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El dibujo constituye una herramienta de comunicacin. Las culturas primates usaron pinturas rupestres para reproducir la naturaleza y su manera de vivir. Los primeros dibujos del perodo Paleoltico superior son considerados como el origen de todas las artes.



Gracias a los aportes y a las nuevas tcnicas del visionario Leonardo Da Vinci, el dibujo adquiere una perspectiva ms especializada. En los inicios del Renacimiento se crearon dos clasificaciones: el dibujo tcnico y el dibujo artstico.



El primero, se utilizaba para representar informacin detallada de diseos especficos para su materializacin como, por ejemplo, la arquitectura y la tipografa, entre otros. El segundo, para expresar las ideas estticas, abstractas y filosficas. Estas clasificaciones siguen vigentes en el mundo contemporneo y se aaden otras como el dibujo geomtrico, el arquitectnico, el mecnico y el animado.



Este texto propone una metodologa terico-prctica para estudiar el dibujo a mano alzada, entendindolo como una tcnica efectiva en la realizacin de efectos de profundidad, claridad y luminosidad por medio de dos herramientas bsicas: el papel y el lpiz.



Aunque existen mltiples medios para realizar un dibujo a mano alzada (lpices de colores y carboncillo, entre otros), esta gua propone un estudio de los lpices de grafito analizando sus caractersticas principales, sus diferentes durezas, sus escalas tonales y sus usos.



El dibujo como representacin grfica de lo que se recuerda, se imagina, se percibe o se ve, es el fundamento de toda expresin artstica, y tiene la capacidad de manifestarse en un amplio universo de corrientes. En este caso, se selecciona al dibujo realista como objeto de estudio.



Se trata de una tcnica con infinitas posibilidades expresivas que no requiere de una gran inversin econmica, de mucho espacio o de equipamientos especializados. Lo nico que exige es dedicacin, tiempo y constancia.



El lector encontrar reunidos en estas lneas los conceptos bsicos, metodologas y consejos clave para representar correctamente las propiedades tridimensionales de personas, animales, objetos, alimentos, vegetacin y otros elementos.



En el segmento inicial se proporciona una introduccin detallada sobre los conceptos bsicos y materiales indispensables para realizar un dibujo realista con grafito. Tambin se explican las maneras de sujetar y presionar el lpiz.







En la parte central se desarrollan cuestiones vitales como la aplicacin de tcnicas de sombreado, el claroscuro, el dibujo a travs de capas, cmo hacer rplicas desde una fotografa, la importancia de la perspectiva y el ngulo de visin, el encajado y la utilizacin de la cuadrcula como mtodo de transferencia.



En el segmento final se abordan tcnicas avanzadas para obtener diferentes texturas: cabello, cristal, metal, madera, arrugas y poros de la piel, plstico, desenfoques y gotas de agua.



Los contenidos se explican de una manera sencilla y ordenada, ilustrando cada proceso con fotografas y ejemplos. El objetivo es ofrecer un recorrido pedaggico que le permita a cualquier principiante avanzar en su aprendizaje.






















Conceptos bsicos y herramientas para comenzar











Aunque muchos consideran el dibujo como un paso previo a la pintura, es una actividad que revela la belleza y la armona de las formas reales proporcionando una valiosa oportunidad para ser creativos y romper los esquemas de un mundo cada vez ms convencional.



El primer concepto bsico para aprender es el siguiente: las tcnicas de dibujo pueden ser hmedas o secas. Las tcnicas hmedas son aquellas donde los pigmentos estn diluidos en un medio aceitoso o acuoso. Los colores se pueden aplicar utilizando varios instrumentos como estilgrafos, rotuladores, pinceles o plumas.



En las tcnicas secas los pigmentos no necesitan agua, secado ni otros medios para diluir. Se adhieren a la rugosidad del soporte. El carboncillo, el pastel, la sanguina, los lpices de colores, cretas, sepia y el grafito son herramientas para dibujar en seco.















Para dibujar con tcnicas secas slo hacen falta tres cosas: un papel, un lpiz y ganas de trabajar. Seguramente todas las personas tienen a su alcance un lpiz y un papel. Sin embargo, no todos los papeles o los lpices tienen las caractersticas ptimas para dibujar.



Si el papel es muy fino y el lpiz es demasiado duro, se obtendrn trazos poco intensos. Cuando el dibujante intente borrarlos, la hoja terminar arrugndose o rompindose. Al utilizar instrumentos inadecuados, el proceso de aprendizaje resulta mucho ms complejo.



El conocimiento de los materiales de dibujo es indispensable antes de iniciar los ejercicios prcticos. Cada utensilio cuenta con sus particularidades y genera diferentes resultados. Trabajar con materiales de calidad++ es la clave para aprender sin inconvenientes.






[image: ]




Materiales












Cuando una persona da sus primeros pasos en el arte del dibujo, surge la siguiente pregunta: Qu materiales se necesitan para empezar a dibujar? En primer lugar, es imposible realizar un dibujo sin tener una comprensin clara de lo que se desea crear y del lenguaje visual que se quiere utilizar para darle forma y una dinmica expresiva a la obra.



En el mundo del diseo y el arte, los profesionales utilizan el dibujo y sus tcnicas como un medio para la comunicacin visual. Cada tcnica demanda una serie de materiales especficos adaptados a sus necesidades.



En el caso del dibujo realista al grafito, son varios los instrumentos a utilizar: lpices de madera, lpices mecnicos o portaminas, papel, difuminos, gomas, pincel, sacapuntas y un soporte para realizar el trabajo.



A simple vista, este listado de herramientas parece sencillo. Sin embargo, cada instrumento es un rbol con mltiples ramificaciones y posibilidades.







El lpiz de grafito



Al igual que el trmino “pez” comprende una infinidad de especies marinas, la palabra “lpiz” abarca una amplia familia. Existen lpices grasos de mina de plomo, blandos, duros, acuarelables, de color, de carbn y muchos ms. Se trata de una lista interminable donde cada tipo de lpiz tiene sus especificaciones.



El grafito fue descubierto en 1564 en Inglaterra. Es un metal graso de un color gris plomo brillante. En esa poca se pensaba que era una variedad de plomo. En el ao 1779, el qumico Karl Wilhelm Scheele (Suecia), descubri que realmente se trataba de carbn cristalizado. Diez aos despus, el gelogo Abraham G. (Alemania), le dio el nombre de grafito en honor a su utilizacin como medio de escritura.



Es el recurso de dibujo ms limpio y ms sencillo que existe, y la materia prima que se usa para elaborar todas las minas de lpices. El grafito es una sustancia que se obtiene por la cristalizacin del carbn y se encuentra en yacimientos naturales. Tambin puede obtenerse artificialmente.



Es conocido con el nombre de “mina de plomo” o “lpiz de plomo”. Este nombre tiene su origen en las puntas metlicas, que se utilizaban para dibujar antes de su descubrimiento. Estas puntas podan ser de plata, cobre, oro y plomo.



El grafito se usaba en estado puro. Su yacimiento de origen influa directamente en el grado de dureza. A finales del siglo XVIII, los fabricantes Faber, Cont y Hartmuth, desarrollaron el mtodo para elaborar las minas de grafito.



La tcnica consista en mezclar el metal pulverizado con arcilla cermica. Luego, esta mezcla se coca en forma de mina para darle ms rigidez. Finalmente, se enfundaba en un recubrimiento de madera de cedro. Este mtodo de elaboracin se sigue utilizando en la actualidad.











Grados de dureza de los lpices de grafito
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Cuando se varan los perodos de tiempo de coccin y la cantidad de arcilla en la mezcla, se obtiene una amplia gama de tonos slidos. Las diferentes intensidades del trazo dependen directamente de la dureza de la mina, pues mientras ms blanda es la mina, ms oscuro e intenso ser el trazo.



Por el contrario, mientras ms dura, ms claro es el gris que produce. Entre las marcas ms conocidas de lpices destacan Rexel, Faber Castell, Staedtler y Koh-i-Noor, entre otros. Adems, existen 19 graduaciones de durezas.



La dureza de un lpiz de grafito viene especificada por una indicacin alfabtica y numrica, que se encuentra grabada en un extremo de su superficie. Las letras H y B sealan los grados de dureza: H en los lpices blandos y B en el caso de los duros.



La serie B est compuesta por ocho durezas distintas, que van desde la B hasta la 8B. Esta ltima se refiere al lpiz ms blando, por ende, el ms oscuro. La serie H inicia en la dureza H y culmina en la mina ms dura, la 9H. Tambin tenemos las series de minas de dureza media conocidas como F y HB, ideales para la escritura.



Es imposible que un dibujante utilice todas las variantes en una misma obra. Generalmente selecciona el surtido que mejor se adapte a sus requerimientos.



Los artistas utilizan las minas ms blandas para crear sombreados y efectos llenos de dramatismo. En cambio, los delineantes de dibujo tcnico y los ilustradores usan los lpices de mina ms dura, lo que sirve para obtener trazos ms finos y precisos.
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Grafito en minas
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Las minas de grafito se venden sueltas y estn diseadas para ser insertadas en lpices mecnicos, popularmente conocidos como portaminas.



Estn disponibles en una variedad de grosores, que van desde los 0.05 hasta los 0.50 cm y cuentan con las mismas graduaciones de dureza que los lpices. Esta presentacin le ahorra al dibujante la necesidad de afilar constantemente la punta.







Grafito en barras
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Las barras de grafito estn especialmente diseadas para dibujos de grandes dimensiones y vienen en una menor variedad de durezas que los lpices. Sin embargo, esta gama es lo suficientemente extensa como para satisfacer las necesidades de los ilustradores, artistas o estudiantes.



Algunas de estas barras tienen una forma cuadrada, son gruesas y estn pensadas para ser usadas dibujando con sus cantos.



Esta tcnica de dibujo es similar a la que se utiliza con barritas de pastel o de creta; otras barras vienen con la forma de un lpiz. Dichas barras estn recubiertas con una funda de plstico para evitar las manchas en los dedos, y pueden ser afiladas con un sacapuntas o con otros instrumentos.











Grafito acuarelable






[image: ]











Se trata de una variedad de grafito muy reciente e innovadora, cuyo aspecto es similar al de una pastilla de jabn o de acuarela. Este tambin viene en presentacin de lpiz. Est elaborado con goma arbica, elemento que lo hace soluble al agua.



La calidad de su trazo es idntica a la del grafito blando. Con los lpices de grafito, el dibujante debe seleccionar una dureza blanda si desea un trazo intenso y marcado, o por el contrario, una mina dura para lograr sombras muy ligeras o detalles sutiles.







Con el grafito acuarelable se puede obtener el matiz deseado de toda la escala de grises variando la proporcin del agua. Las capas de gris y los trazados pueden trabajarse con un pincel, creando manchas de distintos tonos y fundiendo lneas.



A mayor cantidad de agua utilizada en la disolucin, ms sutiles sern los resultados y viceversa. Tanto el lpiz como las pastillas acuarelables pueden utilizarse de manera hmeda o seca.







Grafito en polvo
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Es una presentacin fina y pulverizada de este mineral y puede obtenerse a travs de la carbonizacin de materiales sintticos o directamente de los yacimientos naturales. Es muy til, ideal para realizar difuminados realistas. Puede aplicarse sobre varias superficies como yeso, lienzo y madera, entre otras.



El grafito en polvo suele tener un coste ms elevado que los lpices, las barras y las minas. No es una herramienta indispensable para aprender a dibujar, sino que se trata de un recurso que optimiza los acabados profesionales.







El papel
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Cualquier tipo de papel sirve para dibujar con lpices de grafito, a excepcin de los que tienen superficies especiales o que son demasiado finos, pues dificultan la adhesin de este metal.



Aunque muchos artistas llegan a utilizar papeles baratos y burdos, como folios de papel reciclado o papel para embalar, se recomienda utilizar las hojas que son fabricadas especialmente para el dibujo. Sus superficies cuentan con una finura especfica y un grano adaptados a cada tipo de tcnica, aptos para trabajar diversos medios.



Para la pintura, se utilizan superficies suaves que tienen la capacidad de soportar dobles y marcas sin rasgarse. Debido a que el dibujo utiliza medios secos, necesita un soporte con textura spera para garantizar que el pastel o el lpiz se adhieran correctamente.



En el mercado existen mltiples presentaciones. Podemos encontrar blocks con hojas unidas por una espiral o mrgenes encolados, que vienen en mltiples formatos y calidades de papel. Tambin se venden folios de manera individual para que el artista pueda adaptar su dibujo al tamao ms adecuado.







Tipos de grano







El grano es el grado de rugosidad que tiene la superficie del papel. Los papeles de mayor calidad se fabrican en diferentes acabados o texturas.







Papel satinado



Tiene un grano muy delicado, casi imperceptible. Es una superficie elaborada con la tcnica de prensado en caliente, cuyo objetivo es acentuar su alisado. Es ideal para dibujar con grafito o pluma, y proporciona una amplia gama de difuminados, agrisados y contrastes.







Papel de grano fino



Creado para el dibujo con lpices de colores, de grafito o con cera. Ofrece un acabado que realza el grano del papel sin ir en detrimento de la armona de los grabados y agrisados.



Papel de grano medio



Est indicado para pintar o dibujar con cretas de colores, con acuarela, aguada, sanguina o pastel.







Papel de grano grueso



Generalmente se utiliza para pintar con acuarelas.







Papel verjurado Ingres blanco y de colores



Lleva ms de 100 aos en el mercado y se utiliza para dibujar al carbn y al carboncillo.







Papel Canson de colores



Se elabora en una extensa gama de tonalidades. Tiene un grano grueso en su lado derecho y un grano medio en su cara alterna. Cuenta con un encolado y una textura ptimos para dibujar con lpices de colores, cretas, al carbn y con sanguina.







Tipos de papel
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Existe un papel de dibujo especfico para trabajar con carbn y con grafito, e incluso hay papeles que sirven para dibujar con ambos materiales.



El grafito es mucho ms verstil que el carbn. Mientras este ltimo necesita una textura porosa para fijar su pigmento, el grafito se fija con facilidad en cualquier soporte.











Papel Ingres
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Es un clsico en el dibujo a pastel y carboncillo. Su trama retiene muy bien el polvo del carbn. Su superficie tiene un verjurado muy particular, que se adapta a las tcnicas de dibujo con tempera, pastel y sanguina. Tambin sirve para impresiones en serigrafa, offset y color.







Papel Basic
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Es el papel que ms se utiliza para dibujar. Su grano es fino, liso, bien encolado y algo satinado. Es muy apropiado para trabajar con lpices y ceras, especialmente con grafito. Su textura es uniforme y regular, presentndose en varios gramajes y pudindose adquirir en hojas sueltas o en block.








 Papel Grafito
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Su superficie tiene un finsimo grano, lo que lo convierte en la plataforma ideal para realizar tcnicas al seco como la sanguina, el carboncillo y el grafito.



Su superficie cuenta con una resistencia ptima a la goma y a la tcnica de “grattage”. Tambin soporta la presin de los trazos firmes al mismo tiempo que reproduce la sutileza de los bajos tonos. Adems, cuenta con un excelente agarre de la mina de grafito.















Papel reciclado o de embalar
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Se trata de papel resistente, rstico y econmico, que tiene una superficie lisa o de grano fino. Se adapta perfectamente al dibujo con grafito y a otros materiales secos. Es ideal para realizar bocetos y prcticas.







