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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO FACULTAD DE CIENCIAS DE LA 

EDUCACIÓN HUMANAS Y TECNOLOGÍAS 

“GUÍA DE TÉCNICAS DE ILUSTRACIÓN DE PERSONAJES MANGA Y ANIME 

MEDIANTE COLECCIÓN EDITORIAL DIRIGIDA A ESTUDIANTES DE DISEÑO”  

 

RESUMEN 

 

La presente investigación nace de las debilidades en las habilidades y destrezas de los estudiantes 

del tercer semestre de Diseño en el campo de la ilustración en el estilo anime manga. Esto puede 

deberse a los escasos productos editoriales de este estilo encontrados en bibliotecas públicas y de 

la Universidad Nacional de Chimborazo de la ciudad de Riobamba que no fomentan el estudio de 

la ilustración de personajes de este estilo, por lo que la ilustración compone una herramienta 

primordial para cautivar la atención del observador. Se obtuvo información mediante el uso de 

ficha de observación y entrevistas, de acuerdo con los datos recolectados se realiza la investigación 

sobre las técnicas de ilustración de personajes anime manga, para lo cual se propone aplicar los 

pasos para una guía didáctica y taller mediante metodología del proceso de aprendizaje y 

aprobación, en donde se trata de relacionar lo teórico con lo práctico, y los estudiantes puedan 

proyectar sus ideas y mensajes mediante la ilustración.  

El presente producto editorial pretende generar conciencia sobre la importancia del conocimiento 

y estudio de la ilustración de personajes anime manga, pues de una u otra forma ayudan a que el 

estudiante genere sus propias ideas creativas y originales. 

Palabras claves: guía didáctica, talleres de estudio, estilo manga anime, estudiantes de Diseño, 

ilustración, personaje.



XIII 

 



1 

 

 

INTRODUCCIÓN 

 

El estilo anime manga es considerado un arte de la ilustración en los países Orientales que 

engrandece a lo más alto la creatividad, sentimientos de las personas que crean este estilo cuyo fin 

es transmitir al público las ilustraciones plasmadas en el papel. Este proyecto busca aplicar el 

concepto de ideas que tenemos acerca del anime manga y poder realizar un material editorial que 

enseñe a los futuros diseñadores este arte aun no muy conocido en nuestro país. 

La creación de una guía de técnicas de ilustración de personajes manga y animes que pretende 

fomentar la creatividad a los estudiantes de Diseño mediante la investigación y actividades 

mediante talleres de creación de personajes permitiendo el entendimiento del estilo anime manga 

a los futuros diseñadores fomentando sus conocimientos en base de esta guía.  

La guía de ilustración como elemento fundamental para el fortalecimientos de las habilidades y 

destrezas de los estudiantes del tercer semestre de la Carrera de Diseño Gráfico es una propuesta 

editorial, el estilo ha sido aplicado dependiendo de la perspectiva observada de la investigación  

recolectada con el fin de poder materializar diferentes técnicas de ilustración de anime manga; 

además, cada punto expuesto en las diferentes ilustraciones está basada en un modelo de 

aprendizaje adquirido y los conocimientos propios de un diseñador gráfico. En el contexto editorial 

el diseñador gráfico es capaz de elaborar estructuras interesantes que faciliten soluciones creativas 

a problemas de comunicación. En el ámbito del diseño editorial las publicaciones compiten 

constantemente para captar la atención del espectador, por esta razón, los diseñadores deben 

esforzarse para generar una conexión con el lector a nivel estético y emocional. (Bhaskaran, 2006).  

La información  será recabada mediante encuestas, blog, libros, entrevistas, bocetos fichas de 

observación, las cuales van dirigidas para un público específico que serán los estudiantes de Diseño 

Gráfico del tercer semestre en los que están abarcados jóvenes de 19-27 años de edad, se 

aprovechará para entender las diferentes capacidades que posean los estudiantes en la ilustración y 

así poder generar la guía de ilustración gráfico como material de apoyo para la asignatura de 

Ilustración según  la malla curricular de la Universidad Nacional de Chimborazo de la carrera de 

Diseño Gráfico. 
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CAPÍTULO I 

 

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 

1.1 PROBLEMA Y JUSTIFICACIÓN  

 

1.1.1 Problema  

 

En base a entrevistas a docentes de ilustración de la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad 

Nacional de Chimborazo, se conoció que existen debilidades en las habilidades y destrezas de los 

estudiantes de tercer semestre de diseño gráfico en el campo de la ilustración de personajes animes 

y manga.  

El estilo y diferentes técnicas de ilustración de anime manga se han integrado poco a poco en el 

contexto de diseño gráfico en el Ecuador. Es admirable de como este estilo de la ilustración se han 

desarrollado de una manera rápida lo cual ha producido un gran impacto no tan solo en el arte sino 

también en el contexto del diseño gráfico como lo es en tipografía, ilustración, fotografía y 

audiovisual. 

Con la ayuda de la tecnología y el uso del internet se puede acceder de una manera fácil a las 

ilustraciones de personajes de anime y manga lo cual afecta al ilustrador directamente por qué se 

puede fácilmente plagiar dichas ilustraciones dejando al diseñador con falta de profesionalismo y 

su proceso creativo. 

Las habilidades, originalidad y destrezas del diseñador se podrían perder por la falta de creatividad 

en las diferentes técnicas de ilustración como es el de bocetar sus ideas creativas, o simplemente 

preferir el plagio de ilustraciones. 

Es por esta razón se realizará una guía de ilustración de personajes animes y manga que contribuirá 

en la enseñanza de la creatividad en la forma de realizar sus propios personajes y no al plagio de 

estos en la materia de Ilustración, realizando talleres en donde el estudiante pueda aprender en base 

a la investigación y realizar sus ilustraciones en diferentes técnicas de medidas para aplicar este 

estilo.  

Los estudiantes  desconocen en gran parte las diferentes técnicas y estilos de ilustración manga y 

anime que han existido a lo largo de la historia, y por medio de ello actualmente dicho problema 
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se lo puede evidenciar claramente en el plagio de ideas creativas, si preguntáramos a los jóvenes 

Diseñadores sobre alguna información de técnicas de ilustración  o estilo anime manga, estos no 

sabrían responder de manera clara y coherentemente del tema, además  en las horas de clases que 

posee de ilustración  no se da claramente las diferentes formas de ilustrar personajes paso a paso 

sin embargo se dicta clase de técnicas y estilos de ilustración pero los estudiantes no poseen talleres 

didácticos ni una guía adecuada  donde puedan aprender más del tema.  

