctrl Tecla Control

@& or 3 (sdlo Mac) Tecla Comando
Alt or ~- Tecla Alt

T Mayusculas

Sugerencias

Las «sugerencias» hacen énfasis en habilidades clave o en
temas que requieren especial atencién: son ideas practicas
para ayudar al lector a comprender en mas profundidad una
leccién, una técnica particular o un aspecto especialmente
dificil de una leccién. Son el conocimiento privilegiado de un



profesional, que ofrece valiosisimas técnicas y habilidades
gue, de modo autodidacta, se tardaria meses en aprender.
En muchisimas ocasiones me he encontrado con artistas
digitales avezados, con anos de experiencia, que realizan
algo de la manera corta o de la manera larga. Un buen
consejo puede cambiar de manera drastica la productividad
y ofrecer una mejor experiencia cuando se disefa por
ordenador. jAprovéchelos!

Nota

A través del libro encontrara los comandos de los programas
segln su uso en inglés; en los recuadros aparece en
paréntesis su correspondiente en espanol. Podra encontrar
todos los comandos mencionados en espafol, siguiendo la
version CS3 de Adobe Photoshop e lllustrator, en el
Diccionario de comandos de la pagina 175.

Flujo de trabajo de la llustracién digital

El flujo de trabajo es la manera en que usted, como artista
digital, va a gestionar su produccion creativa, desde el
concepto inicial a la entrega final. Todo ilustrador digital de
moda deberia tener establecido un flujo de trabajo a
medida, que le permita ahorrar tiempo y trabajar de manera
eficiente en cualquier proyecto artistico, de manera que
pueda dedicar el maximo tiempo posible a lo creativo y el
minimo a procesos y tareas repetitivos. Dado que cada
disefador trabaja de manera diferente, no es posible
establecer un «tipo Unico» de flujo de trabajo. Sin embargo,
hay fases clave que pueden aplicar mas o menos todos los
artistas digitales.

1 Fuente: El proceso de trabajo de una ilustracién de moda
suele comenzar con el artista dibujando una ilustracion o
buscando una imagen adecuada como fuente, a fin de
usarla como modelo sobre el que trabajar de manera



digital. Cuanto mas tiempo se invierte en esta fase, en
términos de calidad de la imagen modelo o de dibujo a
mano alzada, menos tiempo se pasa en la fase de
preproduccion.

2 Introduccion: En esta fase se escanea el dibujo a mano
alzada, se carga la imagen desde la camara digital, de
descarga de la web o0 se escanea de una revista. Como
medida general, hay que escanear a 300dpi; las imagenes
procedentes de la web deberian tener una extensién
minima de 500K para evitar que se pixelen.

3 Preproduccién: Esta etapa concierne tan sélo a los artistas
gue trabajen con un modelo para realizar su ilustracion en
el ordenador, y puede variar desde ligeros ajustes hasta la
preproduccidn mas compleja, como componer el mejor
modelo posible a partir de la suma de varias imagenes.

4 Produccién: De nuevo, esta fase es para el ilustrador
digital que compone directamente en el ordenador,
aungue el modelo sobre el que se trabaja en produccién
también puede incluir dibujos a mano alzada en los que se
anaden efectos y texturas digitales.

5 Posproduccién: Una ilustracién realizada casi en su
totalidad fuera del ordenador se escanea y retoca para
eliminar elementos menores como manchas y defectos.
También se realizan correcciones y balance de color.

6 Guardar y archivar: Las ilustraciones digitales, una vez
realizadas, se deben guardar primero en formato
Photoshop o lllustrator, para conservar el archivo original
y editable. Se recomienda realizar una copia de seguridad
para archivar en un dispositivo distinto al ordenador.

7 Producto final: Dependiendo de cdmo se exhiba la
ilustracién se deben utilizar diferentes tamanos y
formatos de archivo: para correo electrénico y web,
guardar como JPEG a 72dpi (Photoshop) o en formato PDF
(Illustrator). Para imprimir, guardar en formato TIFF a
300dpi.
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Herramientas digitales

Los artistas digitales necesitan mucho mas que un cuaderno
y una caja de lapices de colores para comenzar. Si puede
permitirselo, Invierta en maquinas de calidad. A la larga sale
a cuenta, dado que el equipamiento de calidad tiende a ser
mas fiable y durar mas. Aqui se da un rapido repaso a las
herramientas mas necesarias para la produccién de
figurines digitales.

’f4‘ Produccion )
Crear
ilustracién
digital a partir
de dibujos

0 modelos. /J

4

6. Guardar
y archivar

Diferentes
formatos.

»—

B i

7. Producto
final
Para imprimir.

Para varios
medios
digitales
o0 envio
en linea.

Ordenador: Puede ser PC o Mac, siempre que tenga
suficiente RAM (2GB) y un disco duro de gran capacidad
(200 GB). Los portatiles son populares pero son mas

caros, tienen menores prestaciones y tienden a

estropearse mas a menudo. Una pantalla grande es
importante para ver bien.

Escaner: Un escaner de precio medio deberia ser suficiente
para las necesidades cotidianas de la mayoria de
figurinistas digitales. Los escaneres de gama alta son
extremadamente caros, de modo que si rara vez necesita
un escaneo de calidad, es mejor ir a una casa de
reprografia, que cobra por escaneos.



Ordenador

Tableta grafica: Es un periférico de entrada realmente (til,
especialmente para pintar por ordenador. Vale la pena
Invertir en tabletas de calidad con mas extensién, dado
gue son mas precisas y tienen mayor sensibilidad, lo que
hace del dibujo digital a mano alzada una experiencia
bastante mas convincente y placentera.