Gomas de borrar
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Las gomas de borrar son una herramienta bsica e indispensable para todo tipo de dibujo. En el pasado, las migas de pan eran utilizadas para borrar. Este recurso, que fue utilizado por los dibujantes durante siglos, es la materia prima de la que se originan las gomas de borrar contemporneas.



Las primeras gomas de borrar estaban fabricadas a base de caucho natural, debido a su capacidad de absorber las pequeas partculas de grafito.







Actualmente, este compuesto ha sido complementado por una extensa gama de plsticos y de polister, que transformaron las gomas de borrar en herramientas especializadas para la realizacin de diferentes tcnicas de dibujo.







Gomas de caucho natural
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Se caracterizan por tener una textura blanda y por dejar muchas virutas. Estas gomas se conocen como “gomas escolares”. Son ideales para borrar los trazos de grafito que no sean excesivamente duros o blandos. Tambin son muy tiles para limpiar las manchas o marcas que se acumulan durante el trabajo.







Gomas de plstico
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Son poco agresivas con el papel y son muy limpias. Se recomiendan para borrar trazos de grafito sobre superficies delicadas. Se caracterizan por tener un tacto extremadamente fino. Dichas gomas estn disponibles en colores vivos o transparentes.







Gomas abrasivas
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Estn fabricadas con una cantidad variable de piedra pmez u otros agentes abrasivos. Son muy usadas para borrar la tinta grasa de los estilgrafos y bolgrafos, adems de utilizarse para eliminar las marcas de tinta china. Se distinguen por su caracterstico color rojo o azul. Existen gomas ms abrasivas que otras en funcin de la resistencia del papel y del tipo de tinta.







Gomas maleables
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Tienen una cualidad que las diferencia de otras gomas de borrar, y es que pueden modelarse como si fueran plastilina. Con ellas, se pueden crear mltiples formas adaptadas a diferentes borrados. Estn elaboradas con caucho natural y no son recomendables para dibujar con lpices de pastel o trazos de grafito debido a que tienen una contextura demasiado blanda.



Cuando se moldean, reparten y absorben en toda su masa las manchas. Por esta razn acaban convertidas en una bola negra despus de un uso continuado. Existen gomas maleables de diferentes durezas y tamaos. Las ms grandes suelen ser las ms blandas.







Borradores elctricos
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Se trata de motores elctricos con dimensiones reducidas que cuentan con pequeas piezas de goma de caucho. Estas piezas giran alrededor del motor y son muy tiles para realizar dibujos detallistas en formato mediano o pequeo. Trabajan rpidamente y son muy eficaces, sin embargo, pueden erosionar el papel fcilmente si se ejerce mucha presin.







Lpices borradores
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Son lpices mecnicos cuyo uso est recomendado para la corregir detalles. Tienen un funcionamiento similar al portaminas, siendo en este caso su “mina” una goma de borrar algo abrasiva y dura.



Se afilan de la misma forma que los lpices tradicionales. Algunos cuentan con un pincel de plstico adicional muy prctico para eliminar las virutas de goma.



Efectos de borrado de cada tipo de goma
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En la imagen anterior hay cuatro tipos diferentes de goma. Tambin se aprecia el efecto de sus borrados sobre un tramado en particular. Los resultados son muy diversos y esto se debe a que cada goma tiene una aplicacin concreta.



La goma abrasiva que se identifica en la imagen por su color naranja, daa la superficie del papel cuando se insiste en el borrado. La goma escolar, desprende muchas virutas y ensucia el dibujo.



Luego se puede ver la goma maleable, que se puede reconocer en la fotografa por su color azul y su forma asimtrica. Se trata de una goma demasiado blanda para los lpices, por lo que se recomienda para trabajar con carboncillo. Si se moldea estratgicamente, tiene la capacidad de crear detalles con el borrado.
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Finalmente, la goma de caucho deja un acabado impecable. Es la ms eficaz para borrar dibujos a lpiz.







Difuminadores







Los difuminadores son herramientas creadas para homogeneizar los trazos en el dibujo con el propsito de crear una diversidad de texturas y efectos.



Se utilizan en todas las tcnicas secas donde los medios desprenden partculas que pueden ser extendidas sobre la superficie. Pueden ser algodones, barras o textiles. Algunos artistas utilizan sus propias manos para difuminar, como la palma, el canto o los dedos.



El dibujante selecciona y adapta los difuminadores segn los efectos que desea obtener y el tipo de obra que est realizando. Los difuminos sirven para moldear pequeas reas de claroscuro: los dedos son muy tiles para retocar detalles, los pinceles ayudan a eliminar fragmentos de pigmento sueltos sobre el papel y el trapo es muy eficiente para extender el sombreado o los colores.







Difuminadores
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Los difuminos son barras de papel esponjoso fabricadas en una diversidad de tamaos. El papel est enrollado sobre s mismo y tiene una terminacin con forma de punta de lpiz en cada extremo.



Absorbe gradualmente el sedimento de pastel, carbn o grafito. Tras un uso prolongado, las partes sometidas a una friccin continuada pierden capacidad de absorbencia. Para recuperar la porosidad, es necesario frotar el rea afectada sobre un soporte de lija de grano fino.







Algodn
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El algodn en rama no deja ningn tipo de rastro. Es un medio muy eficiente, pero no es tan ergonmico ni tan cmodo como el difumino.







Trapos
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Los textiles o trapos se usan para difuminar dibujos de gran formato cuando se necesita homogeneizar una amplia zona de sombreados. No son materiales ptimos para obtener acabados detallados.







Manos y dedos







Muchos artistas utilizan nicamente sus dedos para difuminar debido a que estos permiten obtener una superficie homognea y pulida. Tambin proporcionan un acabado ideal para dibujos realistas.



La tcnica de difuminar con los dedos tiene dos ventajas fundamentales. La primera, es la blandura de los dedos, caracterstica que les permite adaptarse a las rugosidades de la superficie.



La segunda, es su transpiracin natural, una cualidad que les aporta humedad y una ligera textura aceitosa permitiendo que se obtenga una mayor fijacin sobre el papel y una mejor cobertura.



Los dedos ms utilizados para difuminar son el anular y el medio. Los dedos ms gruesos y las yemas de forma plana se usan en las reas ms amplias y poco determinadas, mientras que los dedos ms pequeos son ideales para difuminar las zonas ms delicadas.



Para trabajar reas reducidas se recomienda utilizar slo un lado del dedo, aprovechando la parte de la yema que hace contacto con la ua. Para esta tarea, los dedos ms eficientes son el anular y el meique. El metacarpo del dedo pulgar es perfecto para difuminar las reas ms extensas.







Afiladores de grafito







Los lpices deben afilarse con regularidad, especialmente los que tienen mina dura. Esta es la nica forma de garantizar el trazado de lneas limpias. Existen varias herramientas para realizar esta tarea: el clsico sacapuntas, un cutter o una navajita, entre otros.



Los fabricantes de lpices de grafito producen sacapuntas adaptados a las necesidades de los dibujantes: gruesos, extra gruesos o finos. Estas herramientas son conocidas como sacapuntas especiales. La cuchilla de acero se deteriora con el paso del tiempo, por lo que se hace necesario adquirir una cuchilla de recambio o comprar un sacapuntas nuevo para lograr buenos resultados.



Otros afiladores muy eficientes son las cuchillas y el cutter, imprescindibles para el afilado de las minas delicadas. Estos permiten un acabado mucho ms preciso que el sacapuntas.



Tambin existe el afilaminas, un dispositivo que tiene la forma de un sacapuntas pequeo. Afila por medio de un papel de lija que se encuentra en su interior. Algunos modelos de sacapuntas dobles traen incorporado una afilaminas.














Los elementos bsicos del dibujo












Desde la infancia, la mayora de los seres humanos realizan dibujos en las actividades pedaggicas de las escuelas o como un medio de entretenimiento en sus hogares. Durante aos, han aplicado los elementos bsicos del dibujo de una forma espontnea e intuitiva.



El hemisferio derecho del cerebro, tambin conocido como “mente artstica”, ha acumulado en el subconsciente estos conocimientos. En el presente texto, se tiene como propsito la reactivacin y el desarrollo de estas habilidades de una forma consciente.



La lnea, el punto, la forma, la proporcin, la perspectiva, la luz y la sombra, son variables interdependientes. Estudiarlas desde una perspectiva artstica es la clave para poder utilizarlas como herramientas de creacin.



Estos elementos se construyen los unos sobre los otros. Comprender las lneas conduce de manera natural a la comprensin de los espacios negativos y las formas. Desde all, es mucho ms fcil percibir las proporciones y la profundidad. Esta percepcin permite comprender cmo interactan la luz y la sombra. Todos estos conocimientos en su conjunto ayudan a entender el dibujo realista como una composicin tridimensional.







El punto







El punto es el primer grano de arena que se coloca para generar una obra. Se trata del elemento de expresin ms pequeo en las artes plsticas. Puede cambiar de forma, de tamao y de color. Cuando se encuentra agrupado o alineado, tiene la capacidad de configurar formas y lneas.



Un punto en solitario genera una tensin similar a una carnada que atrae la mirada del espectador. Al ser el centro del campo visual, adquiere una gran fuerza expresiva.



Con este elemento tan sencillo se puede generar un universo de sensaciones. Al posicionarlo en el centro de la superficie, expresa armona, quietud y estabilidad. Cuando se desplaza hacia los mrgenes, los ojos deben abandonar el centro para buscarlo, generando una sensacin de movimiento, desequilibrio o inestabilidad.



Una multiplicidad de puntos dispersos o agrupados pueden modular las formas de los objetos, sugerir claroscuros y obtener efectos volumtricos. Este elemento tan bsico tiene un potencial infinito.







La lnea







Entendiendo el dibujo como un lenguaje en el que no se necesitan las palabras, la lnea es el medio grfico con el que se representan las formas. Es su parte visual ms importante y puede ser definida desde dos concepciones.



La primera, la entiende como el rastro continuo que se produce cuando se dibuja cualquier objeto. La segunda, la percibe como una sucesin o proyeccin de puntos. Las lneas se clasifican en varios grupos dependiendo de su finalidad, disposicin y forma.



Segn su forma, las lneas pueden ser curvas o rectas. Las lneas curvas comunican vitalidad y dinamismo, mientras que las lneas rectas expresan rigidez o robustez. Segn su disposicin, las lneas pueden ser horizontales, verticales, quebradas u oblicuas.



Las lneas horizontales se caracterizan por sugerir reposo o tranquilidad. Las verticales, en cambio, tienen la capacidad de transmitir una multiplicidad de sensaciones: fuerza, tensin ascendente y equilibro, entre otras.



Las lneas oblicuas transmiten una sensacin de alejamiento o profundidad. Finalmente, las lneas quebradas son sinnimo de dinamismo, actividad y fuerza.



Las lneas pueden utilizarse con diferentes propsitos. Si la finalidad del dibujante es generar una obra artstica, entonces la lnea se convierte en trazo. Esta es su forma de expresin ms espontnea, libre y personal.



Si el dibujante busca recrear imgenes realistas y tridimensionales, entonces la lnea se transforma en trama, instrumento imprescindible para el dibujo tcnico y el grafismo.



La forma







El mundo que rodea a los seres humanos est compuesto por una multitud de elementos artificiales y naturales, como edificios, animales, coches, rboles, alimentos, etc.



Estos elementos tienen unas caractersticas particulares. La identidad y apariencia externa de cada uno de ellos constituye la forma.



Existen diferentes tipos de formas. Las formas que estn compuestas por uno o pocos elementos se conocen como formas simples.



Las que estn compuestas por mltiples formas simples se consideran formas complejas, por ejemplo, un satlite. Las que cuentan con dos dimensiones (anchura y altura), reciben el nombre de formas bidimensionales. Las que tienen tres dimensiones (anchura, altura, grosor y profundidad) son consideradas tridimensionales.



Estn las formas naturales, como los peces o el agua, y las artificiales, que abarcan todos aquellos objetos creados por los seres humanos, como por ejemplo, los aviones, los mviles o los lpices.







La proporcin







La proporcin es una relacin comparable y medible que se deriva de las formas naturales y artificiales. Al observar el cuerpo humano, se puede percibir cul es el tamao promedio de sus extremidades. Tambin es posible determinar que el dedo medio es ms largo que el ndice.



La proporcin permite reproducir en un formato determinado los tamaos originales de las formas. Determina la lgica y el sentido de la obra, por eso es indispensable en el dibujo realista.







La perspectiva







La perspectiva al igual que la proporcin, est determinada por las formas artificiales o naturales. Su objetivo principal es reproducir la posicin y la profundidad de las formas, desde el punto de vista en que son observadas.



Es una herramienta que ayuda a crear una imagen tridimensional en un soporte de dos dimensiones. Se trata de una ilusin ptica que simula las condiciones de todo lo visible con elementos dispuestos en un espacio de falsa profundidad.



Se pueden aplicar varias tcnicas para lograr este efecto. La primera, se llama perspectiva lineal y consiste en controlar la variacin entre los tamaos de las formas representadas. En este mtodo se genera un punto de fuga, que establece las distancias entre los diferentes planos focales. Las formas se van haciendo ms pequeas a medida que se van alejando del plano visual ms cercano. Luego, tenemos la perspectiva paralela o frontal, que tambin cuenta con un nico punto de fuga en el que se encuentran todas las lneas del dibujo.



Por su parte, la perspectiva oblicua, cuenta con dos puntos de fuga. En ella, las lneas verticales son perpendiculares al horizonte. Por ltimo, la perspectiva area consiste en aadir un tercer punto de fuga por encima o por debajo de la perspectiva de dos puntos, produciendo una distorsin o transformacin ptica, que simula un ngulo de visin ubicado por encima o por debajo del objeto.







Luz y sombra







La luz es un fenmeno natural que se escapa de las leyes de la gravedad, por eso se la relaciona con lo inmaterial. Su presencia en el arte expresa una multiplicidad de contenidos vivenciales, simblicos y conceptuales. Como uno de los elementos bsicos del dibujo, cumple la funcin de definir espacios y volmenes.



La luz y la sombra estn conectadas por una serie de leyes y de relaciones. Dependiendo de su procedencia, color e intensidad, la luz determina la forma en la que los seres humanos perciben y ven el mundo. Sin ella, nada podra ser visible. Gracias a su presencia, se pueden descubrir el tamao de los cuerpos y sus formas.



Cuando se observa un objeto, se est viendo en realidad cmo la luz incide sobre su superficie y rebota hacia la retina del observador. Dependiendo de la direccin de la luz, las condiciones lumnicas, la distancia entre el objeto y la fuente de luz, entre otras variables, las formas van a ser percibidas de maneras muy diferentes.











Existen una infinidad de cuerpos en el entorno: cilndricos, planos, circulares, pequeos, cbicos, orgnicos y mucho ms. Cuando la luz incide sobre ellos, se generan diferentes patrones. Sumado a este fenmeno, estos cuerpos independientemente de su forma, tambin pueden ser brillantes, opacos, blancos, mate o negros. Algunos incluso pueden comportarse como fuentes luminosas. Todas estas variables generan una amplia gama de naturalezas de representacin.