Actualmente existen pocos productos editoriales en donde se evidencie las técnicas de ilustración 

de animes manga ya que muy pocas librerías y ninguna biblioteca de la ciudad posee tal 

información. 

Tras lo dicho se pretende analizar la influencia que ejerce la Ilustración de personajes anime manga 

mediante talleres que se evidenciaran en una colección editorial dirigida a estudiantes de diseño 

gráficos e ilustración. 

 

1.1.2 Justificación   

 

Con la ilustración se expresa ideas plasmadas en papel o medios digitales que simplemente no se 

puede expresar con palabras, permitiendo que su información sea contada de una forma clara e 

inspirada para quienes decidan entrar en el campo de la ilustración. 

En base a la entrevista realizada a Satoshi Kon, autor del libro historia del anime y manga en donde 

alude que: “Tanto ha crecido el gusto por el  anime y manga  en un determinado público, que 

algunas empresas han apostado en gran manera al uso de su diseño publicitario teniendo como base 

e inspiración los dibujos del anime y manga ” (Kon, 2014), por tal motivo es importante  la creación 

de talleres de enseñanza de ilustración de anime manga ya que ayuda al estudiante a conocer 

aspectos importantes  de este estilo que genera una  gran expectativa en el contexto de ilustración  

también, conocida en las subculturas como otaku (persona fanática a la cultura japonesa). 

Es importante que los estudiantes identifiquen la interpretación gráfica y contextual de los rasgos 

y características gráficas de los diferentes personajes anime manga, para que así, puedan establecer 

su propias ideas creativas e innovadoras, además, los talleres   sirven como un modelo aplicativo 

en la enseñanza para mejorar la calidad creativa, interpretativa y de inspiración en los estudiantes. 
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1.2 OBJETIVOS GENERALES Y ESPECIFICO  

 

1.2.1 Objetivo general 

 

Elaborar una guía de técnicas de ilustración de personajes manga y anime mediante una colección 

editorial dirigida a los estudiantes de diseño. 

 

1.2.2 Objetivos específicos 

 

• Justificar el estilo, proceso y técnica adecuado para el desarrollo de las ilustraciones.  

• Introducir a los estudiantes de diseño gráfico al uso de las técnicas de ilustración de anime 

y manga mediante talleres creativos.   

• Diseñar y producción de un ejemplar de la colección. 
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CAPITULO II 

 

MARCO TEÓRICO 

 

2.1 Antecedentes de la investigación  

 

Una vez revisada la bibliografía en la biblioteca de la Universidad Nacional de Chimborazo y libros 

en línea acerca del estilo anime manga en el arte oriental por el hecho de existir pocos libros 

tangibles en la institución ya mencionada, se han encontrado estudios que aportaron con la presente 

investigación acerca de ilustración.  

(Sarango, 2017)en la tesis de grado titulado” Ilustración biográfica de personajes célebres de 

Riobamba mediante una serie de colección dirigido a niños de 10 a 12 años de la ciudad de 

Riobamba” realizada en la Universidad Nacional de Chimborazo. Habla sobre la ilustración gráfica 

con uno de los personajes representativos de la ciudad para comunicar la historia de tal personaje 

Asia su público especifico niños de 10 a 12 años. Además de que tanto Ilustrador como escritor 

son capaces de crear un contenido equilibrado que sea de gran interés y fácil comprensión para los 

niños, logrando un buen nivel de aprendizaje de la lectura. Esta investigación aporta de forma 

teórica pues analiza a profundidad varios aspectos de la Ilustración y diseño editorial. 

(Dario, 2017) en su tesis de grado titulado “Diseño de un libro ilustrado para representar la 

identidad de la Cultura Cañarí”, realizada en la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo, en 

donde el objetivo de la investigación es recolectar, analizar y clasificar las ilustraciones de acuerdo 

con las tendencias determinadas en ese período. Por lo cual esta investigación aporta de forma 

teórica para la construcción del marco teórico en base a las características de la ilustración. 

(Carolina, 2018) en su tesis de grado titulado “Estrategia de un taller proyectual como método de 

enseñanza aprendizaje en la carrera de Diseño” realizado en la Universidad Nacional de 

Chimborazo en donde el objetivo de la investigación es Diseñar talleres proyectuales, como 

metodología de enseñanza – aprendizaje en la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad 

Nacional de Chimborazo. Por lo cual esta investigación aporta de forma teórica para la 

construcción del marco teórico en base a las características de talleres didácticos. 

También se investigarán libros electrónicos dentro de blog Académicos como camaméo, emudesc 

entre otras por el hecho de que no existir libros físicos del estilo en las bibliotecas de la ciudad y 
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pocos en la Universidad Nacional de Chimborazo entre ellos se utilizara el libro Manual anime 

manga de la autora Peter Gray 2004 de la ciudad de España. Este producto editorial aporta como 

una guía para generar un nuevo producto editorial con las mismas características de ilustración. 

 

2.2 Fundamentación teórica 

 

2.2.1 ¿Qué es un taller didáctico?  

 

Según (Campo, 2015) Un taller son pasos de planificación y estructura de aprendizaje, que implica 

a los estudiantes con una finalidad concreta. Ofrece siempre la posibilidad, que los estudiantes 

contribuyan activamente. Un taller se usa de forma real, continua, mediante la práctica se puede 

aprender de los temas referentes que se quieran utilizar.  

 

2.2.2 ¿Cómo planificar un taller didáctico?  

 

En un taller sobre el aprendizaje se requiere a veces desprenderse de prejuicios asentados, para dar 

capacidad a nuevas alternativas. (Campo, 2015). 

Cuestionamiento: Los participantes aprenden y desarrollan mejor cuando se les plantea un desafío 

con relación a lo que saben y opinan.  

• Reflexión: Toda actividad debe ir acompañada de reflexión, se puede utilizar actividades 

como una presentación, un ejercicio, un juego de modo que toda actividad debe ir 

acompañada de un sentimiento para que el estudiante reflexione el por qué estudiar dicha 

actividad mediante un resumen de lo que hemos aprendido 

• La planificación: Debe tener en cuenta las tres dimensiones de un taller:  

• Contenido: Sobre qué es el taller, Qué es lo que va a suceder.  