Escédner

Tableta grafica



Cédmara digital: Una buena camara digital le ahorrara
tiempo y esfuerzo a la hora de retocar fotos. Los pixeles
estan sobrevalorados como cualidad de las cdmaras. Lo
gue realmente hace que una camara digital sea buena
son sus lentes y la calidad de su chip CCD. Los teléfonos
moviles se estan poniendo rapidamente a la altura de las
camaras, ésto los convierte en una gran herramienta para
tomar instantaneas cuando viene la inspiracion.

Camara digital

Impresora

Impresora: Aunque el contenido digital representado en
pantalla esta haciéndose omnipresente, la naturaleza
tactil y la perdurabilidad de lo impreso aun convierte en
esenciales las impresoras. Las buenas impresoras de
inyeccién de tinta son capaces de ofrecer colores vividos y



zonas de pintura sélidas y sin defectos. Si puede hacerlo,
consiga una con dimensiones de A3, para efectos mas
impactantes.

Disco duro externo: Los medios digitales tienen sus
inconvenientes, como la facilidad con que un archivo
puede perderse para siempre, por un borrado accidental o
por romperse el ordenador. Resulta conveniente hacer
copias de seguridad en un disco duro externo, donde se
pueden almacenar de manera segura. Los discos duros
externos tienen la ventaja de ser relativamente asequibles
y capaces de leer y escribir archivos de gran tamafo con
facilidad; también duran mas que el DVD o el CD.

Con la tendencia actual a incrementar potencia, miniaturizar
e innovar, las herramientas del artista digital seguiran
evolucionando. Esto las deberia hacer aln mas intuitivas y
menos voluminosas. Los precios también deberian seqguir
cayendo, lo que las haria mas asequibles.

Disco duro externo

Adobe Photoshop
Principios basicos



Este libro no pretende ser un manual de uso de Photoshop.
Aqui presentamos un repaso rapido de sus caracteristicas
clave, asi como sus aspectos y herramientas mas relevantes
de cara a un ilustrador de moda.

El software de Photoshop es de manipulacién de imagen
de mapa de bits; toda imagen creada o editada en
Photoshop estd compuesta por pixeles. Cuantos mas
pixeles, mayor es la calidad de una imagen.

La resolucién hace referencia a cuantos pixeles hay en
una imagen de un tamano determinado. Las dos imagenes
que hay abajo tienen el mismo tamanfo (5 x 6 cm) pero la de
la izquierda tiene una resolucién de 72 dpi (dots per inch,
puntos por pulgada en espanol) mientras que la que hay a
la derecha tiene cuatro veces mas: 300dpi.
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Una imagen a 72dpi, 142 x 212 pixeles © Ronald Dick

La misma imagen a 300dpi, 591 x 885 pixeles

La interfaz

El alcance y la potencia de Photoshop han evolucionado de
manera drastica en sus 17 anos de historia. Por otra parte, y
mas alld de algunas mejoras graficas y cambios, la interfaz
de Photoshop CS3 sigue siendo muy similar a la version
original. Conocer los elementos clave de la interfaz de
Photoshop ayudara a ios usuarios noveles a navegar y
sentirse mas comodos con el programa.
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—= \/entana del documento

I— Men( de comandos:
donde se encuentran los
comandos principales.
Se puede acceder a
algunos mediante atajos
con el teclado.

Caja de herramientas:
la nueva caja de CS3,
de una sola columna
de ancho, utiliza de
manera mas eficiente
el espacio.

Paleta de navegacion:
el nuevo disefio en CS3,
con nuevos atajos, ayuda
a ahorrar espacio.

Barra de opciones: ==
esta barra es contextual:
su contenido depende

de la herramienta que
estemos usando.

Paletas: —eee
se puede acceder a todas

las paletas desde el men( de
comandos Window (Ventana).




Caracteristicas principales

De manera esencial, Photoshop contiene, para la mayoria
de figurinistas digitales, tres dreas principales: correcciéon y
retoque de imagen; manipulaciéon y composiciéon de imagen;
y pintura digital. Cada una de estas areas tiene menus de
comandos especializados, asi como herramientas y paletas.
La profundidad y amplitud de Photoshop son vastisimas, de
modo que en cada area tan sélo se muestran las funciones y
herramientas mas usadas.

Correccién y retoque de la imagen

A la hora de escanear una ilustracién o abrir una imagen
digital, el primer paso suele ser corregir su contraste,
niveles y color. Se pueden encontrar todos en Menu >
Image > Adjustment. Los ajustes mas habituales son Levels
y Saturation, pero también Shadow Highlight, Brightness
Contrast y Curves. Tan sélo mediante la experiencia y la
practica se consigue un uso fluido de estos ajustes. La
correccién de imagen es muy util a la hora limpiar una
imagen a mano alzada.

Retocar una imagen es una habilidad muy importante, en
especial al tratarse de trabajos creados principalmente sin
aplicaciones digitales. Se pueden usar varias herramientas,
como Eraser, Clone y Healing Brush, que, una vez
acostumbrados a ellas, nos pueden librar de marcas,
arrugas del papel y manchas. Algunos filtros, como Dust and
Scratches y Reduce Noise son también utiles: los encontrard
en Menu > Filter > Noise.



Levels

Channel: | CMYK =7
s E oK }
Input Levels: P
[ Load..
Save...
AuUto
'Y i
Q 1.00 255 [ Options... |
Output Levels: ,lf|',f #
B -
= E Preview
0 255

La paleta Levels (Niveles): muy util a la hora de preparar una ilustraciéon en
blanco y negro para colorearla

Dust & Scratches

([ Cancel )

E Preview

Radius: |1 pixels
P
Thresheold: |0 | levels
S,

El filtro Dust and Scratch (Polvo y rascaduras) ayuda a limpiar una imagen

escaneada
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