Para comprender cmo se comporta la luz en los objetos, es necesario conocer cules son los tipos de luz, cmo varan segn sus cualidades y su intensidad, cmo son capaces de generar volumen a travs del claroscuro y cules son las tcnicas ms eficientes para lograrlo.








Tipos de luz segn su lugar de origen








Cuando se busca crear volumen en un espacio de dos dimensiones, debe reproducirse como si estuviera en un lugar tridimensional. La luz debe comportarse en el soporte tal como lo hace en la vida real.



La luz puede ser de dos tipos segn su procedencia o sus fuentes: natural o artificial. La principal fuente de luz natural es el sol. Este se caracteriza por adquirir diferentes matices, dureza, color, intensidad y direccin, dependiendo de la hora del da.











Aunque existen herramientas de previsin meteorolgica, siempre ocurren eventos espontneos que la convierten en un factor impredecible e incontrolable. Tambin puede provenir de otros elementos como el fuego o la luna.



La luz artificial es aquella producida por lmparas, focos y otros dispositivos luminosos controlados. Su intensidad y color cambian dependiendo de las caractersticas de su fuente. A diferencia de la luz natural, se puede controlar su color, direccin e intensidad.







Cualidades de la luz: intensidad y direccin







La posicin que tiene una fuente de luz con respecto a la forma, genera una direccin determinada. Esta variable tiene la capacidad de transformar la apariencia de los espacios y de los cuerpos. La direccin de la luz influye directamente en la apariencia, en la percepcin de los detalles, en los relieves y en las texturas.



La luz puede incidir de varias formas segn su direccionalidad. A continuacin, se detallan cada una de estas posibilidades y sus principales caractersticas.







Luz frontal



Se genera cuando la fuente lumnica est ubicada frente a la escena. Desde esta posicin, la luz incide directamente sobre la superficie haciendo que no se produzcan sombras.



Las sensaciones de profundidad y de volumen disminuyen, adquiriendo el objeto una apariencia plana y uniforme. La luz frontal suaviza las formas y las texturas generando una percepcin ms ligera de la imagen.
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Luz lateral



Se caracteriza por producir una amplia variedad de sombras propias y proyectadas. Este fenmeno se genera cuando la fuente de iluminacin est situada a un lado del objeto. Permite que se aprecien mejor las texturas, acentuando tambin la sensacin de relieve.



Las sombras generadas al lado contrario de la fuente lumnica son claramente visibles, por lo tanto, la sensacin de volumen se incrementa.



La sombra arrojada vara en funcin de la altura del foco de luz. Si la fuente est a la misma altura que el objeto, ser ms alargada. Si el foco est situado por encima del objeto, la sombra proyectada ser ms corta. Dependiendo de su intensidad, es capaz de producir degradados sutiles o contrastes intensos.
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Luz cenital



Se produce cuando una nica fuente de luz est ubicada verticalmente por encima del objeto. Esta posicin hace que los rayos de luz incidan perpendicularmente sobre las formas.











El volumen es el factor que va a determinar si se producen o no sombras. En el caso de que las haya, quedan en la parte posterior del objeto.
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Contraluz o luz trasera



Tal y como su nombre lo indica, este fenmeno se produce cuando la fuente lumnica se encuentra detrs del objeto. Esta posicin hace que la figura se perciba muy poco iluminada o en penumbra, con un halo de luz que rodea toda la figura y la separa del fondo.



La sombra proyectada se dirige hacia el punto de vista del observador. Con esta iluminacin, la mayor cantidad de luz est en el fondo, mientras que el objeto se encuentra en silueta.
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Luz nadir



Se produce cuando la fuente de luz est ubicada debajo del objeto. Este tipo de iluminacin genera un efecto contrario al de la luz cenital, debido a que las sombras quedan en la parte superior de las figuras.
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Los diferentes tipos de iluminacin no slo ayudan a crear volumen en el dibujo, sino que tambin ayudan a darle expresividad a las obras. El funcionamiento de la luz es un tema que comprende mltiples fenmenos complejos y que va mucho ms all de su direccionalidad.



La intensidad o cantidad de la luz es otra de las variables fundamentales a estudiar. Va a ser ms fuerte o ms suave dependiendo de la potencia y del tamao de la fuente de iluminacin. Segn su intensidad, la luz puede ser clasificada de dos formas:







Luz suave



La luz es ms suave o menos intensa cuando su fuente de origen est muy alejada del objeto, o cuando debido a su posicin, no incide directamente sobre la superficie.



Tambin se puede observar, durante los das lluviosos o con mucha nubosidad, en aquellos lugares donde el sol no llega de manera directa. Las sombras y los volmenes que produce son muy difusos o inexistentes.







Luz dura



La luz es ms intensa cuando su fuente de origen es muy potente o est cerca de los objetos. Esta produce mayor brillo en la superficie, con sombras ms fuertes y definidas.



Los efectos que la luz genera sobre las figuras se utilizan en el dibujo y en la pintura para describir la calidad tctil de los objetos, de sus relieves y de sus texturas.



La luz no slo define las caractersticas de la realidad visual como la forma, el volumen o el espacio, sino que tambin es capaz de representar el universo emocional y sensitivo.



Desplazar o intervenir la fuente de luz no slo transforma la apariencia de aquello que se ilumina, sino que tambin expresa su intencin dramtica.



Cuando un dibujante aprende a controlar la calidad, intensidad y distancia de la luz, puede recrear escenas alegres y brillantes, atmsferas fantasmagricas o misteriosas, ambientes muy expresivos con sombras marcadas, desvelar los secretos que esconde la oscuridad baando la imagen con una luz difusa y mucho ms. Las posibilidades son infinitas.
















Claves tonales o escala de grises








La luz y la sombra son un binomio que no puede romperse, pues actan como las dos caras de una misma moneda. La luz revela la presencia del vigor y de la vida, y la sombra marca la corporeidad y materialidad de las formas. La sombra impulsa la variedad cromtica o tonal en la obra, sea cual sea su tcnica o formato.



Un dibujo realizado por medio de trazos lineales, no cuenta con los elementos necesarios para expresar el volumen y la distancia de cada plano. Esto slo es posible gracias a la intervencin de la luz y los contrastes de las sombras como variables clarificadoras y definitorias.



Cuando la sombra aparece, se rompen los lmites de la bidimensionalidad. Empieza a nacer la ilusin de la tridimensionalidad y a generarse una dimensin sensorial de la obra.



La confrontacin de claros y oscuros, y la bsqueda del contraste, es el propsito fundamental del dibujante en la creacin de imgenes realistas. Por eso, las luces reflejadas e incidentes, los brillos y las degradaciones de las sombras, se convierten en un tema de gran inters.



Las sombras no son homogneas, sino que presentan una amplia gama de matices. Algunas son ms oscuras que otras, como una consecuencia de la dificultad que pueda tener la luz para llegar a algunas zonas especficas.



Cuanto ms alejada est la luz de una superficie, ms oscuras sern las sombras. Los cambios entre un tono de sombra y otro son sutiles y se van degradando progresivamente.



Se conoce como escala de grises o claves tonales a los diferentes niveles de oscuridad y luminosidad que se producen cuando la luz incide sobre una o varias formas.



Es un instrumento que representa la graduacin de valores, desde el ms brillante hasta el ms oscuro, independientemente de que sean escalas monocromticas (un solo color), policromticas (varios colores) o acromticas (blanco y negro).



Es un diagrama graduado de texturas, colores, intensidades o valores, agrupados en un orden que puede ser geomtrico, numrico, creciente o decreciente.



Esta escala de valores cumple la funcin de organizar una amplia gama de intervalos para que el dibujante pueda controlarlos segn sus necesidades.



Para poder entender cmo funciona la escala de grises, primero es importante conocer varios conceptos bsicos.







Tono



En el dibujo y la pintura, el tono est relacionado con el grado de iluminacin o de oscuridad que tiene una superficie. Puede variar desde un blanco muy brillante, pasando por matices medios, hasta llegar a las sombras ms profundas.



La percepcin del tono depende directamente de la iluminacin, del fondo, del color y de la textura. Se puede distinguir entre el tono global y local de una obra. El tono global se refiere a una visin general del dibujo, teniendo en cuenta sus planos primordiales. El tono local denota una visin ms especfica, considerando los cambios sutiles de una parte del objeto.







Valor tonal



El valor tonal es la apariencia visual que adquiere una superficie o una figura cuando un tipo de iluminacin incide sobre ella. Vara en funcin de las cualidades de la luz.







Degradado



El degradado es una forma de expresar la progresin de los diferentes tonos, desde el ms oscuro hasta el ms claro. En el dibujo, las tcnicas del sombreado y difuminado, se utilizan para ir aumentando los valores, generando transiciones desde las zonas ms oscuras a las ms claras o viceversa.
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Clave tonal



El trmino clave tonal se refiere al grupo de valores lumnicos que pueden estar presentes en una imagen o superficie bajo una condicin lumnica. El esquema de iluminacin general de una escena determina su valor dominante.



Dependiendo del predominio de tonos ms oscuros o ms claros, existirn claves bajas o altas con formulaciones intermedias.



En el caso de que haya tonos extremos como negro o blanco, o matices cercanos a ellos, se obtendrn claves menores o mayores.
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Se dice que una escala est en clave menor cuando est presente slo uno de los valores ms altos (blanco o negro), adems de los tonos grises. La clave es mayor cuando estn los dos extremos de la escala (blanco y negro) y los grises. Cuando la escala slo tiene el blanco y el negro puros sin grises, entonces la clave est en alto contraste.



Generalmente, se utilizan escalas con nueve tonos de grises, sumando el negro y el blanco tal como lo muestra el siguiente ejemplo.






[image: ]







El 0 representa al blanco o a la zona ms brillante de la figura. El nmero 5 es un valor intermedio o semitono, porque est ubicado en el 50% de los dos extremos (blanco y negro).



Estn los grises ms cercanos a las tonalidades altas (3 y 4) y los que estn ms cerca de las tonalidades oscuras (7 y 8). Un dibujo realizado en clave menor o mayor puede tener variaciones bajas, intermedias y altas, dependiendo de la escala en la que se encuentren los grises utilizados.



La escala es alta si se usan grises que estn entre el 0 y el 3. Es intermedia si se utilizan matices situados entre los tonos 4 y 6. Y es baja si los grises estn cerca de las zonas ms oscuras, como el rango del 7 y el 9.



Aprender a dominar el arte expresivo de las claves es fundamental para crear mltiples atmsferas. Una clave mayor alta es expositiva y estimulante, debido a que cuenta con tonos luminosos tal como lo demuestra el siguiente dibujo.
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Una clave mayor media o intermedia tiene la capacidad de crear una atmsfera pintoresca, con matices y contrastes fuertes. Esto se debe a que predominan los valores del semitono, sin dejar a un lado las reas brillantes y oscuras.
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Una clave menor baja se caracteriza por contar con una gran extensin de valores oscuros. Estos se combinan con negros acentuados y tonalidades medias o algo claras, sin presencia del blanco, generando as una atmsfera misteriosa y sombra.
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Es muy difcil tratar de reproducir las caractersticas de un da tormentoso usando una clave mayor alta. Tampoco es posible crear un espacio lleno de optimismo y alegra utilizando una escala menor baja.



Si se busca imitar la textura y los matices de una tarde neblinosa, es recomendable utilizar una clave menor con tonalidades entre altas e intermedias. Los blancos y los negros no sirven para imitar la suavidad de la neblina, slo los grises y los tonos ms claros pueden hacerlo.



Para que el artista pueda valorar la luz de una escena, debe contemplarla percibiendo los puntos de luz que interactan y se compensan.



Los valores tonales se comportan como las notas musicales, si hay demasiados tonos se genera una disonancia o desequilibrio visual. Una gama tonal controlada, sin importar si es clara u oscura, produce una sensacin de armona y permite expresar las emociones.












El claroscuro, construyendo volumen y graduaciones de tono








La gama de luces y sombras cumplen una funcin compositiva y descriptiva. Las sombras planas y proyectadas de los objetos activan el ritmo, crean interesantes efectos dinmicos en la obra y producen formas definidas. Cuando estas sombras se degradan en delicadas transiciones de tono, potencian la ilusin de tridimensionalidad.



La distribucin de las sombras y las luces, permite obtener informacin sobre la orientacin de los objetos dentro del espacio. Las zonas ms oscuras o menos iluminadas, indican que se encuentran ubicadas al lado contrario de la fuente de luz; mientras que las reas ms brillantes o ms iluminadas, indican que esas superficies estn de cara hacia la fuente luminosa.



Estos niveles mximos de luz y de sombra, sumando todos los valores tonales intermedios, son los responsables de producir en el dibujo la sensacin de modelado, volumen y relieve.



El claroscuro es la tcnica que se utiliza tanto en la pintura como en el dibujo para modelar la luz sobre un fondo de sombras.



El propsito es lograr una distribucin matizada de las luces y las sombras con la intencin de romper con la monotona lumnica, produciendo un resultado que tenga contrastes intensos entre las reas claras y oscuras para darle un mayor dramatismo a la escena.



Cuando una fuente de luz (artificial o natural) incide sobre un objeto, genera un patrn de zonas luminosas y de sombras. Este patrn, es la herramienta fundamental para trabajar la tcnica del claroscuro.



En los cuerpos iluminados, siempre existe una parte donde reside la mxima intensidad de la luz y otra donde est la mayor oscuridad. Tambin aparecen reas de semisombra que reciben la luz de una forma indirecta.



En las sombras que genera una figura, hay que distinguir entre las que se proyectan sobre otros cuerpos o sobre el suelo, de las que sus propias formas generan sobre s misma.



A continuacin, se hace un repaso sobre los diferentes tipos de zonas de luz y sombra.
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“Highlight” o brillo



Se reconoce como un punto de luz intenso, pues tiene un color o un tono ms claro que el resto de las luces. Se trata de una zona muy reducida, siendo el nico lugar donde la luz llega directamente con mayor intensidad.







Luz directa



Aunque es una zona donde tambin llega la luz de manera directa, no es tan luminosa como el brillo. Esta rea est un poco ms distanciada de la fuente de luz, por eso es menos clara que el brillo.







Luz reflejada



Es la porcin del objeto que recibe la luz reflejada por aquellos elementos adyacentes a l. Es determinante para crear la ilusin de las tres dimensiones sobre el soporte bidimensional. Sin ella, el dibujo se percibe plano y poco realista. Se caracteriza por tener un valor ms oscuro que cualquier parte del objeto frente a la luz. Generalmente, los principiantes no la tienen en cuenta o no saben que existe.








 Ncleo de la sombra o sombra central



Es la zona donde incide menos la luz, es decir, el rea que est posicionada de espaldas a la fuente de iluminacin, por ende, es la parte ms oscura del objeto. Se reconoce como una banda de oscuridad que se encuentra entre la luz reflejada y el tono medio.







Sombra arrojada o sombra proyectada



Tal y como su nombre indica, se trata de la sombra que proyecta un objeto sobre el suelo o sobre otras formas cercanas.



Es ms oscura en los puntos ms cercanos a la forma que la origina, y va adquiriendo un valor ms ligero a medida que se va alejando de ella. Las sombras proyectadas varan en intensidad segn las condiciones lumnicas.