• Forma: Cómo se estructura el proceso. Cómo va a suceder.  

• Proceso: Cómo prepararse para la dinámica de las situaciones y para las interacciones entre 

los participantes. En qué medida se implicará a los participantes y cómo. 
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2.2.3 ¿Qué necesito para un taller creativo?  

 

Según (Campo, 2015) para que un taller de enseñanza sea exitoso se debe investigar los siguientes 

pasos antes de aplicar el taller.  

• Definición de "taller" 

• Planificación antes del taller 

• Definir los objetivos para el taller 

• Averiguar quién va a ser la audiencia 

• Determinar el método de enseñanza y diseñar las actividades apropiadas 

• Presentar a los participantes entre si 

• Contar los objetivos de la sesión 

• Crear un ambiente relajado para aprender 

• Fomentar la participación y permitir la resolución de problemas 

• Brindar información relevante y práctica 

• Recordar los principios del aprendizaje de adultos 

• Cambiar las actividades y el estilo 

 

2.2.4 Proceso del taller creativo  

 

• El primer día de talleres interactuar con los alumnos y dar clases y dar a conocer el tema 

que va dirigido en el taller así el estudiante se enterara acerca de los que va a aprender.  

• Explicar las actividades que se debe realizar según la clase y además deberá para ayudar a 

cada uno estudiante dando respuestas de preguntas si no entendieron la materia explicada. 

• Tener a la mano una ficha de evaluaciones y explicar al estudiante la manera de cómo se 

va a calificar según los temas que se vaya dando. 

• Los alumnos deben tener un espacio libre de ruido y distracciones para que se puedan 

concentrar en lo que se está realizando. 
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2.2.5 Los tres momentos en la preparación de un taller  

 

Según (Miguel Expósito Verdejo, 2001 ) para que el taller sea exitoso dentro de la preparación 

podemos diferenciar tres momentos: 

1. El inicio o diseño: es el momento en el que elaboramos el concepto del taller, incluyendo 

los objetivos, los contenidos teóricos y la metodología y declaración de este 

2. La planificación o desarrollo: consiste en detallar los pasos del evento, destacando los 

horarios, técnicas, actividades, ideas disparadoras, materiales, responsabilidades y recursos 

necesarios.  

3. El cierre del taller o fin del taller: es el momento en el que vamos a conseguir y saber si el 

taller se comprendido y aprendió por parte de los estudiantes mediante evaluaciones, 

exposiciones, fichas de aprendizaje.  

 

Figura 1 momentos de un taller  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente :(Miguel Expósito Verdejo, G.G.(2001).Preparación y ejecución de talleres de capacitación  

2.2.6 ¿Qué es una Guía didáctica?  

 

Instrumento para facilitar los conocimientos integrado todos los medios y recursos que el estudiante 

necesita como apoyo para su aprendizaje independiente de forma de dialogo entre el autor y el 

talleres de 
aprendizaje 

Inicio 

declaracion de 
objetivos ( ¿que? 

¿como los voy 
hacer? ¿ para que lo 

voy a ser?

declaracion de 
desarollo de 
aprendizaje 

componentes 
teoricos ( conceptos)

Desarollo

idea disparadora

construccion 
creativa ( proceso 

del taller ) 

Cierre

exposicion, 
evaluacion, 

retroalimentacion.
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estudiante esto se lo puede realizar mediante una introducción antes de la actividad o la utilización 

de un personaje guía que ayude al estudiante a la realización de las actividades.   

 (Aretio D. L., 2009) 

 

2.2.7 Pasos para una guía didáctica   

 

Según (Aretio D. L., 2009) El aprender es la naturaleza humana, el no tener esta capacidad, no le 

sería posible la vida, es por tal que se divide en 13 pasos importantes para logar el aprendizaje 

correcto y concreto. 

• Índice y presentación 

• Introducción general de la asignatura  

• Presentación autor  

• Prerrequisitos  

• Materiales 

• Orientación bibliográfica  

• Metodología aplicada  

• Orientaciones específicas para el estudio  

• Plan de trabaja o calendario-cronograma  

• Actividades  

• Evaluaciones  

• Trabajos realizados 

 

2.2.8 ¿Qué es un resultado de aprendizaje?  

 

Según (Kennedy, 2007) es una herramienta explicita de lo que el estudiante debe saber, 

comprender y ser capaz de hacer 

• Diagnosticar los productos editoriales afines a la materia que se enseña 

• Aplicar el lenguaje oral, escrito dependiendo el resultado de aprendizaje deseado  

• Analizar la identidad cultural tomada en una posición respetuosa entre estudiante y 

docente 
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2.2.9 ¿Qué son las metodologías de enseñanza? 

 

Según (Kennedy, 2007) la metodología didáctica supone una manera concreta de enseñar un 

método con una herramienta concreta que se utiliza para transmitir los contenidos, procedimientos 

y principios al estudiantado para cumplir los resultados de aprendizaje propuestos por el docente. 

• Aprendizaje y aprobación: guía para saber que se verá en la materia asignada mediante 

objetivos lógicos en cada tema de enseñanza. 

• Aprendizaje conectivo: realizado para que el estudiante pueda demostrar lo aprendido a 

través de una comprensión a través de los indicadores a evaluarse. 

• Metodología expositiva: el docente tiene un papel directivo (carácter expositivo) mientras 

el alumnado se convierte en un oyente de la materia asignada  

• Metodología de descubrimiento: esta se determina por utilizar como origen de 

aprendizaje, la experiencia. 