 La sombra acentuada



La sombra acentuada es una variacin de la sombra proyectada. Es el punto donde se tocan o se cortan la superficie del suelo y el objeto. Esta sombra ayuda a definir el contorno de la forma separndolo del fondo.







El Semitono



El semitono o tono medio es un rea intermedia. No recibe la luz directa, pero tampoco est en la sombra. Es el propio claroscuro del dibujo.







La sombra



La sombra, tambin conocida como sombra propia, es el color natural que tiene un objeto en la zona opuesta a la que recibe la luz directa. Sus bordes son menos definidos.



En el dibujo realista, el sombreado debe ser perceptivo y racional. Las sombras aportan informacin, tienen la capacidad de revelar cualidades ocultas.



Tal y como se muestra en la imagen, una sombra proyectada puede delinear una caracterstica que no es reconocible desde un determinado ngulo o punto de vista.
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Tambin pueden aportar mayor informacin sobre el espacio, as lo demuestra el ejemplo de la siguiente imagen. La sombra proyectada revela un plano vertical ubicado a pocos centmetros del objeto.
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Cuando los cuerpos tienen una superficie curva, se genera un efecto de degradado en sus sombras. Por el contrario, cuando la superficie tiene un cambio de plano en angular, el contraste entre luz y sombra es mucho ms acentuado. En las sombras esfumadas, los contornos son imprecisos, mientras que las sombras cortadas son ms definidas.



El ngulo de la luz es el factor que determina cun marcada o pronunciada ser la sombra. Cuanto menor sea el ngulo entre la figura en la que aparece la sombra y la direccin de la luz, ms larga ser la sombra.



Cuanto mayor es el ngulo entre un elemento alargado que obstaculice la luz y su direccin, ms corta o reducida ser su sombra. Si la figura se encuentra cerca de la fuente de luz, su sombra ser mayor que si se encontrara lejos.



En esta dualidad entre claros y oscuros, la luz genera varios fenmenos sobre los cuerpos. Primero, define sus lmites, debido al efecto que se produce cuando contrasta con el fondo. Luego, se recrea la ilusin de la tercera dimensin por medio del modelado del volumen. Por ltimo, define los relieves internos y las texturas.



El dibujante debe realizar un proceso de apreciacin de los objetos dentro de su entorno para adquirir dos habilidades perceptivas indispensables:



La primera, es la capacidad de reconocer los lmites o bordes del objeto. La segunda, es la percepcin de las relaciones entre los diferentes elementos y los espacios para entender la proporcionalidad y la composicin de la escena.



Cuando se logra obtener la destreza de reconocer estos factores, entonces el dibujante est preparado para representar las sombras. Tambin est preparado para representar el volumen y la calidad tctil de una o varias figuras dentro de un contexto y una atmsfera determinada.







Las leyes de la sombra







Donde empieza la separacin entre el rea iluminada y la no iluminada, es el lugar donde nace la sombra. Esta zona de inicio se percibe como ms oscura, como consecuencia de un efecto ptico de relatividad.



Las zonas que estn ms prximas a un punto de referencia claro se perciben como ms oscuras por contraste. Los detalles aparecen precisos en las reas iluminadas. Por el contrario, son casi imperceptibles y pierden su valor plstico en las zonas ms oscuras.



La sombra proyectada siempre es ms oscura que la sombra propia, y esto es debido a que esta forma parte del reflejo de las reas adyacentes iluminadas. El contorno de la sombra proyectada es ms oscuro en la parte inferior, como consecuencia del contraste que se produce con las zonas prximas iluminadas. Los detalles son poco notables en las reas de sombra, pero mantienen su color.

























Recursos grficos para dibujar claroscuro con grafito








Para disear el claroscuro con precisin es necesario conocer algunas nociones bsicas:



La primera, se centra en comprender que los objetos del mundo real no estn definidos por contornos. Por eso, es importante eliminarlos cuando se quieran crear contrastes de luminosidad y volmenes.



La luz junto a una sombra ya cumple la funcin de definir la diferencia entre los planos y el contorno de la figura. No es necesario precisar un contorno para tener volumen. Lo que s se hace imprescindible es la aplicacin de los valores tonales de manera gradual.



Las sombras nunca son homogneas, siempre presentan una infinidad de matices. Por eso, deben evitarse las transiciones torpes o bruscas.



Es indispensable utilizar la escala tonal para, primero, identificar la gama de valores, y luego, aplicar la tcnica de creacin de gradientes. As se pueden obtener transiciones ms delicadas y casi imperceptibles, desde las reas ms claras hasta las ms oscuras.







El claroscuro se establece al valorar los diferentes tonos de una escena. En el caso del grafito, la monocroma identifica cules son las reas de volumen en una figura partiendo de la luz. El artista debe realizar un anlisis del objeto en funcin del tipo de iluminacin que recibe. No slo se deben tener en cuenta las zonas de brillo y oscuridad, sino tambin los contrastes.



En la siguiente imagen, se puede apreciar un ejemplo de cmo generar una escala tonal a partir de una fotografa.
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No existe un cuerpo iluminado que, de un gris prcticamente negro, pase a un gris casi blanco, a excepcin de algunos materiales especficos como las superficies cromadas. Reproducir la escala de grises intermedios es indispensable para construir una transicin orgnica entre los valores extremos.



Existen mltiples factores que inciden en la creacin del claroscuro: el tipo de papel que se est utilizando, las gradaciones de lpices de grafito, la forma de agarrar el lpiz y la presin ejercida sobre el soporte. Tambin existen recursos bsicos para lograr un sombreado realista: el tramado y el difuminado.



Adems, hay que tener en cuenta que cada dureza de grafito ofrece unas posibilidades de grises especficas, un valor mnimo y un negro mximo. Debido a que las durezas de los lpices tienen lmites, es importante decidir cul es la combinacin de tonalidades que mejor se adapta a cada necesidad.







El tramado







Se conoce como tramas a las acumulaciones ordenadas de trazos que se utilizan como un medio para diferenciar texturas y superficies, tambin como medios de sombreado en el dibujo y la pintura. Pueden estar compuestas por garabatos, espirales, entrecruzamientos en diagonal o lneas perpendiculares, entre otros.



La tcnica del tramado consiste en obtener masas de tramas que forman un tejido homogneo. Los tramados de densidad decreciente o creciente son ptimos para crear sombras en degradado. Se trata de una herramienta que permite trabajar las sombras y las luces de manera sistemtica, generando transiciones precisas entre los diferentes valores.



Abajo se puede apreciar un dibujo realizado con la tcnica del tramado.
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Tramas paralelas



Se obtienen al trazar lneas paralelas muy juntas que sean capaces de conformar un rea totalmente unitaria. El tono ser ms claro o ms oscuro dependiendo de la intensidad de los trazos y de lo apretada que sea la trama. Puede producir un efecto de degradado cuando los trazos son muy suaves al inicio y se van haciendo ms intensos o viceversa.



La densidad de este tramado va a depender de la cantidad de lneas y de su intensidad. Cuanto ms prximas estn las lneas, mayor es la sensacin de oscuridad. A medida que se van alejando empiezan a generarse puntos de luz.







Tramas cruzadas o rayado cruzado



Es una de las tcnicas de tramado ms famosas. Consiste en cruzar un conjunto de lneas para componer su caracterstico patrn en forma de “X”. Si se quiere obtener un sombreado ms oscuro, es necesario realizar varias capas de trazos paralelos en diferentes ngulos. Se obtienen trazos ms oscuros acercando las lneas de la trama.







Tramas puenteadas o puntillismo



Su aplicacin consiste en acumular con mucha paciencia y detalle una gran cantidad de puntos para crear claroscuro. El puntillismo se utiliza para lograr contrastes delicados en dibujos de factura minuciosa.



Cuanto mayor sea la intensidad del punteado, mayor oscuridad se generar en la zona. Tambin se pueden utilizar punteados con diferentes densidades para lograr mltiples texturas.







Circulismo



Tal y como su nombre indica, esta tcnica consiste en dibujar un conjunto de crculos pequeos que se superponen entre s. Las zonas de sombra y oscuridad van a depender de la presin ejercida por el lpiz y del tamao de los crculos.







No es necesario que las formas circulares sean perfectas, basta con que estn muy juntas y sean lo suficientemente pequeas como para crear texturas. Es una tcnica muy comn para representar la piel humana, pues ayuda a crear la ilusin de vellos y poros.



La prctica del tramado puede dominarse hasta alcanzar un estilo personal. Cada dibujante es capaz de crear una multitud de texturas que puede reproducir en diferentes tamaos y grosores. Las tramas adquieren una gran versatilidad y riqueza expresiva, tal y como se muestra en la siguiente imagen.
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Las tramas a mano alzada generan un degradado espontneo en el que el rayado adquiere un carcter pluridireccional. La aplicacin de capas superpuestas produce una amplia gama de valores tonales. A continuacin, se puede ver un ejemplo de ello.
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El tramado a mano alzada tambin puede generar grupos de lneas direccionales o estructuras de trazos repetidos. Estos sistemas se basan en la variacin de la proximidad y el valor de las lneas, y en la introduccin del tramado cruzado como herramienta para incrementar o disminuir los matices en la escala tonal.



Como resultado, se producen una amplia gama de calidades superficiales que se pueden utilizar para replicar superficies como fachadas de edificios, entre otras.
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El difuminado



Se trata de la tcnica ms apta para lograr un resultado pulido e impecable en el claroscuro. Permite un planteamiento a gran escala que se puede ir matizando y completando con detalles en fases sucesivas de trabajo. Se lleva a cabo por medio de una acumulacin y superposicin de manchas.



Esta tcnica se puede realizar con diferentes herramientas: bastoncillos de algodn, pinceles, textiles, papel, algodn en barra y difuminos. Como se mencion en prrafos anteriores, tambin se puede difuminar con los dedos.







A la hora de realizar la gradacin de grises, es importante hacer una transicin limpia desde las zonas ms luminosas hasta las ms oscuras sin que se haga evidente el paso de un gris a otro. La presin que se ejerce sobre el lpiz es el factor que determina la intensidad del trazo, por eso es importante controlarla, para obtener un resultado ms intenso o ms delicado.



A mayor presin ejercida sobre el lpiz, ms pigmento se obtendr en el dibujo. Es importante resaltar que el resultado tambin va a depender del grado del lpiz.



Un lpiz 9H no va a generar un trazo muy intenso aunque se ejerza presin. Para obtener un difuminado extra liso es necesario suavizar las transiciones. Lo ms conveniente es evitar las separaciones entre los trazos y dibujar suavemente.



Los bastoncillos de algodn son ideales para difuminar reas pequeas o estrechas. Se recomiendan realizar movimientos circulares hasta alcanzar el resultado deseado. El algodn en barra es ms til para las zonas amplias, aunque tambin se utiliza realizando movimientos circulares sobre el soporte.



En el caso de los pinceles, tambin se aplican hasta obtener un acabado pulido. Si se desean trabajar las reas ms oscuras, debe hacerse bastante presin con el pincel para difuminarlas correctamente. En las zonas ms luminosas es recomendable aplicarlo suavemente.



Su trazo va a ser ms acentuado o delicado, dependiendo de qu forma y qu tipo de pelo tenga. Es importante que el dibujante pruebe diferentes tipos de pinceles, con el objetivo de seleccionar los que ms se adapten a sus necesidades y preferencias.



Tal y como su nombre indica, el difumino es una herramienta creada especialmente para esta tarea. Generalmente, se utilizan dos o tres difuminos de distintos tamaos. Si se requiere realizar un difuminado en zonas muy estrechas o pequeas, es necesario usar un difumino con una punta muy bien perfilada, como si fuese un lpiz.



Para trabajar zonas ms amplias, es recomendable deslizar el difumino con movimientos circulares. Para que el difumino funcione correctamente, es imprescindible prepararlo y pulirlo. Tambin es importante mantenerlo limpio.
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Diferentes tipos de agarre, presin del lpiz sobre el soporte y otras variables importantes








La presin del brazo, el tipo de lpiz, el tipo de papel y la forma en la que se agarra el lpiz, son factores que condicionan el trazo e influyen directamente en el resultado.



Los trazos del grafito ponen en evidencia el grano del papel utilizado. Un soporte de grano grueso, ofrece un acabado con una textura ms abierta, rstica y dispersa que una superficie de grano liso.



El dibujante debe seleccionar el soporte que se adapte a su propuesta esttica. A continuacin, se puede apreciar cmo cambia la textura segn cada tipo de grano.
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Al combinar el tipo de soporte y los diferentes tipos de presin, se obtienen una multiplicidad de resultados. Al utilizar un papel liso y ejercer una presin uniforme sobre la mina, se facilita la distribucin homognea de los tonos a lo largo de las lneas.



Tambin se favorece la fluidez del trazo y se genera una nitidez que no se obtiene con un soporte rugoso. En la siguiente imagen, se puede apreciar cmo el trazo con una presin uniforme sobre papel liso cambia segn el tipo de lpiz utilizado.
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Si la presin de la mano sobre la mina va variando, el resultado es diferente. Cuando la presin decrece, de fuerte a suave a lo largo del trazo, las lneas adquieren una apariencia tridimensional. En la referencia que se puede ver a continuacin, se evidencia cmo cambia una lnea dibujada con presin desigual en un soporte liso segn cada tipo de lpiz.
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Las superficies rugosas proporcionan una mayor profundidad de tono. Si se combinan con una presin uniforme, el soporte absorbe ms el pigmento. Sin embargo, la superficie produce lneas con un contorno menos definido. A continuacin, se puede apreciar cmo el trazo puede variar segn cada tipo de mina.
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Si se ejerce una presin desigual sobre la mina, especialmente en el caso del lpiz de esbozar y la barra de grafito, se obtienen trazos con una graduacin definida. As lo demuestra la siguiente imagen.
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Como se ha podido observar en los ejemplos anteriores, el tipo de lpiz es un factor que determina el grosor, la intensidad y la textura del trazo.



Existen diferentes tipos de lpices para dibujar con grafito: el lpiz hexagonal estndar y grande, el portaminas, el lpiz redondo, la barra de grafito y el lpiz de mina rectangular para bocetar.
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Cada tipo de lpiz proporciona un acabado en particular. La mina fina que se introduce en el portaminas genera una gama de lneas delicadas.



La barra de grafito con punta de lpiz puede afilarse para dibujar trazos ms finos que el lpiz de afilar y obtiene tonos ms profundos. En el caso del lpiz de esbozar rectangular, su mina blanda y plana se caracteriza por ser gruesa, por eso genera pigmentos intensos rpidamente.



Las minas blandas en los lpices convencionales producen una amplia gama de tonos, desde un gris homogneo y suave hasta un negro intenso. Las minas duras generan trazos muy finos y delgados.



La punta del lpiz es una variable que incide en la forma de los trazos. El dibujante puede afilarla con mltiples herramientas, como las que ya se han estudiado en lneas anteriores. Sin embargo, debe evitar las opciones que no le permitan obtener una punta larga y afilada.



En la siguiente imagen se muestran tres tipos de puntas: A, B y C. La punta A refleja la forma incorrecta de afilar un lpiz. Se trata de una punta corta, obtenida por medio de un sacapuntas de cono reducido.



La punta B es el ejemplo de una punta correcta, obtenida por medio de un sacapuntas especial para dibujo o de cono largo. Finalmente est el ejemplo C, una punta en ptimo estado, obtenida por medio de una cuchilla.
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Una punta normal que se trabaja de forma poco inclinada, dar como resultado un trazado mediano. Si la punta se inclina sobre la superficie, produce un trazo mucho ms ancho. Si el dibujante trabaja en un ngulo bajo, se genera un desgaste lateral en la mina que permite la realizacin de trazos ms finos.
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Con los diferentes tipos de lpices para grafito se puede dibujar de dos maneras: con el lpiz tumbado o con la punta de la mina.



Cuando se utiliza la tcnica del lpiz tumbado, se obtienen manchas o trazos ms abiertos. La menor o mayor presin que se ejerza sobre los extremos de la mina dar como resultado sombras con diferentes valores tonales.







Cuando se dibuja con la punta de la mina, se obtienen mltiples signos grficos como tramados, rayados, lneas o puntos.







Tipos de agarre







Los dibujantes tienen la posibilidad de crear una infinidad de efectos con una herramienta tan bsica como un lpiz. Gracias a las mltiples tcnicas de sombreado y a las diferentes posiciones de las manos, se puede generar un amplio universo de trazos y lneas. A continuacin, se analizan las formas de agarrar el lpiz.



La primera es conocida como el agarre de trpode bsico. Este tipo de agarre es el que tambin se utiliza para escribir. Consiste en sostener el lpiz con tres dedos: pulgar, ndice y corazn.



El ndice y el pulgar se posicionan formando un tringulo con el dedo mayor, y este a su vez se apoya en los dedos meique y anular. El resultado es una empuadura en la que los dedos estn cerca de la punta permitiendo un mayor control. Es un agarre ideal para dibujar con detalles finos y sombreados de lnea corta.



Una versin modificada de este agarre consiste en aumentar la distancia entre la punta del lpiz y la yema de los dedos. De esta forma, se obtiene una mejor visin del trabajo y mayor libertad de movimiento.







Permite trazar lneas ms sueltas y menos precisas cubriendo un mayor rango de superficie. Es ideal para bocetar rpidamente. En esta modalidad de sujecin, se recomienda utilizar una hoja de papel de repuesto para apoyarse. De esta manera, se mantiene el dibujo libre de manchas de grasa de la piel.
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Ejemplo versin convencional de agarre de trpode bsico.
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Ejemplo versin de agarre de trpode modificado.







En segundo lugar, est el agarre rasante, tambin conocido como la posicin con el lpiz por debajo de la mano. El dibujante debe agarrar el lpiz con la mano sobre l sostenindolo con los dedos pulgar e ndice.



La mina queda posicionada casi totalmente horizontal sobre el soporte, lo que permite dibujar manchas o sombreados extensos. Es una tcnica ideal para trabajar en superficies verticales, como una pared o un caballete. Tambin para utilizar lpices de mina blanda
 .
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Ejemplo agarre rasante o posicin del lpiz por debajo de la mano.







Otra variante de agarre consiste en usar toda la mano para sostener el lpiz con los dedos de manera suave y desde atrs, o bien colocando la mano por debajo. Igualmente se puede utilizar el dedo para balancear y sostener el lpiz sobre el papel. De esta forma, el dibujante tiene la posibilidad de usar los laterales de la mina y puede cubrir ms superficie.



Esta es la forma ms indicada para realizar lneas largas, dinmicas, sombreados en superficies amplias o un boceto de trazos sueltos. Tambin es posible dibujar lneas de varios grosores sin tener la necesidad de separar el lpiz del soporte.
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Ejemplo agarre con los dedos y la mano por debajo del lpiz.







Existe un concepto fundamental que todo dibujante debe aprender para controlar el lpiz de manera eficiente. El movimiento no debe concentrarse slo en la mueca, tambin es necesario utilizar el hombro. Cuando se trabajan lneas fluidas, sean largas o cortas, el uso de los hombros ayuda a ganar soltura y movilidad.



El rango de movimientos aumenta cuando se utiliza todo el brazo. Tambin es importante entender las diferentes formas de agarrar el lpiz como herramientas que se deben ir adaptando a las necesidades de cada obra. La clave del xito est en ajustar la metodologa de trabajo segn el dibujo que se desea realizar.



A los principiantes se les recomienda practicar con los diferentes modos de agarrar el lpiz para que vayan entendiendo y adaptndose a los movimientos, que en un principio pueden resultar incmodos.



Adoptar una postura correcta es otro factor determinante. No importa si se dibuja en una mesa con caballete o si se realizan bocetos rpidos al aire libre. Si el dibujante no se asegura de tener una postura cmoda y saludable, no podr garantizar un rendimiento ptimo.



Lo ms probable es que deba inclinar su cuerpo hacia el papel, curvando su espalda y, por ende, forzando su cuello y su cabeza. Esta situacin no slo genera un exceso de cansancio y tensin, sino que tambin puede producir lesiones musculares.



Una buena postura en el dibujo es sinnimo de tener la espalda recta, el cuello inclinado suavemente, girando el papel y no el cuerpo cuando sea necesario. Tambin es importante mantener una distancia mnima entre la vista y el dibujo, entre 45 y 65 cm. Con una buena postura, los dibujantes pueden concentrarse mejor aprovechando al mximo las horas de trabajo.


















Pasos para dibujar a partir de una fotografa








El planteamiento inicial de un dibujo muy pocas veces se concibe como algo definitivo. Sin importar que el artista tome como referencia una escena de la cotidianidad o una fotografa, existe un proceso de configuracin previo al desarrollo completo de la obra.



La transicin que va desde el punto de partida con la hoja en blanco hasta el primer entendimiento de las formas, es lo que se conoce como encaje. Se calculan las proporciones, anchuras, alturas y tamaos. Cuando los artistas tienen una larga experiencia, son capaces de realizar este proceso mentalmente.



El encaje consiste en sintetizar la estructura bsica de la imagen en un mnimo de lneas. Generalmente se realiza a mano alzada, con lneas finas y suaves. De esta forma, se pueden mantener los trazos hasta el final.







Encajado de la fotografa en la lmina







Las figuras que van a ser representadas deben ser ajustadas sobre el soporte antes de iniciar el trabajo. Todas las formas de la naturaleza se pueden reducir a unas pocas lneas esquemticas.



El encaje es una herramienta muy eficiente a la hora de ubicar a grandes rasgos la estructura del dibujo sobre la superficie, y lograr que el resultado tenga las proporciones correctas.



Las formas de la escena se cien perfectamente a las figuras geomtricas bsicas. Es mucho ms sencillo posicionarlas dentro del contexto del cuadro e irlas desarrollando durante el progreso del dibujo. Los trazos ms simples generan lneas ms complejas hasta lograr una representacin realista del referente.



Existen mltiples metodologas para iniciar el proceso de encaje. La ms habitual es realizando figuras geomtricas por capas o a modo de poliedros. Este mtodo se puede llevar a cabo de un trazo y a rasgos generales. Sin embargo, debe indicar todos los elementos que necesitan resolverse en el dibujo: el volumen, la perspectiva o la profundidad.



En la siguiente imagen, se aprecia un ejemplo donde el encajado est hecho a partir de formas geomtricas polidricas.
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Cuando la escena est compuesta por varios elementos, el dibujante puede trazar formas simples que los integren a todos. As es mucho ms fcil dibujar los contornos reales. A continuacin, se muestra un ejemplo de este caso.
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Otro sistema de encaje es el que intenta determinar las formas a partir de una visin esquemtica del referente. Para lograr este objetivo, se plantea un rectngulo o un cuadrado que se amolda un poco a la figura. A continuacin, un ejemplo de esta metodologa.
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Durante el proceso de encaje de algunas escenas, se pueden percibir zonas que se visualizan como accesorias o secundarias.



Esto quiere decir que en el referente se aprecia una zona principal, quedando otras reas o elementos subordinados a su importancia. En este caso, el encajado ser ms eficiente cuanto ms esboce y delimite la masa principal de la figura.



En el siguiente ejemplo, se puede observar cmo las figuras geomtricas o las cajas realizadas se cien a la estructura principal y permiten que las formas queden ms acotadas, facilitando el proceso de encaje.
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Otra tcnica muy utilizada es el encaje por sombras, un mtodo ideal para trabajar escenas con una iluminacin fuerte. Consiste en establecer claramente las zonas de luces y sombras, omitiendo los detalles y aadiendo la gama de grises medios. Se obtiene una primera lectura de la escena donde las zonas que estn en la luz y penumbra moldean la estructura de la figura.
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El encaje funciona como un esquema que permite realizar el dibujo de manera rpida y eficiente. La cuestin no es buscar figuras o escenas que tengan formas elementales, sino tratar de descubrir las formas elementales en cualquier tipo de referente, sin importar lo complejo que sea.







El clculo del encaje. Dimensiones y proporciones







Las lneas mnimas del encaje deben guardar una relacin de medidas, especialmente si se trata de un dibujo realista.



Las dimensiones y las proporciones son el primer reto que el dibujante debe resolver. Existen varios factores que se deben considerar para captarlos debidamente. La primera, consiste en trazar un eje transversal y otro longitudinal en el soporte, as se divide el espacio del cuadro simtricamente y se reduce el margen de error en el posicionamiento de los elementos.



Luego, es necesario que el referente est ubicado por lo menos a una distancia mnima de 1.5 metros del dibujante. El punto de vista debe estar lo suficientemente distante para que se pueda apreciar el dibujo en todo su conjunto.



Es costumbre que las personas trabajen sobre una mesa o superficie horizontal. Esto es aceptable slo si el formato utilizado no es superior a los 20x25 cm.



Cuando el tamao es mayor, el campo de visin ya no incide perpendicularmente en todo el soporte. Esto trae como consecuencia errores pticos, generados por la percepcin en perspectiva. Para evitar esta situacin, es recomendable dibujar sobre una superficie abatible.



La postura no debe variar durante el proceso. Un cambio en la posicin del cuerpo modifica inmediatamente el ngulo de visin y las proporciones.



Antes de empezar a trazar las formas bsicas, es importante detectar el centro de la hoja con ayuda de la divisin anteriormente realizada en el cuadro. Tambin es importante trazar lo que se conoce como lnea de tierra, que no es ms que la superficie en la que descansar la escena.







Leonardo Da Vinci afirmaba que la percepcin visual es el factor principal de la pintura y el dibujo. Este concepto se aplica en la realidad por medio de la observacin y valoracin previa del referente. Antes de agarrar el lpiz, el dibujante debe contemplar la escena.



No importa si se trata de un modelo que est en la vida real o en una fotografa, el objetivo de esta valoracin es estudiar las formas, los contrastes, los colores, la iluminacin y los mltiples valores tonales. Tambin calcular las dimensiones y comparar distancias.



Proporcionar es el proceso de representar lo observado en tamao grande, en un formato ms pequeo, manteniendo las diferencias en medidas en el papel.



El desafo nace en el momento en que el dibujante necesita reducir las medidas de la figura real al formato de su soporte de dibujo, sin desequilibrar las proporciones del conjunto. Otra inquietud que surge espontneamente durante este proceso se refiere a qu escala se debe dibujar, para que el referente no resulte ni muy pequeo ni muy grande.







Encuadrando al modelo







Ante cualquier referente, el dibujante debe decidir cmo va a componer la escena. Esta decisin est determinada por la forma de la figura, las dimensiones totales de la obra y su relacin con el espacio de la superficie dejado en blanco.







El principio bsico de toda composicin seala que debe existir un equilibrio entre el espacio en blanco y el espacio dibujado. Es un proceso que facilita la seleccin de los elementos que se trabajarn en la obra. El dibujante puede tomarse el tiempo que necesite para explorar diferentes posibilidades hasta encontrar la definitiva.



Encuadrar significa posicionar al referente dentro de un espacio concreto, para decidir cules son los lmites de la imagen que se va a dibujar y si dicho dibujo se realizar en formato horizontal o vertical. El encuadre es una herramienta indispensable para lograr el equilibrio en el esquema fundamental compositivo.



Para los principiantes, este proceso puede resultar ms complicado de lo que parece. Se recomienda el uso de un marco de formato variable para hacerlo ms sencillo.



Basta con cortar dos pedazos de cartn en forma de L. Estos fragmentos se pueden unir para formar un marco ms pequeo o ms grande, ms ancho o ms estrecho. El objetivo es que pueda adaptarse a las necesidades de cada caso.
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Se puede pensar que si el dibujante parte de una fotografa, no es necesario realizar este proceso. Sin embargo, es probable que el artista desee representar slo una parte de dicha fotografa. En este caso, el marco resulta muy til.



A continuacin, se utilizar una situacin hipottica para ilustrar este procedimiento. En la siguiente imagen, se ve un paisaje en plano general donde coexisten varios elementos.
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En vez de dibujar toda la escena, el dibujante selecciona los edificios ms lejanos. El marco realizado con dos fragmentos independientes, ayuda a seleccionar un encuadre horizontal o vertical.
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Se puede apreciar en las imgenes anteriores, cmo el encuadre horizontal proporciona una composicin ms equilibrada que el vertical, donde los techos de las casas quedan en primer plano y le restan protagonismo a los edificios.



La idea es que cada dibujante vaya jugando con los marcos
 hasta encontrar el encuadre que mejor le funcione. Una vez que se tome la decisin definitiva, es importante fijar los dos fragmentos del marco sobre la imagen, para evitar que se mueva durante el proceso del dibujo.
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Tipos de composicin







Existen diferentes tipos de composicin:
 composicin central, diagonal y triangular.



La composicin central, es aquella donde los elementos se agrupan en el punto central del cuadro y se genera una sensacin de unidad frente al fondo. La mayora de las composiciones de este tipo, se pueden simplificar con un crculo en el centro del soporte.
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En la composicin triangular, los objetos estn posicionados de tal forma que se puede construir un tringulo imaginario para delimitarlos.



Es similar a la central, debido a que dicho tringulo se encuentra en el centro del cuadro. Sin embargo, la totalidad de los elementos no logra agruparse totalmente dentro de l
 .
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En la composicin diagonal, las formas de la escena se pueden simplificar con una lnea que atraviesa el soporte. La imagen se puede dividir en dos partes, o tambin puede ser percibida como un elemento que seala una direccin.
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Cuadrcula para principiantes







La cuadrcula es una herramienta legendaria. Los egipcios la utilizaban para realizar sus pinturas y esculturas. Para estos artistas y artesanos, era muy importante reproducir en sus obras los objetos y las figuras humanas de manera armnica.



Para cumplir con este objetivo, disearon un sistema de lneas. Con l dividan la superficie y asignaban un lugar para cada segmento de la escena. Esta cuadrcula les permita mantener las proporciones y establecer unos cnones especficos para representar todas las figuras. En la siguiente imagen, se puede apreciar un ejemplo de las cuadrculas egipcias.
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El artista Leon Batista Alberti, sustituye el cristal transparente utilizado por Leonardo Da Vinci por otro denominado “El velo”. Alberti ilustra su uso en el “Tratado de la Pintura”. Dicho dispositivo consiste en un marco de madera cruzado por hilos verticales y horizontales. El artista deba observar su modelo a travs de este bastidor, el cual se visualizaba como si estuviera compartimentado y divido por una cuadrcula.