 

2.2.10 Historia del anime y del manga  

 

Según (Martínez Román, 2005) La historia del anime y manga, el género de animación se originó 

en japonés comenzó en la segunda década del siglo VII a,c ya que los pueblos orientales 

documentaban su cultura y mitos mediante dibujos de hombres y mujeres, las caricaturas se fueron 

usando para representar todo tipo de cosas, desde los seis mundos de la cosmología budista hasta 

historias llenas de sufrimiento y equivocaciones enfermizas, aunque presentadas de manera 

artística. Durante la Segunda Guerra Mundial, el manga fue usado como propaganda en el anime 

Astroboy, que era un niño que estaba en constante guerra con materiales del futuro se dice que es 

el primer anime que asomo en el mundo pero se demostró que fue  anime el rey mono y la serpiente 

dorada, que fue  la primera animación a color  en  la animación se expresaba la historia cultural de  

china que es La leyenda de la serpiente blanca en 1961 realizada por  Tezuka Osamu. También a 

él se deben los ojos grandes característicos del anime/manga, para los cuales se inspiró en Bambi 

de Walt Disney (Kon, 2014).siguen  al principio del siglo XXI, una serie de directores y creadores 

de historias han alcanzado renombre propio en este género, bien por obras de gran fama, como 

caballeros del zodiaco con Akira o Akira Toriyama con Dragon Ball, en Latinoamérica, el anime 

empezó a distribuirse a comienzos de los 70s empezando por países como: Colombia, Venezuela, 
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México, Perú, Chile, Guatemala, Ecuador y Argentina, con las series: Heidi, Princesa caballero, 

Candy Candy y Meteoro. Les seguirían Kimba, El León Blanco, Mazinger Z, en los 80s. Muchas 

de estas series fueron transmitidas en la televisión abierta de varios países latinoamericanos. A 

partir de 1990 el anime empezó a tomar mucha popularidad con las series: Saint Seiya, Sailor 

Moon, Ranma ½, las sagas de DragonBall y más tarde con Pokémon, Digimon, Card Captor 

Sakura, InuYasha, Naruto. ( Guagcha 2011. Cavallaro 2007 ppa.4). 

 

2.2.11 ¿Qué es ilustración?  

 

La ilustración es la acción de dibujar o adornar en cualquier soporte suele acompañar a un texto 

para enriquecerlo y complementarlo, haciendo que la comunicación sea más sencilla para el 

usuario. La ilustración según (Vados, 2016) “Es un lenguaje visual, es pensamiento en imágenes 

que apoya y enriquece el mensaje que queremos transmitir, y a veces, incluso lo amplia”. Este 

término se relaciona con la forma de dibujar, el fin de la ilustración no es dibujar por dibujar si no 

va más allá de la imaginación personal que plásmanos en cualquier soporte.  

 

2.2.12 ¿Qué es un estilo de ilustración?  

 

Un estilo es una forma de interpretación del arte o en este caso la diferencia que existe entre 

ilustraciones mediante el trascurso del tiempo se ha dividido en Humorístico, de fantasía o ficción, 

manga, etc. (Vados, 2016). 

 

• Ilustración cómic 

Es la ilustración que se asemeja un guion y permite ilustrarlo casi igual a una película de cine 

contado una historia con personajes. 

• Ilustración pictórica ukiyo-e  

Es un género de grabados (realizados mediante xilografía o técnica de grabado en madera) 

ayudándose de las figuras de la naturaleza para ilustrar fondos. 

• Ilustración de portadas 

Ilustración con diseño libro o revista.  
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• Ilustración de manga & anime 

El manga es un producto impreso, del mismo modo que las historietas, tiras cómicas o cómics. Y 

aunque generalmente se utiliza la palabra para referirse a las creaciones propias de Japón, dentro 

de dicho país se califica con el mismo término tanto a los cómics orientales como los occidentales. 

El anime, por su parte, es la forma animada de representar una historia. Así como las caricaturas o 

los cortometrajes animados, es frecuente destacar además del contenido narrativo o gráfico el 

aspecto musical. 

• ilustración fantasía & ciencia ficción 

Ilustraciones fuera de lo normal basándose en un mundo imaginario o cosas que no existen ejemplo 

dragones, hadas, duendes etc. 

 

2.2.13 Tipos de ilustración  

 

Se puede clasificar en dos grandes grupos que es la ilustración digital y la ilustración tradicional, 

se puede decir que para que funcione al 100% la ilustración digital se debe hacer una ilustración 

tradicional para potenciar las ideas y después plasmarlas a la computadora 

• Ilustración digital: como su nombre lo explica para realizar este tipo de ilustración es 

necesario utilizar material tecnológico (computadora, tabletas gráficas, etc.). 

• Ilustración tradicional:  este tipo de ilustración se ha utilizado desde la antigüedad 

consistes en bocetar las ideas. Esta técnica permite aclarar las ideas además de poner a 

flote la imaginación. 

 

 

2.2.14 Proceso para la creación de personajes anime manga 

 

Según (Hart, 1997) el personaje, es un aspecto que ayuda a que la relación entre el estudiante y el 

contenido sea más personal e interesante. Es por tal motivo para que el estudiante se sienta 

identificado el personaje debe tener lo siguiente   

• Aspectos fundamentales del personaje. 

Proceso para la creación de personajes. 

• Recomendaciones importantes.  
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• Desarrollo conceptual.  

• Formas esenciales.  

• Estructura corporal.  

• Detalles.  

• Vestuario.  

• Sabana de expresiones 

Según (Gray P. , 2005) el personaje anime manga ayuda que el estudiante maneje correctamente 

su imaginación basándose en simples pasos que comienza desde la información del mismo hasta 

el bocetaje. 

 

• Investigación  

• Brief de un personaje  

• Lluvia de ideas  

• Género del personaje  

• Cuerpo anime manga 

• Ilustración de cabeza anime manga 

• Cabello anime manga 

• Ilustración de ojos  

• Expresiones faciales  

• Luz y sombra   

 

2.2.15 Técnicas de ilustración  

 

(Martin S. , 2005) las técnicas de ilustración se la utilizaban antiguamente por los ilustradores de 

libros para su reproducción en masa. Actualmente algunos de los antiguos proceso de impresión 

como es xilografía, grabado y la serigrafía se siguen utilizando, pero con la llegada de la tecnología 

se aumentaron nuevas técnicas de impresión una de ella es a laser permitiendo que la impresión 

sea rápida y sin esfuerzo. 
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• Tinta 

La ilustración a tinta posee trazos rápidos y espontáneos imposibles de rectificar. 

• Rotuladores  

Son una gran herramienta porque se los puede emplear para resaltar los márgenes de la ilustración 

además que ofrecen un acabado limpio permitiendo que el ilustrador pueda utilizar rotuladores para 

dar color a la lustración por el motivo que tienen un secado rápido  

• Lápices de color 

Su manejo es igual que un lápiz con acabados no grasosos, suaves, con acabado poco graso, suave. 