Durante el proceso, se deba reproducir dicha cuadrcula sobre el soporte, manteniendo una correspondencia recproca entre las partes del referente encuadrado y los segmentos divididos.



Este sistema permite representar objetos y escenas tridimensionales, debido a que ayuda a dividir el referente en fragmentos. Dichos segmentos pueden ser apreciados tal como son, con mayor simpleza y menor carga asociativa. El siguiente dibujo, es una representacin del sistema creado por Alberti.
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Con esta propuesta de Alberti y las definiciones planteadas por Leonardo Da Vinci, la bsqueda de la forma y el dibujo quedan determinados bajo las nociones clsicas de la lnea y la perspectiva, cimientos donde el punto de vista se mantiene inmvil y nico frente a la escena, haciendo posible la representacin del movimiento y la luz.



La concepcin clsica del dibujo establecida por Da Vinci, denominada como “proyeccin de la figura sobre un plano bidimensional”, permaneci inmutable hasta el siglo XIX. Luego, los impresionistas estudiaron ms el color y la luz, dejando en segundo plano las lneas del contorno. Los cubistas por su parte, introdujeron, adems de las tres dimensiones (profundidad, anchura y altura), la cuarta dimensin del tiempo.







La escala







Comprender el concepto de la escala es imprescindible para trabajar la cuadrcula y garantizar una obra realista proporcionada.



Si se pretende representar un elemento de gran tamao como un barco, un edificio, una vivienda o un puente, manteniendo en la obra sus dimensiones reales, entonces el dibujante se vera en la necesidad de utilizar formatos extra grandes.



Por el contrario, si busca representar una figura muy pequea, mantener las dimensiones reales se convertira en un imposible, debido a que la agudeza visual sera insuficiente para discernir y reproducir sus detalles, como en el caso de las piezas que conforman un reloj de pulsera.



Las figuras o las escenas no siempre se pueden representar a tamao natural. De all nace la necesidad de transformar las dimensiones originales de la imagen representada en otras proporcionales a ella. Dichas dimensiones facilitan la lectura del plano y el trazado.



La escala es la relacin que existe entre el tamao del referente y el tamao del dibujo, entre la medida lineal real de dicho elemento y la medida lineal de su representacin. Teniendo en cuenta el total del referente y cada una de sus partes, esta relacin debe ser constante en la representacin de todos los elementos para obtener una obra proporcionada.







Existe una nomenclatura numrica para designar una escala. Esta comprende la palabra “escala”, que puede ser abreviada con la letra “E”.



Luego, se aade el smbolo de igual “=” y una fraccin donde el numerador corresponde a la medida del dibujo, mientras que el denominador corresponde a la medida del referente. La frmula se ilustra de la siguiente manera:



E= medida de la imagen en el soporte: medida de la imagen en la realidad







La proporcin es aplicable a objetos de cualquier tamao. Si el referente es ms grande que el papel, entonces debe realizarse una escala de reduccin. Si es igual al soporte, se trata de una escala natural. Si es ms pequeo que el papel, debe llevarse a cabo una escala de ampliacin.



Aunque, en teora, pueden utilizarse una multiplicidad de escalas, se ha establecido la norma denominada “UNE-EN ISO 5455”. Esta norma tiene como propsito establecer un parmetro de escalas normalizadas para facilitar la lectura de planos, especialmente en reas especializadas como el dibujo tcnico. En el siguiente cuadro, se aprecia la tabla de escalas preestablecidas en esta norma.
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La seleccin de la escala para un dibujo depende de tres factores fundamentales: la finalidad de la representacin, la bsqueda esttica del dibujante y la complejidad del referente.



En cualquier caso, la escala seleccionada debe permitir una interpretacin clara de la informacin. Los detalles que resulten demasiado pequeos deben ser representados por separado en una vista de detalle a escala mayor. Este anexo o acotacin se ubica justo al lado de la imagen principal.








 Cmo calcular la escala







Hay dos formas de calcular una escala: partiendo de una escena real o partiendo desde una imagen ya representada en una fotografa, impresin, dibujo o revista.







Desde una imagen real



Para calcular la escala de una imagen real, es necesario conocer la dimensin de ese objeto. Por ejemplo, se desea representar 1 m de un espacio real en un soporte de 1 cm.



En este caso, se deben saber cuntos centmetros tiene 1 m para poder establecer la proporcin. Debido a que 1 m tiene 100 cm, la frmula se plantea de la siguiente manera:
 E=1:100
 .







Esto significa que el dibujante debe realizar un dibujo 100 veces ms pequeo, o que el referente es 100 veces ms grande al soporte de la obra.



Una vez que se conoce la dimensin real de la escena, es importante decidir cunto espacio se quiere que dicho referente ocupe dentro del papel.



Es recomendable seleccionar como dimensin de la escena una de las mximas. Esta estrategia proporciona una mayor probabilidad de calcular una proporcin ideal para reproducir las caractersticas del referente en un formato especfico.



Por ejemplo, un dibujante desea reproducir un tramo de carretera de 3 km en un papel de tamao A4 en posicin horizontal. Para calcular la escala, primero se debe medir sobre el soporte cuntos centmetros va a ocupar dicha carretera sobre l.



Esta medida se coloca en paralelo a los 3 km, expresando su valor en centmetros. Suponiendo que esta imagen va a ocupar 20 cm en el papel, entonces los 3 km son iguales a 3.000 m y, estos a su vez, son iguales a 300.000 cm (3 km = 3.000 m = 300.000 cm). La proporcin es de 20: 300.000 cm. Su expresin simplificada queda de la siguiente manera:
 E=2: 30.000.







Desde una imagen preestablecida



Cuando una fotografa, dibujo, impresin o cualquiera que sea la imagen predeterminada, se convierte en el referente, la frmula de la escala se establece de la siguiente forma: E= tamao del dibujo a realizar  tamao de la imagen referente. Para resolver esta frmula, es necesario aplicar el porcentaje de la escala. As se obtiene la medida exacta que se desea en la impresin.







Realizar una cuadrcula paso a paso







La cuadrcula es un sistema de coordenadas que permite dibujar con exactitud a diferentes escalas. Aunque los artistas experimentados adquieren la capacidad de dibujar sin esta herramienta, es una solucin muy recomendada para los principiantes.



En las siguientes lneas, se explica paso a paso cmo realizar una cuadrcula partiendo de una fotografa o cualquier imagen preestablecida.



Se necesitan diversos materiales: una regla, un lpiz de mina dura, una goma de borrar y la imagen original que se desea dibujar. Esta tcnica implica intervenir el referente, debido a que se necesita dibujar sobre l la cuadrcula base.



Con el propsito de no daar la imagen original, es recomendable reproducirla en una fotocopia, una impresin o una fotografa. Si no es posible reproducirla, se puede utilizar una lmina de acetato transparente.







 
El primer paso es imprimir, fotografiar o fotocopiar el encuadre que se desea dibujar.
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El segundo paso, consiste en seleccionar el soporte en el que se va a realizar el dibujo.








Esta superficie debe tener las mismas proporciones que el referente. Si el original es cuadrado, el soporte tambin debe serlo. Existen dos tcnicas que el dibujante puede utilizar para realizar este proceso:



La primera, consiste en decidir primero cul es la escala y, luego, buscar una superficie que tenga las mismas dimensiones. Si se desea copiar el referente en una escala ms pequea o ms grande que el original, el soporte debe ser igual.



Por ejemplo, si el dibujante decide hacer el dibujo a una doble escala o al triple de la imagen original, entonces el soporte tambin debe ser tres veces ms grande.







La segunda opcin es adaptar la cuadrcula al formato seleccionado. Para aplicar esta metodologa, es necesario calcular previamente sus dimensiones.



Si la escena copiada tiene las mismas caractersticas que el referente original, slo hay que realizar la cuadrcula respetando dichas dimensiones. En caso de que la imagen copiada tenga unas medidas diferentes a la original, es necesario dibujar la cuadrcula a la escala deseada, de forma proporcional al referente.



 
Para lograr este objetivo, primero hay que contar las celdas de la cuadrcula dibujada y, luego, medir la superficie del soporte. Con los datos obtenidos, se divide el tamao de la superficie total entre el nmero de celdas. El resultado es la medida que debe tener cada celda para dibujar una cuadrcula proporcionada.








 
Por ejemplo, si el referente mide 15 cm y se han dibujado 5 celdas en su cuadrcula, entonces el papel mide 22.5 cm. Si se aplica la frmula, se dividen los 22.5 cm entre las 5 celdas y el resultado es de 4.5 cm (22.5/5=4.5 cm).












 
El tercer paso es realizar la cuadrcula sobre el referente.








Antes de hacerlo, se debe decidir cul va a ser la distancia entre las lneas para poder elegir la medida de las celdas. Cuanto ms juntas estn las lneas, ms pequeas resultan las celdas y, por ende, se obtienen ms elementos de referencia a la hora de dibujar.







A mayor cantidad de cuadrados, ms sencillo ser reproducir la imagen con precisin. Sin embargo, el trabajo es meticuloso y complejo. Por eso, es importante que cada dibujante seleccione un nmero de celdas que se adapte a sus destrezas y a su experiencia.



La regla se utiliza para marcar los puntos de referencia. Dichos puntos funcionan como una gua para trazar las lneas verticales y horizontales que conformarn la rejilla. Es muy importante que la distancia entre las lneas se mantenga igual en toda la cuadrcula. De esta forma, se obtienen cuadros exactos.
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Cuando toda la imagen est punteada, se procede a dibujar las lneas. Se debe empezar por la parte superior izquierda del soporte, para terminar en la parte inferior derecha. Esto es indispensable para evitar que el papel se manche con las manos.







Luego, es necesario enumerar las columnas y las filas. As se define un patrn concreto sobre el referente.
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El cuarto paso, consiste en reproducir la cuadrcula sobre la imagen copiada.








Es recomendable utilizar un lpiz de mina intermedia o dura para trazar la cuadrcula, y otro de mina ms blanda para dibujar. Realizar trazos finos y delicados facilita el borrado de la cuadrcula al finalizar el trabajo.
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El quinto paso es empezar a dibujar sobre la cuadrcula.








La tcnica consiste en trabajar celda por celda, marcando los puntos que delimitan el fragmento de la forma en cada cuadrado, tal y como se aprecia en la siguiente imagen.
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Cuando se trazan las lneas para unir estos puntos, se obtiene la imagen. Este proceso se repite celda por celda para ir avanzando en el dibujo.
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Al finalizar, se borra la cuadrcula y queda como resultado la escena limpia. Es muy til repasar la reproduccin con un bolgrafo de tinta lquida o un rotulador antes de borrar la cuadrcula. De esta forma, se fija la imagen sobre el soporte.
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Mtodo para calcular las proporciones de una escena real







Aunque el mtodo de Alberti es muy conocido por todos los artistas, muy pocas veces se pone en prctica. Existe un sistema mucho ms sencillo que es popular tanto para expertos como para aficionados. Consiste en utilizar un instrumento como una regla, un comps o un lpiz para reproducir las dimensiones del referente proporcionalmente.



El dibujante debe situarse frente a la figura, manteniendo como mnimo 1.5 m de distancia. Debe coger el lpiz, la regla o el comps, estirar su brazo y sostenerlo frente a la vista. El brazo debe estar siempre extendido y es importante que no cambie su postura durante la operacin. Debe sealar la proporcin de las dimensiones del referente con el dedo pulgar sobre el lpiz, tal y como lo muestra la siguiente imagen.
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Se debe comprobar si la anchura del referente es un tercio, la mitad, una cuarta parte o cualquier otra fraccin de la altura. Dicha verificacin debe trasladarse al dibujo por medio del ajuste de las proporciones.



En el ejemplo anterior, la anchura del jarrn es un tercio de la altura, y la anchura del ramo es la mitad. Se puede calcular primero la altura total de la imagen original y, luego, la medida mxima de su anchura.







Estas medidas bsicas permiten establecer la dimensin total de esta figura sobre el soporte. Naturalmente estas medidas no son exactas, pero permiten establecer la proporcin de las partes con respecto a la superficie. Funciona ms como una gua que como una reproduccin exacta de las dimensiones.



Una vez culminado el proceso de calcular las medidas proporcionales, tanto de las lneas principales como secundarias, es necesario aplicarlas al dibujo. El nmero de medidas debe ser suficiente para garantizar que la obra quede bien proporcionada en el formato.



En la mayora de los casos, basta contar con cuatro o cinco medidas generales para lograr este objetivo. A partir de ellas, el dibujante tiene la posibilidad de aadir otras, segn cada caso.



Se trata de un proceso progresivo, en el que las medidas iniciales son fundamentales, porque definen la proporcin total de la obra. Antes de traspasar las medidas al formato, se debe encontrar con ayuda de una regla el centro de la superficie.



De esta forma, se asegura una adecuada proporcin con respecto a las dimensiones del papel. Cada una de las medidas debe ser indicada en el dibujo. Se recomienda comenzar por las medidas generales, debido a que facilitan el clculo de las menores o secundarias. La ilustracin que se ve a continuacin, muestra un ejemplo de este proceso.
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El ngulo de visin y la perspectiva







La perspectiva es esencial para el dibujo realista, debido a que es la herramienta fundamental para representar la posicin relativa de los objetos en el espacio y su profundidad. La perspectiva puede resultar tcnica y fra cuando se estudia en detalle.



Esto se debe a que, a primera vista, pareciera ser una cuestin terica ms cercana a la ciencia o al clculo que al arte. La idea de dibujar tomando medidas, calculando las distancias, utilizando comps o regla, no le resulta atractiva a la mayora de los dibujantes o pintores.



Sin embargo, la perspectiva no es un tema tan complicado. Si se aprenden sus principios fundamentales, es posible ponerla en prctica fcilmente y con resultados positivos. El propsito de las siguientes lneas es repasar dichos conceptos esenciales.



Aunque la perspectiva es de vital importancia para el dibujo realista, tambin puede ser entendida como otro recurso ms dentro de una multiplicidad de medios de expresin.



La perspectiva adquirir mayor o menor importancia dependiendo de los temas que se deseen reproducir. Por ejemplo, la perspectiva no interviene en un bodegn o en un retrato, en cambio, es til en la elaboracin de un paisaje urbano o natural. Tambin es indispensable cuando la escena cuenta con diferentes ngulos y superficies planas. O cuando se desea plantear una panormica extensa con elementos regulares que se repiten.



En estos casos, si el dibujante no cuenta con los conocimientos mnimos sobre la perspectiva, ser incapaz de plantear el modelo mentalmente.



Ante una calle con muchos rboles y casas, surgirn diferentes preguntas y problemas a resolver. Los rboles se visualizan ms pequeos en la distancia Cmo se puede especificar exactamente cun pequeos son?.



Las fachadas son ms esquinadas y menos visibles a lo lejos. Qu herramientas se necesitan para dibujar esos ngulos con lgica? Estas dudas son fciles de responder si se conocen los conceptos bsicos de lnea del horizonte, punto de fuga, ngulo de visin o punto de vista.







Lnea del horizonte



El horizonte siempre est delante de los seres humanos, mirando al frente a la altura de sus ojos. Es la unin donde confluyen el cielo y el mar. Se percibe como una lnea horizontal y recta en cualquier paisaje, y puede pasar desapercibida ante la presencia de edificios o colinas.