Su grado de ventaja que se puede ilustrar con un mayor detalle. 

• Pastel 

Los podemos encontrar en dos grupos secos y grasos ambos son utilizados para un barrido y 

mezcla de color  

• Acuarela 

Permite al ilustrador dar un alto grado de detalle además de facilitar el coloreado de grandes 

formatos dándoles unos acabados de calidad. En la ilustración esta técnica se utiliza con frecuencia 

porque por medio de ella se puede dar una saturación o iluminación de color. 

• Pintura al óleo 

No se puede comparar con otra técnica por su gran calidad en el momento de pintar una ilustración, 

pero lamentablemente posee barios inobedientes como es el secado, es un material graso por lo 

cual el papel no tiene que ser fino  
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2.2.16 Concepto de diseño editorial  

 

Para (SANTA MARÍA, 2014) el Diseño Editorial es la estructura y composición que forma a 

libros, revistas, periódicos, catálogos, caratulas, volantes, afiches, entre otros. Es la rama del diseño 

gráfico que se enfoca de manera técnica en la estética y diseño tanto del interior como el exterior 

de los textos. Se dice especializada porque cada tipo de publicación tiene necesidades de 

comunicación particulares.  

 

2.2.17 Retícula modular  

 

Para (Harrias, 2008)los módulos son cajas o unidades separadas en un sistema reticular que sirven 

para contener texto e imágenes. El uso de los módulos convierte a la retícula en una serie de bloques 

o compartimentos que se pueden utilizar para darle movimiento al diseño.  

Figura 2: Retícula Modular 

 

Fuente: (Harrias, 2008) 

 

2.2.18 Retícula modular simétrica 

 

Para (Harrias, 2008) presenta una estructura en la cual una página es reflejo de la otra, aunque los 

grupos de los módulos no son simétricos su medianil separa a la retícula en dos páginas iguales.  
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Figura 3: Retícula Modular Simétrica 

 

Fuente (Harrias, 2008) 

2.2.19 Retícula modular asimétrica 

 

Para (Harrias, 2008) las páginas y versos no son simétricos, tiene un enfoque ligeramente 

desequilibrado aportando dinamismo en sus páginas por sus márgenes exteriores son diferentes. 

Figura 4: Retícula Modular Asimétrica  

 

Fuente (Harrias, 2008) 

2.2.20 Términos diseño editorial    

 

• Columnas: estructura vertical de una retícula que contiene y no permite que los elementos 

salgan del margen señalado  

• Armonía: mezcla de los elementos de manera equitativa sin que ninguno predomine del 

otro  

• Boceto: dibujo rápido para la creación de ilustraciones 

• Maquetación: guía del documento a imprimirse en donde colocaremos varios elementos 

visuales.  

• Proporción: anchura de la relación entre elementos que componen un objeto. 
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CAPITULO III 

 

METODOLOGÍA 

 

En este proyecto técnico se aplicará ciertos métodos cuyo objetivo es complementar el contenido 

de la guía de ilustración de anime y manga, dentro de ellos tenemos:  

 

3.1 Enfoque 

 

3.1.1 Cualitativo  

 

El enfoque cualitativo se reacciona con las ciencias humanas la cual busca la comprensión de 

fenómenos sociales mediante la observación naturalista. Usando técnicas diferentes a las encuestas 

es decir entrevistas abiertas, grupos de discusión o técnicas de observación. 

 Por tal el presente proyecto pretende analizar la realidad basada en la falta de conocimientos de 

técnicas de ilustración del estilo anime manga por parte de los estudiantes de Diseño, la guía de 

ilustración como método de enseñanza. También se va a observar a las bibliotecas públicas y de la 

Universidad mediante ficha de observación a ver si cuenta con material bibliográfico del estilo 

anime manga. También se tomará en cuenta las opiniones del profesor a los métodos de enseñanza 

teniendo un material de apoyo y como lograr la atención de los estudiantes mediante entrevista.  

 

3.2 Diseño de la investigación 

Métodos teóricos 

 

3.2.1 Analítico - sintético:  

Se analizará el estilo anime manga mediante la realización de personajes y se procesará toda la 

información recolectada que permitirá realizar la propuesta editorial.  
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3.2.2 Proyectual: teoría de Scott. 

Causa Primera Según (Scott, 1977) la causa primera es la cual no habría diseño. la forma de 

expresamos es el no calificar un diseño sin conocer sus causas.   

La causa primera es identificar con claridad una necesidad y para eso se tiene que dar un objetivo 

del proyecto y justificación.  

Causa Formal Según (Scott, 1977) la causa formal es: Emprender a imaginar cómo será…para ver 

su forma preliminar, tenemos una idea acerca de los materiales que emplearemos. En este proceso 

se desarrolla un asunto de maquetación de los elementos de la página en forma proporcional y en 

donde se envídiense una retícula, la cual determina divisiones internas o módulos para la ubicación 

correcta de cada uno de los elementos en la página de manera compositiva y estética.   

Causa Material Según (Scott, 1977) en la causa material: No es factible imaginar una forma real si 

no es en algún material, ya que no puede existir a parte de este... hay que comprender su naturaleza 

y trabajar con ella, no contra ella... cuanto más se sabe acerca del material, mejores y más 

imaginativas con las ideas. Una vez maquetado el producto, deben plantearse los materiales 

adecuados para su posterior impresión, las medidas respectivas del formato, el gramaje en caso de 

manejarse con papel o cartón. 

Causa técnica Según (Scott, 1977) en la causa técnica se investiga el software apropiado que se 

utilizara para el diseño. 

 

3.3 Tipo y diseño de la investigación 

 

3.3.1 Investigación de campo  

Según el autor (Martin s. y., 2005) La investigación de campo consiste en la recolección de datos 

directamente de la realidad donde ocurren los hechos, sin manipular o controlar las variables. 

Estudia los fenómenos sociales en su ambiente natural. El investigador no manipula variables 

debido a que esto hace perder el ambiente de naturalidad en el cual se manifiesta (Martins, 2012, 

pág. 88). 

Es por tal que se recopilo datos acerca de libros que aportara a la enseñanza de la ilustración de 

anime manga para absorber los datos más importantes para nuestra guía de ilustración.  
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3.3.2 Investigación documental  

La instigación documental es aquella que recopila información de diversas fuentes o documentos 

escritos.  

3.3.3 Investigación descriptiva 

Atreves de la investigación descriptiva nos ayudara a conocer y establecer factores y variables que 

se identifique el entorno del problema a investigarse.  

3.3.4 Investigación explicativa 

Con esta investigación lograremos a contestar el ¿Por qué? y el ¿para qué? mediante los parámetros 

de hipó tesis variables para generar un material de apoyo de estudio en este caso la guía de 

ilustración de personajes anime manga. 

 

3.4 Unidad de análisis  

 

Proyectual 

Esta investigación dará como resultado la creación de una guía de ilustración de personajes de 

manga y anime que ayudará a la enseñanza de los ilustradores en el campo del diseño gráfico. 

 

3.5 Población de estudio  

 

Corresponde a la población universitaria de la Carrera de Diseño Gráfico de la Universidad 

Nacional de Chimborazo comprendida entre alumnos de 18 a 27 años de diferentes regiones del 

Ecuador, según datos proporcionados con dirección de carrera con el total de 160 alumnos 

matriculados legalmente en el periodo lectivo 2018-2019. 

 

3.6 Tamaño de muestra 

 

Para esta investigación se ha tomado en determinado una muestra estratificada, la misma que 

corresponde a los estudiantes del tercer semestre de la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad 

nacional de Chimborazo, según los datos proporcionados en dirección de carrera, el total de la 

muestra equivale a 16 alumnos matriculados en el periodo lectivo 2018-2019.  
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3.7 Técnicas de recolección de datos 

 

Entrevista: se la realizará al docente encargado de la materia  

Guía de entrevista: se realizará esta guía de entrevista con preguntas relacionadas con el tema a 

tratarse para saber si se puede implementar la guía de ilustración de animes y mangas en sus horas 

de clases  

Observación 

Participante: en la observación participante el investigador debe intervenir en las acciones del 

grupo que está estudiando. Además, esto permite comprender al grupo de manera total y muchas 

veces el sujeto observado no se percata que está siendo observado por el grupo.   

Con la observación se pretende asistir a las horas del profesor y observar el material impartido por 

el profesor sobre la ilustración. 

Ficha de observación: con esta ficha se pretende recolectar información que ayudara al proyecto  

 

3.8 Técnicas de análisis e interpretación de la información  

 

Una vez obtenida la información mediante los instrumentos diseñados se procederá a la 

interpretación de los datos para poder ejecutar conclusiones del proyecto de investigación y 

comprobar si responde al objetivo planteado ya que es beneficioso analizar la problemática en 

donde se estudiará la creación de personajes del estilo anime manga para poder obtener procesos, 

técnicas para el desarrollo adecuado de ilustraciones y una guía funcional. 
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CAPITULO IV 

 

RESULTADO Y DISCUSIÓN 

 

4.1 Resultados de entrevista a docente de la Universidad Nacional de Chimborazo de la 

carrera de ilustración. 

 Figura 5: Entrevista a Docente   

 

 

Autoría: Guacho, I. (2019 
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4.2 Análisis y síntesis de resultados de entrevista a docente de ilustración   

 

La presente entrevista fue realizada a la docente MSc. Mariela Verónica Samaniego López 

perteneciente a la Universidad Nacional de Chimborazo que cuentan con trayectoria en el campo 

de ilustración y actualmente imparte la materia de ilustración. 

 

1.- ¿Cómo define usted el estilo anime-manga? 

El estilo anime manga es un arte oriental el cual tiene como características especiales la forma de 

vestir, sus cuerpos además de peinados fuera de lo normal. 

2.- ¿Conoce usted la diferencia del término anime – manga? 

E anime es un producto impreso como por ejemplo las historietas, comic y el anime es la forma 

animada de representar historias en medios digitales. 

3.- ¿De los estudiantes de diseño cree que todos sus estudiantes saben ilustrar? 

La carrera de diseño gráfico posee varias ramas en los cuales los estudiantes pueden destacarse 

dependiendo sus habilidades y destrezas además de gustos de estas, pero lamentablemente no todos 

sus estudiantes poseen la habilidad y destreza de la ilustración. 

4.- ¿Considera usted que la ilustración es un recurso efectivo para creatividad del 

estudiante? 

La ilustración es un recurso importante para que el estudiante aprenda la investigación de sus 

personajes y por media de ella el estudiante posea creativas en el momento de ilustrarlos. 

5.- ¿Considera importante contar con información antes de comenzar a ilustrar un 

personaje?  

Es importante conocer acerca del personaje que se va a ilustrar por medio de la investigación si no 

se investigará el estudiante no sabría qué ilustrar y sus ideas serian heroínas. 

6.- ¿Considera usted que es importante implementar talleres de ilustración para la 

enseñanza de esta? 

Si es importante implementar talleres de enseñanza de la ilustración en su materia por que el corto 

tiempo que posee para dar su catedra se debe avanzar con varios temas escritos en el silabo y no 

hay suficiente tiempo para alcanzar en su totalidad la ilustración de personajes. 
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7.- ¿Qué recursos recomendaría usted para fortalecer el grado de conocimientos de los 

estudiantes acerca de la ilustración? 

Es importante tener libros tangibles e intangibles para la enseñanza de la ilustración además de 

bibliografía en donde el estudiante pueda investigar y aprender más del tema. 

8.- ¿Considera usted que una guía de ilustración ayudara al mejor entendimiento por 

parte de los estudiantes a la materia asignada? 

Una guía de ilustración sí ayudaría a la enseñanza de su catedra porque así los estudiantes tendrían 

talleres de aprendizaje de como ilustrar sus personajes y a ser bolar su imaginación y creatividad. 

 

Conclusiones 

La ilustración de personajes anime manga se puede enseñar a cualquier estudiante que demuestre 

un interés y además le guste la ilustración. Actualmente no todos los estudiantes de tercer semestre 

de la Universidad Nacional de Chimborazo poseen la creatividad y destreza de ilustrar por falta de 

interés o debido que el profesor encargado de la materia no avance en su totalidad con el tema de 

ilustración de personajes por el tiempo y continuar con los demás temas del silabo de enseñanza. 