Su percepcin cambia en funcin de la posicin del cuerpo humano con respecto a ella. Por eso, es muy importante determinar dnde est la lnea del horizonte en relacin al referente antes de empezar a dibujar.



Dependiendo de su elevacin, el dibujo parecer visto desde abajo, un nivel inferior, o desde arriba. Por ende, la lnea del horizonte es la primera lnea que se traza en una obra en perspectiva, tambin la ms importante.







Punto de vista o ngulo de visin







El punto de vista,
 tambin conocido como ngulo de visin, se refiere a la relacin que se establece entre la persona que observa y la lnea del horizonte. El nivel de los ojos del espectador y su localizacin con respecto a esta lnea imaginaria, determina su punto de vista.



Para entender mejor cmo funciona el ngulo de visin, se puede imaginar que el dibujante est en una playa. Si est tumbado sobre la arena, entonces ante sus ojos, la lnea del horizonte estar baja. Si se pone de pie, entonces la lnea del horizonte, tambin estar ms alta.



Este es otro de los conceptos ms sencillos y fundamentales que todo dibujante debe aprender: la elevacin del punto de vista siempre va a coincidir con la lnea del horizonte. Toda representacin en perspectiva est determinada por la correcta aplicacin del concepto de punto de vista en el soporte.



Se conoce como punto de vista alto,
 al que se puede percibir cuando el observador est en una montaa, en un acantilado o en un espacio considerablemente elevado. Esta posicin le proporciona una visin ms completa del plano tierra con respecto a la lnea del horizonte.



El
 punto de vista es bajo,
 cuando la posicin del observador est cerca del suelo o de la tierra. En este caso, tiene una menor proporcin del plano del paisaje.







Postura, escorzo y cuadro







Teniendo en cuenta los conceptos y ejemplos analizados hasta ahora, se puede concluir con que la posicin del espectador transforma la percepcin del referente. Cuanto ms cerca est de la escena, se aprecia un mayor escorzo del objeto en el cuadro.



El
 escorzo o acortamiento,
 se corresponde con las unidades de medida, que van aumentando o disminuyendo dependiendo de la distancia que exista entre el observador y la lnea del horizonte.



Los referentes que estn ms lejos del observador, tienen un escorzo ms pequeo, mientras que los que estn ms cerca, se perciben de mayor tamao. El tamao del referente no cambia, lo que se transforma en su percepcin desde una distancia determinada.



A continuacin, se ilustra este fenmeno.
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Posicin dentro del cuadro o del plano.







Tal como ya se explic anteriormente, el
 cuadro o encuadre,
 es la porcin que el dibujante selecciona del referente para reproducirla en un formato. En el caso de trabajar a partir de una fotografa, se puede utilizar un marco.



Si se trabaja con una escena de la naturaleza, es muy til imaginar una lmina de vidrio situada entre el referente y el espectador. Esta herramienta ayuda a delimitar el espacio y a seleccionar la composicin. Lo que se denomina plano, es ese segmento que ha sido seleccionado por el artista para convertirlo en su dibujo.



La posicin del observador con respecto al plano y al cuadro, tambin incide en el tamao percibido de la imagen. Por ejemplo, si el dibujante y la figura permanecen en posiciones fijas y vara la localizacin del encuadre, entonces las dimensiones del referente pueden variar considerablemente.



Si el cuadro se encuentra cerca del espectador, es decir, alejado del referente, la figura se percibe en el encuadre ms pequea. Si el cuadro est ms prximo al referente, el tamao de la imagen percibida experimenta una pequea reduccin con respecto al tamao de la figura original.



A continuacin, se aprecia una ilustracin de este caso.
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Tipos de perspectiva en el dibujo







Hasta ahora se han estudiado varios patrones esquemticos que facilitan al dibujo realista el encaje, la cuadrcula y la escala.



Estos esquemas sirven como gua para realizar un dibujo con todos los detalles que demanda el realismo, proporcionados en sus respectivas dimensiones, bien encajados y perfectamente vlidos en s mismos.



Durante un largo perodo de tiempo, el realismo fue un concepto ajeno a la pintura y al dibujo. Nadie pensaba que era posible ver en un cuadro una reproduccin exacta de la realidad. Sin embargo, desde el siglo XVII, los artistas empezaron a producir obras basadas en un esquema geomtrico perfecto. Hasta que en el siglo XVIII, se consolida el realismo como una corriente plstica.



La enseanza que deja el realismo a sus seguidores, es iniciar la representacin de la realidad por las formas ms generales y amplias, para luego avanzar en los detalles, especficamente los detalles significativos que enriquecen y complementan las formas de la composicin.



La perspectiva es una tcnica que permite representar la profundidad espacial sobre una superficie de dos dimensiones. Para poder aplicarla en el dibujo realista, es indispensable entender qu es el punto de fuga.







Punto de fuga



El punto de fuga siempre se encuentra sobre la lnea del horizonte. Es el ncleo donde convergen las lneas paralelas perpendiculares a dicho horizonte. Estas lneas pueden ser el cableado de un tendido elctrico situado a ambos lados del camino, los mrgenes de un sendero que se aleja o las aristas de las fachadas de las casas en una calle residencial.



La ubicacin del punto de fuga en el horizonte, coincide con la colocacin y el nivel del punto de vista o ngulo de visin. En consecuencia, si el dibujante cambia su punto de vista, el ngulo de visin se desplaza con l.



Aunque en la realidad el punto de fuga cambia constantemente, en el universo del dibujo con perspectiva, debe ser determinado desde el inicio y debe mantenerse en ese punto durante todo el proceso.







La perspectiva es una representacin imaginaria que sirve para obtener el efecto de profundidad en el espacio. Dnde se encuentran las lneas que son paralelas entre s y se renen en el punto de fuga? Definitivamente no estn en la realidad, son imaginadas durante el proceso de valoracin del referente.



El camino que se aleja o la fachada de la casa que se transforman en lneas rectas y llegan hasta el horizonte, son un ejercicio de imaginacin muy til para dibujar el estrechamiento preciso de la carretera visible, tambin para trazar la inclinacin correcta de la fachada.



Existen diferentes tipos de lneas para reproducir la perspectiva. Estn las lneas oblicuas, entendidas como aquellas que parten de diferentes puntos de un lado a la otra, pero que se encuentran en algn punto de la escena.



Las lneas paralelas, que van de un lado a otro y no se encuentran en ningn punto. Las lneas convergentes, que tienen diferentes puntos de partida y logran encontrarse. Y las lneas divergentes, que nacen en un mismo lugar para ir a diferentes direcciones.



El punto de fuga no es nico. Puede percibirse como tal cuando el dibujante observa la escena posicionado justo frente a ella. Tambin cuando el referente est situado de forma paralela al ngulo de visin.



En el caso de que el observador asuma un punto de vista oblicuo y observe al referente desde una de sus esquinas, podr comprobar que una parte de la escena cuenta con lneas que van hacia un punto concreto del horizonte, mientras que la otra parte, tiene lneas que se dirigen a otro diferente.



Lo mismo sucede si el dibujante se posiciona en un cruce de caminos: un tramo se aleja hacia la izquierda y el otro hacia la derecha, proyectndose hacia diferentes puntos de fuga.



Analizando lo antes expuesto, se puede concluir que la posicin del observador frente al referente genera diferentes tipos de perspectiva.







Perspectiva paralela



La perspectiva paralela cuenta con un nico punto de fuga, que est posicionado frente al observador. El ejemplo clsico de este tipo de perspectiva es la ilustracin de un cubo.
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Perspectiva oblicua



La perspectiva oblicua cuenta con dos puntos de fuga, que se encuentran ubicados en las diagonales del referente. Se corresponde con el punto de vista del dibujante, situado en una posicin media entre la horizontal y la vertical de la escena.



Ambos puntos deben encontrarse, como es lgico, en la lnea del horizonte. A continuacin, se aprecia un ejemplo con el mismo cubo utilizado anteriormente desde otro ngulo de visin.
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Perspectiva cnica o lineal



La perspectiva cnica, tambin conocida como perspectiva lineal, cuenta con lneas paralelas que van de ms cerca a ms lejos y se encuentran en un punto de fuga, produciendo un efecto de profundidad.



Se trata del esquema de representacin que mejor reproduce la visin humana, por ende, es muy utilizada en el dibujo realista. En este esquema, el punto de fuga debe estar situado en profundidad dentro del encuadre. El siguiente dibujo es un ejemplo de este tipo de perspectiva.
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Perspectiva area



La perspectiva area, tambin llamada perspectiva atmosfrica, cuenta con tres puntos de fuga. En el soporte bidimensional slo existen dos ejes para trabajar. La perspectiva area tiene como objetivo crear la ilusin de un tercer eje. Es una forma de perspectiva lineal en la que el ngulo de visin se encuentra por encima de plano tierra.



Los elementos del encuadre se visualizan como si el observador estuviese elevado sobre la escena. Otra caracterstica fundamental de este tipo de perspectiva, es que los objetos se aprecian ms ntidos cuando estn cerca del punto de vista, y se van haciendo ms ms borrosos cuando estn ms distantes. La siguiente ilustracin muestra un ejemplo de ello.
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Perspectiva invertida



La perspectiva invertida es un tipo de perspectiva cnica. Cuenta con un nico punto de fuga que se encuentra posicionado fuera del encuadre, delante del referente sobre el ojo del observador.



Debido a que la escena no est posicionada de forma proporcional a la distancia, no se genera un efecto de profundidad. En la siguiente ilustracin, se muestra un ejemplo de este tipo de perspectiva.
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Dibujar a partir de una fotografa paso a paso








Hasta este momento, se ha realizado un recorrido detallado a travs de los materiales y conceptos fundamentales para dibujar a partir de una fotografa o cualquier tipo de imagen predeterminada. Tambin se han estudiado herramientas y nociones bsicas para realizar un dibujo a partir de la realidad.
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En las siguientes lneas, se hace un resumen del proceso analizado anteriormente.



 
El primer paso, es elegir la fotografa o la imagen que se desea dibujar. Es recomendable que los principiantes seleccionen escenas que tengan caractersticas ajustadas a su experiencia. El objetivo es ir practicando, ensayando, avanzando e ir adquiriendo destrezas progresivamente.








 
Luego, es necesario hacer una copia de la imagen original. Dicha copia va a ser la plataforma de trabajo, con el objetivo de no daar o intervenir al referente.








 
En este momento, es necesario realizar el proceso de valoracin de la fotografa. Se valora la atmsfera lumnica de la escena, su escala tonal y sus formas principales.








 
El dibujante debe decidir en qu escala va realizar el dibujo, si desea llevar a cabo una ampliacin o reduccin de la imagen completa, o de alguna de sus partes. Es muy importante recordar que la escala seleccionada debe adaptarse a las dimensiones o al formato del soporte.









 
 
El siguiente paso, hay que decidir el encuadre y la composicin del dibujo. Cuando se parte de una fotografa, existe la posibilidad de reproducirla con exactitud o seleccionar slo un fragmento de la imagen. En el caso de que se tome slo una parte del referente, se recomienda utilizar el marco para delimitar el encuadre.








 
Se seleccionan los materiales segn las caractersticas del dibujo: el tipo de grano del papel, su tamao y su formato. Tambin los tipos de lpices (portaminas, punta roma, hexagonal, etc), los instrumentos para borrar y difuminar. En caso de que el dibujante utilice un papel en formato de hoja suelta, debe cortarlo segn la escala que vaya a trabajar. Tambin debe fijarlo sobre una superficie para poder dibujar con facilidad.








 
Una vez que estn debidamente preparados el soporte y los materiales, es momento de realizar la cuadrcula.








 
Sobre la cuadrcula terminada, se realiza el encaje del dibujo.








 
Cuando se hayan dibujado las lneas principales, se puede borrar la cuadrcula y seguir avanzando en el trabajo.








 
El siguiente paso, consiste en perfilar las formas con mayor seguridad y definicin.








 
Finalmente, se puede empezar a dibujar.

 









 
 







Trucos y tips para dominar las tcnicas bsicas







Los artistas ms conocidos de la historia se pueden identificar por sus experimentos nicos con el trazo. Las obras de Van Gogh, eran una serie de lneas caligrficas; George Pierre Seurat, se convirti en sinnimo de puntillismo; y Alberto Giacometti, fue famoso por su garabato.



El desafo de todo dibujante o pintor, es encontrar un estilo nico, aunque se trata de un proceso complejo y acumulativo donde los conocimientos, la experiencia y la madurez del artista, van de la mano. Existen varias metodologas para empezar a entrenar. A continuacin, se realiza un recorrido por las ms importantes.







Practicando con el lpiz







Al dibujar lneas, no es necesario utilizar siempre una punta afilada. En ocasiones, un punto contundente puede ser ms dramtico. Cuando se trabajan elementos de mayor dimetro, el trazo de una punta roma es mucho ms recomendable que el de un portaminas.



Es importante que los principiantes prueben los diferentes tipos de lpices para que se puedan familiarizar con los acabados que cada uno de ellos puede proporcionar.



El mejor consejo para un estudiante, es que realice todos los trazos que pueda imaginar utilizando diferentes tipos de minas y de puntas. Cuando se atreve a experimentar libremente, puede darse cuenta de que sus garabatos son similares a ciertas imgenes o texturas conocidas. Las lneas onduladas, pueden indicar la presencia del agua, y las pequeas “V”, recuerdan a los pjaros en pleno vuelo.



La mano debe entrenarse de la misma forma en que un atleta entrena sus msculos para ir a una olimpada.
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Ejercicio para dibujar con un portaminas, un lpiz de metal o una mina muy afilada







Lo ms recomendable es empezar dibujando lneas paralelas, probando diferentes agarres y direcciones en los trazos: verticales, inclinados, curvos, con lneas largas o cortas.



Luego, se aconseja probar lneas onduladas en ngulo y otras con trazos verticales y cortos. Tambin es un buen ejercicio realizar una espiral y, posteriormente, agrupar las tiras curvas y cortas. Las formas alfabticas “VS, US y OS” son las ms utilizadas en el dibujo.







Ejercicio para dibujar con punta roma







Se aconseja coger los mismos ejercicios explicados anteriormente y aplicarlos con la punta roma, pues aunque se utilicen los mismos movimientos de las manos y posiciones, los resultados sern totalmente diferentes.







Ejercicios para pintar con el lpiz







Los lpices de grafito son maravillosos para crear trazos pictricos, porque le proporcionan al dibujo una nueva dimensin. Para pintar con el lpiz, es necesario pensar en l como si fuese un pincel. Tambin es importante incorporar el brazo en los movimientos.



Se recomienda usar el agarre rasante o posicin del lpiz por debajo de la mano. Cuanto ms fuerte sea el trazo, ms ancha ser la lnea. Por el contrario, cuanto ms suave sea el trazo, ms pictrico ser el resultado.



Los siguientes ejemplos se realizaron con un lpiz 6B sobre un soporte liso. Si se buscan resultados ms texturizados, se recomienda utilizar un papel con un alto gramaje.
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Ejercicios para soltar la mano







Para iniciar este entrenamiento, se recomiendan usar movimientos verticales largos, al mismo tiempo que se vara la presin en cada trazo. Luego, se pueden usar movimientos ms sueltos, como los que se utilizaran para dibujar agua.