Para profundizar en el tema de ilustración  de personajes se considera importante que los alumnos 

posean n medio impreso donde tengan talleres de ilustración y además material bibliográfico, por 

lo antes escrito se  realizara la guía de ilustración de personajes anime manga donde que el 

estudiante encontrara bibliografías además de talleres didácticos donde el estudiante pueda 

practicar este arte .Por lo que resulta sumamente importante contar con un producto editorial 

ilustrado que ayude a la enseñanza de la catedra de ilustración, de tal forma  promover la creatividad 

y destreza del estudiante de diseño. 
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4.3 Análisis de ficha de observación a bibliotecas de Riobamba  

 

El análisis de observación se realizó en dos dimensiones que son los siguientes: en la institución y 

las bibliotecas municipales de Riobamba.  

Figura 6: Ficha de Observación  

 

Autoría: Guacho, I. (2019) 
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En la institución: según la ficha de observación los instrumentos para el aprendizaje de la 

ilustración del estilo anime manga para los estudiantes es escaso, pues no posee la cantidad 

adecuada de libros de ilustración y tanto los posee en su biblioteca multimedia. 

En las bibliotecas municipales y publicas de Riobamba: no se cuenta con material bibliográfico 

necesario para la enseñanza de la ilustración de personajes anime manga.  

 

4.4 Desarrollo de la propuesta  

 

La actual Guía de Técnicas de Ilustración de personajes manga y anime mediante colección 

editorial dirigida a estudiantes de diseño se dividió en pasos para realizar una guía de enseñanza 

que contiene talleres creativos para el aprendizaje de esta. 

 

4.4.1 Índice  

Figura 7: Índice de la Guía de Ilustración 

 

Autoría: Guacho, I. (2019)  
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4.4.2 Presentación 

 

A continuación, presento este material como una metodología de formación académica del estilo 

anime manga en el que se encontrará: objetivos, contenidos y herramientas necesarias para 

comenzar a aprender. Se muestra una investigación que procura lograr una mejor comprensión 

sobre el estilo anime manga en la Ilustración, las cuales sean fácil de aprender por parte del 

estudiante de Diseño se encontrarán talleres que se los ha dividida en 4 unidades: Taller uno: 

investigación para la creación de personajes anime manga. Taller dos: sistemas de medidas para la 

realización de personajes anime manga. Taller tres: características del estilo anime manga. Taller 

cuatro: estilos y color para la realización de personajes anime manga. Cada taller cuenta con tareas 

dirigidas donde el estudiante demostrara lo aprendido. 

 

4.4.3 Introducción general de la asignatura  

 

En la actualidad hablar del estilo anime manga ya no es complicado porque la juventud ya conoce 

acerca del tema, pero no en su profundidad porque existen demasiados significados acerca de la 

clasificación de este arte oriental, es por ello que, en la presente guía de ilustración, de personajes 

anime manga se mostrara los diferentes términos, clasificaciones, estilos y técnicas manga anime 

desde su origen. ¿Cuál es la diferencia de anime y manga? podemos decir que el manga es un 

producto impreso de la misma forma que las historietas o comics. En cambio, el anime es la forma 

animada de presentar una historia como por ejemplo las caricaturas animadas, el anime se destaca 

por su contenido narrativo, gráfico pero sus ilustraciones son similares. Esta guía de ilustración te 

ayudará a entender mejor el proceso de ilustrar personajes anime manga mediante dibujos 

originales realizados por ti mismo. Además, se mostrará cómo convertir tus ideas no sólo a papel 

si no digitalmente por ordenador utilizando una de las herramientas de Diseño en este caso 

Ilustrador, pero no olvides que todos los materiales y equipo tecnológico que se utilice no puede 

sustituir tu creatividad. 
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4.4.4 Presentación autor  

 

Realicé esta guía de técnicas de anime y manga para obtener mi título de licenciado en Diseño 

Gráfico de la Universidad Nacional de Chimborazo mi nombre es ISRAEL VINICIO GUACHO 

MACIAS nací en la ciudad de Riobamba autor de la guía de Ilustración de personajes animes 

manga. Escogí el tema del estilo anime manga porque me apasiona leerlos y verlos aparte que me 

gusta la ilustración “El diseño gráfico no es lo que ves, sino lo que debes hacer que otras personas 

vean” (Degas, 2013), podrás ver que en cada taller se encontrará una ilustración que se asemeja a 

un gato anime el cual te ayudará a entender mejor los talleres de la guía de ilustración de personajes 

animes manga. 

 

4.4.5 Prerrequisitos  

 

Para realizar esta guía de ilustración de manera exitosa no se requiere tener conocimiento previo, 

ponerle el interés debido y tener los materiales necesarios especificados al principio de cada taller. 

 

4.4.6 Materiales 

 

Lápiz 3H y 2B, borrador de queso, material bibliográfico especializado, lápices de colores, material 

tecnológico (computadora), programa del paquete Adobe (ilustrador Ai) 

 

4.4.7 Orientación bibliográfica 

 

Aretio, D. L. (2009). De la teoria a la practica la guia didactica. Barcelona: Bened. 

Kennedy, D. D. (2007). En Resultado de Aprendizaje un Manual Práctico (págs. 22-55). Irlanda: 

Watermans Printers . 

María Carmen Frigerio, S. P. (2007). acerca de la enseñanza del diseño. Buenos Aires: 

Gray, P. (2005). Manga Mujeres. España: Taschen. 

Bishop, F. (2006). Dibujar Cómics. España: Mary Groom . 

Mazzeo, C. (2014). Que dice del diseño la enseñanza del diseño. Buenos Aires: Infinito. 
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Gibbons, G. S. (2010). Diseño de Comic y Novela Gráfica. En cómic book design. Barcelona 

España : Parramón Ediciones. 

Herrera, A. E. (2005). Ilustrador CS2 . En 16 lecciones para aprender ilustrador CS2. 

Cercado de Lima: Megabyte. 

 

4.4.8 Metodología aplicada  

 

• Resultado de aprendizaje y aprobación 

Objetivos generales y específicos en cada taller, control de cada parte de los talleres 

por parte del maestro asignado. 

• Resultado de aprendizaje cognitivo 

Los talleres están realizados para que el estudiante pueda demostrar lo aprendido además 

de la compresión a través de las indicaciones y evaluación a través de exposiciones al 

finalizar el taller. 

 

 

4.4.9 Orientaciones específicas para el estudio:  

 

• Componentes teóricos en cada taller. 

• Material bibliográfico del taller de ilustración de anime manga. 

• Resultados de aprendizaje en cada taller de ilustración de anime manga. 

• Ejercicio y evaluaciones 

• Actividades de aplicación de lo aprendido. 
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4.4.10 Plan de trabaja o calendario-cronograma:  

 

Tabla 1: Planificación de Trabajo 

 Autoría: Guacho, I. (2019)  

Taller Horas de 

trabajo 

Cierre de taller Horas 

Taller I investigación para 

la creación de personajes 

anime manga 

6 horas Exposición 

 

 

10 min 

por 

estudiante 

Taller II sistema de 

medidas para la realización 

de personajes anime manga 

12 horas Cuerpo de su personaje investigado 

con los 

canon de medida aprendidos 

 

Taller III características del 

estilo anime manga 

 

12 horas Cucas personaje anime manga  

Taller VI técnica y color 12 horas Boceto del personaje, digitalizarlo Y 

exponerlo 

 

10 min 

por 

estudiante 
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4.4.11 Actividades 

 

Las actividades se dividieron en 4 talleres de aprendizaje desde los tres momentos para realizar 

talleres didácticos. 

Figura 8: Taller 1  

 

Autoría: Guacho, I. (2019)  
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Figura 9: Taller 2  

 

Autoría: Guacho, I. (2019)  
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Figura 10: Taller 3   

 

Autoría: Guacho, I. (2019)  
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Figura 11: Taller 4  

 

Autoría: Guacho, I. (2019)  
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4.4.12 Trabajo realizado   

Figura 12: Trabajos realizados 

 

Autoría: Guacho, I. (2019)  
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4.4.13 Evaluaciones  

 

Tabla 2: Evaluaciones Taller 1,2,3,4  

Autoría: Guacho, I. (2019)  

Parámetros  Excelente Bien Regular 

-Investigación para la creación de 

personajes 

-Brief de un personaje anime 

manga 

-lluvia de ideas 

-Historia del personaje 

-Personalidad del personaje 

-Apariencia del personaje 

-Genero del personaje 

Conoce e identifica las 

técnicas 

Identifica las 

técnicas 

No identifica las 

técnicas 

 10-8 7-5 4-3 

-Técnica de las 8/2, 7/2, 6/2 

cabezas 

-Cuerpo de anime manga 

-Ilustración de manos 

-Ilustración pie 

-Ilustración de cabeza 

Conoce y identifica las 

técnicas 

Identifica las 

técnicas 

No identifica las 

técnicas 

 10-8 7-5 4-3 

-Cabello para mi personaje 

-Ilustración de ojos 

-Expresiones faciales 

-Luz y sombra 

-ropa para mi personaje 

Conoce y identifica las 

técnicas 

Identifica las 

técnicas 

No identifica las 

técnicas 

 10-8 7-5 4-3 

Técnicas de ilustración 

colores recomendados 

de lo manual a lo digital 

Conoce y identifica las 

técnicas 

Identifica las 

técnicas 

No identifica las 

técnicas 

 10-8 7-5 4-3 
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CONCLUSIONES 

 

• Mediante la aplicación de fichas de observación aplicada en las bibliotecas públicas, 

biblioteca de la Universidad Nacional de Chimborazo campus La Dolorosa y entrevista al 

docente de la asignatura de ilustración, se pudo determinar que no existe material impreso y 

bibliográfico con metodologías adecuadas que ayude al desarrollo en técnicas de ilustración 

para las habilidades y destrezas en los estudiantes de Diseño.  

 

• Mediante una investigación bibliográfica del estilo anime manga se pudo determinar un 

proceso para el desarrollo de la ilustración mediante: 1 investigación para la creación de 

personajes, 2 sistema de medidas, 3 características del estilo, 4 color sirvió como taller guía 

para la realización de personajes que son resultados propios de los estudiantes de Diseño 

Gráfico.  

 

• La guía en su diseño consta de cuatro talleres en los cuales se puede apreciar los tres momentos 

de un taller: inicio, desarrollo y cierre de este además que al principio de cada actividad el 

estudiante tendrá un objetivo general, materiales necesarios y al finalizar cada taller consta de 

una ficha de evaluación. En su producción se utilizó un formato con tamaño A4 (21 x 29.7 

cm) y una tipografía de palo seco para que el estudiante tenga la facilidad de llenar los talleres, 

sin que esto afecte la comodidad de lectura.  
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RECOMENDACIONES 

 

• Se recomienda que se utilice el mismo desarrollo metodológico para la creación de más 

guías de estilos de ilustración (ukiyo-e, portadas, comic, ciencia ficción) para un mejor 

desarrollo de habilidades y destrezas en técnicas de ilustración para el estudiante de diseño.  

 

• La ilustración del estilo anime manga es un tema poco conocido en la ciudad de Riobamba, 

pero está surgiendo ya sea por la moda de este estilo por lo que debe ser tomado con mucha 

seriedad ya que este desarrolla la creatividad y destreza del tema de la ilustración. Por lo 

que es indispensable despertar el interés del estudio y generar nuevos aspirantes al campo 

de la ilustración. 

 

• Se recomienda que el docente que imparte la materia de ilustración en la carrera de Diseño 

Gráfico de la Universidad Nacional de Chimborazo utilice el material bibliográfico sobre 

el estilo anime manga existente en la biblioteca de la institución, pues pueden servir de guía 

y ayuda para el estudiante.   

 

• Se recomienda que para cada clase de ilustración se debe realizar una planificación basada 

en el modelo de la guía de ilustración propuesta, con una ficha de evaluación de cada taller 

didáctico para observar lo aprendido por el estudiante. 
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ANEXO 1: Trabajos realizados  
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ANEXO 2: Modelo de entrevista a docente de ilustración de la Universidad Nacional de 

Chimborazo 
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ANEXO 3: Modelo de ficha de observación  
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ANEXO 4: Bocetos de los materiales para colorear personajes (boceto personaje guía de los 

talleres) 
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ANEXO 5: Personaje de ejemplo de la guía de lo manual a lo digital 
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ANEXO 6: Rubrica de evaluación 
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ANEXO 7: Pieza gráfica finalizada  

 