Una tcnica para lograr este objetivo consiste en realizar, primero, movimientos cortos en espiral con el brazo y, luego, usar un movimiento ondulado variando la presin.







Ejercicios con garabatos







Los garabatos son muy tiles para adquirir destrezas en el dibujo experimental. Tambin ayudan a probar diferentes tipos de tramas. Se aconseja dibujar libremente lneas redondas y sueltas en bucle. El resultado que se obtendr es un estilo libre, ideal para ilustrar diversas emociones.

























 
 
La importancia del trabajo por capas o superposicin y el contraste








Una de las claves para realizar dibujos realistas en blanco y negro con tcnicas secas, es trabajar por medio de capas o superposicin de planos.



Como se estudi en lneas anteriores, la gama o escala tonal de una escena puede tener una multiplicidad de grises, los cuales se van degradando sutilmente en la figura.



Trabajar por capas permite generar una transicin sutil entre los diferentes tonos para reproducir fielmente las texturas y el comportamiento de la relacin luz-sombra.



Aunque los lpices de grafito se comercializan en una amplia gama de graduados, gracias a su composicin de arcillas y grafito, ninguno de ellos llega a ser un negro absoluto.



La tcnica de superposicin de capas, permite combinar diferentes planos en la superficie para alcanzar el tono correcto, especialmente en las zonas ms intensas y oscuras, sin perder los detalles, las texturas y las reas luminosas de la figura.



Las tonalidades intensas
 pueden generarse haciendo una mayor presin sobre el soporte. Tambin se puede intensificar un tono superponiendo varias capas de sombreado.



Para trabajar con las superposiciones o con capas, es importante probar con anterioridad el grado de saturacin del soporte. De esta forma, se puede establecer un sistema de valoracin en funcin de la tonalidad ms intensa que el papel tiene la capacidad de adherir.








 Superposicin por tramas o por manchas







Tal como se estudi en prrafos anteriores, las dos tcnicas bsicas para obtener un claroscuro en un dibujo realista con grafito son: la tcnica de rayado o tcnica lineal y la tcnica por manchas o tcnica tonal.



En ambas metodologas, el trabajo de superposicin de capas se inicia trabajando los grises ms claros, para terminar con los ms intensos. Tambin es importante dividir el dibujo en segmentos, que sern trabajados por separado. De esta forma, se garantiza un resultado ms detallado e impecable. Tambin se disminuye el margen de error.







La tcnica de superposicin por manchas
 es la ms utilizada, y consiste en difuminar de menos a ms para ir modelando volmenes. Se crean matices y valores “manchando” con el lpiz. Para lograrlo, es necesario utilizar una punta muy afilada, realizando trazos muy suaves sin presionar el lpiz. La idea es crear una capa ligera que se pueda ir intensificando.



La tcnica de superposicin de rayado o lineal
 , consiste en realizar capas de lneas cruzadas para formar tramas y obtener matices, contrastes y una diversidad de valores. Para las zonas de mayor intensidad u oscuridad, es necesario trazar una mayor cantidad de lneas.



Sin importar cul de las dos tcnicas anteriores se utilice, para trabajar el contraste por capas, es obligatorio empezar con trazos suaves, de lo contrario, se tapan los poros del soporte. Cuando esto sucede, por un lado, se dificulta el borrado y, por otro, se imposibilita la adherencia de las nuevas tonalidades.



La superposicin se basa en establecer un gris o tono base de ligero a medio, para luego ir aplicando sobre l otras capas con lpices cada vez ms blandos hasta alcanzar el tono deseado.













 
 
Consejos para trabajar con la tcnica de superposicin o capas








 
Es importante seleccionar un papel de dibujo especial para dibujar con grafito. Aunque los soportes convencionales en formato de folios para imprimir funcionan, el dibujo tiende a perder pigmentacin con el tiempo. Esto se debe a que no cuenta con un gramaje que permita la correcta adherencia del pigmento.








 
El secreto del xito est en empezar siempre con los grises ms claros. Es mucho ms sencillo ir de claro a oscuro. No sucede lo mismo, cuando se intenta pasar de oscuro a claro. Las marcas oscuras nunca desaparecen, se quedan fijadas en el papel y daan la calidad del dibujo.








 
Se recomienda planificar el dibujo, con el propsito de disminuir el margen de error.








 
La seleccin de lpices intermedios ayuda a obtener un acabado homogneo y pulido. Aunque sea necesario aadir lneas muy precisas o detalles ms intensos, se recomienda utilizar un mximo de valores intermedios como el H, HB o el 2B. As, se adquiere una mayor capacidad para graduar con delicadeza la gama de grises.








 
Es importante proteger las zonas ms brillantes o luminosas de la escena dejando espacios en blanco. El








blanco del soporte sirve para resaltar las zonas ms luminosas del dibujo, por eso es necesario protegerlas, para que no pierdan su luminosidad o sean manchadas por el pigmento. Esto se puede lograr de varias formas. La ms sencilla es evitando dichas zonas durante el proceso. Tambin se pueden cubrir utilizando cinta de pintor.







 
Utilizar un pedazo de papel, es una herramienta muy eficiente para evitar las manchas en el dibujo. A medida que avanza el minucioso proceso de superposicin de capas, es inevitable que un lado de la mano toque el grafito. Esto trae como consecuencia que la obra se ensucie y se vaya manchando progresivamente. Colocar una hoja de papel debajo de la mano, es una estrategia muy eficiente para solucionar este problema.








 
Se debe seleccionar con anticipacin la tcnica de superposicin que mejor se adapte a las caractersticas de la escena a reproducir. Tambin se pueden combinar varias.








 
Se recomienda dibujar de izquierda a derecha. Esta metodologa tambin se utiliza para evitar las manchas en el soporte. Si el dibujante es zurdo, entonces se recomienda trabajar de derecha a izquierda.








 
Para obtener un resultado ptimo, se recomienda trabajar una seccin a la vez. Dividir el dibujo en secciones, es una metodologa muy eficaz para poder lograr una imagen contrastada sin perder detalles o texturas. Tambin se recomienda no trabajar demasiado en la imagen, debido








 
a que las manchas se hacen ms difciles de borrar o iluminar.








 
Es importante aadir fijador de grafito al terminar el dibujo. El grafito es un mineral que se va desprendiendo, y el fijador es un recurso que ayuda a mantenerlo intacto por un largo perodo de tiempo.












Utilizacin de la goma en distintos casos
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Se piensa que la goma sirve exclusivamente para borrar manchas o lneas sobrantes en el dibujo. Sin embargo, tambin sirve para dibujar: el lpiz genera la sombra y la goma produce la luz.



La goma de borrar se convierte en un excelente medio de dibujo, ms all de su funcin primaria como instrumento corrector. Se hace casi indispensable en obras donde abundan los difuminados, debido a que los borrados restituyen el color propio del soporte y producen un realce claro dentro de un contexto oscuro.



El grafito es muy verstil, porque se adapta perfectamente a cualquier tipo de goma. Los matices que se puedan crear con este recurso, van a depender del tipo de papel, de la dureza del lpiz y de las caractersticas de la goma.







Tcnica para eliminar pequeas manchas







Las gomas de borrar son ideales para hacer desaparecer un difuminado que ha invadido las zonas de brillo o un trazo suave que se ha alargado ms de la cuenta.



Cuando se trata de sombreados o trazos muy intensos, slo se pueden suavizar o rebajar un poco. Las tonalidades oscuras no desaparecen aunque se utilice una tcnica de borrado muy enrgica.







Tcnica para generar luz o blancos dentro de un sombreado







El proceso de generar zonas de brillo o de blanco total sobre el dibujo, debe realizarse luego de haber finalizado satisfactoriamente el proceso de superposicin de capas.











Para poder generar una zona muy luminosa con la goma de borrar, la base del sombreado debe tener una escala tonal de suave a intermedia.



La seleccin del tipo de goma de borrar, va a depender de las dimensiones de las reas a trabajar, pero tambin de los movimientos a realizar con ella sobre el soporte, como trazos sueltos, puntos, rayas definidas o roces circulares.



Una goma de plstico utilizada a lo ancho puede abrir una amplia zona de blanco. Si es utilizada con la esquina, puede crear un trazo ms delgado. En la siguiente imagen se ilustra este mtodo.
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Cuando el dibujante desea abrir una delgada lnea blanca, puede utilizar varios mtodos: usar la punta de una goma moldeable, cortar un trozo de goma de plstico o utilizar un porta-borrador de punta fina.
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Tcnica de valoracin tonal y difuminados con goma de borrar







La goma de borrar es un instrumento ptimo para finalizar la valoracin tonal de un dibujo. Permite crear el modelado de las diferentes reas luminosas, tanto en las zonas de oscuridad como en las medias y las ms claras.



Modelando una arista con la goma maleable, se pueden perfilar trazos luminosos para matizar y crear la ilusin de textura en las reas ms oscuras. Para ilustrar este mtodo, se utiliza como ejemplo el dibujo en proceso de un cachorro.
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Los finos trazos que se han creado con la goma de borrar, no slo reproducen las reas luminosas en el cuerpo del animal, sino que tambin ayudan a crear la textura del pelaje. Para lograr este acabado, se pueden utilizar gomas maleables o porta-borradores, aplicando movimientos suaves y lineales sobre la superficie.



Para crear difuminados suaves con goma de borrar, basta con frotar suavemente la zona con movimientos circulares. Puede utilizarse una goma de miga de pan o una goma maleable.







Tcnica para crear efectos y texturas con goma de borrar







Los porta-gomas convencionales o elctricos son perfectos para generar puntos de diferentes dimetros y trazos sobre la superficie. Slo es necesario aplicarlos con movimientos que se adapten a cada caso.



En el caso de los puntos, se utiliza una tcnica similar al puntillismo con lpiz. Para puntos pequeos, se dan pequeos golpes suaves en el soporte con una goma de punta fina.



Para obtener puntos medios, es necesario presionar un poco ms el papel y utilizar una goma ms grande. Para obtener puntos grandes, se realiza un movimiento circular al mismo tiempo que se presiona sobre el papel y, de esta forma, se agranda el tamao de la circunferencia.



En el caso de las lneas, se debe seleccionar el dimetro de la goma en funcin del tamao del trazo que se desea lograr. Es necesario mantener una presin homognea durante todo el trazo para obtener una lnea totalmente blanca. En el caso de que se quiera obtener un trazo matizado, se debe variar la presin durante el proceso.



La goma maleable es un recurso muy til para crear mltiples texturas. Slo es necesario presionar o golpear el rea varias veces hasta obtener el acabado deseado. Es importante no arrastrar la goma, pues en este caso se obtiene un efecto ms parecido al difuminado. En la siguiente imagen se ilustran varios efectos y texturas.
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Tcnicas para dibujar en negativo con la goma de borrar







La tcnica del dibujo en negativo consiste en utilizar los tonos oscuros para las reas luminosas, y las tonalidades claras, para las oscuras. Es el proceso inverso al claroscuro, cuyo propsito es generar imgenes con un gran valor esttico y artstico. Aunque el dibujo en negativo no se utiliza mucho para obras realistas, merece la pena conocer cmo la goma de borrar contribuye a su ejecucin.



Primero, se debe sombrear la superficie con una barra de grafito. Se recomienda ejercer una presin constante para obtener un acabado homogneo. Luego, se trazan las lneas principales con la esquina de la barra o un lpiz. Para finalizar, se usa la goma para generar las zonas luminosas. Cuanta mayor presin se ejerza sobre el soporte, se obtendr una mayor claridad y viceversa.











 
 
Tcnicas avanzadas para tipos de texturas








La definicin ms bsica de textura, la concibe como la cualidad tctil que tienen las superficies de los objetos. Como apela al sentido del tacto, tiene la capacidad de generar sentimientos de familiaridad, incomodidad o placer.



Esta cualidad es una herramienta que utilizan los artistas para generar mltiples respuestas sensoriales. Las texturas son altamente significativas, pudiendo ser el elemento configurador de una composicin o enriqueciendo la expresividad de un plano.



La textura es imprescindible en el arte tridimensional, pues expresa la dureza, aspereza, suavidad o rugosidad de los elementos que se encuentran en la naturaleza. El ser humano conoce cmo se siente la corteza de un rbol, la superficie de una piedra, de una mascota, de una copa de cristal y de cientos de superficies ms que forman parte de su cotidianidad.



Para percibir texturas, no es necesario estar en contacto con los cuerpos, sino que tambin pueden ser decodificadas a travs de la vista. Considerando estas dos maneras de percibir las texturas, se pueden establecer tres categoras bsicas: tipos de texturas segn la configuracin de su superficie, de su origen y de su uniformidad.







Tipos de textura segn la configuracin de su superficie







Dentro de esta clasificacin, las texturas pueden ser tctiles y tridimensionales. El artista puede tocar directamente el relieve de sus superficies. Este tipo de texturas se utilizan en el diseo textil e industrial, en la arquitectura y la escultura.



Tambin pueden ser visuales y bidimensionales cuando son percibidas por medio de la vista. Dependen de la opacidad, la calidad y el tipo de luz, pero tambin de la reflexin sobre la superficie que ocupa. Se utilizan en el dibujo, la pintura, la ilustracin o el cmic. Tambin pueden ser utilizadas en cualquier objeto de decoracin y expresin artstica.



Tipos de textura segn su origen







Las texturas pueden ser naturales cuando son propias de los materiales que conforman los cuerpos humanos, animales o vegetales. Tambin cuando forman parte de las sustancias o minerales que existen en la naturaleza.



Dentro de este grupo, tambin se encuentran las texturas bsicas de los objetos creados por el hombre, siempre y cuando se obtengan a travs de un proceso de fabricacin, por ejemplo, un ovillo de lana o la textura original de una superficie metlica.



Las texturas tambin pueden ser artificiales cuando se obtienen a partir de las naturales. La seda o la lana tienen una textura propia. Sin embargo, adquieren mltiples texturas artificiales cuando son tejidas.







Tipos de textura segn su uniformidad







En este grupo, las texturas pueden ser orgnicas o geomtricas. Se definen como geomtricas cuando sus elementos son idnticos, trazados con herramientas de precisin de manera sistemtica. Generalmente, son el resultado de la repeticin de un patrn preestablecido.



Este tipo de texturas pueden encontrarse en los papeles que se utilizan para envolver un regalo o en los azulejos de un bao, entre otros elementos. Son siempre artificiales, lo que quiere decir que son creadas por el ser humano.



Son orgnicas cuando sus elementos son semejantes (no idnticos) y estn dispuestos segn la configuracin natural de cada materia, por ejemplo, la superficie del mrmol o de la madera.







En las siguientes lneas se explicarn paso a paso las tcnicas necesarias para obtener diferentes tipos de texturas realistas con lpices de grafito: cabello, desenfoque, metal, cristal, plstico, arrugas y poros de la piel.







Ejercicios previos a la creacin de texturas







Se recomienda llevar a cabo una serie de ejercicios prcticos antes de dibujar cualquier tipo de textura. A continuacin, se presenta un listado de las actividades o ejercicios a realizar en una libreta o bloc de papel blanco.







 
Ensayar o experimentar con diferentes tipos de presin en el lpiz, longitudes e intensidades de lneas.








 
Bajar y subir los dedos sobre el lpiz, para obtener ms soltura o control en los movimientos.








 
Cambiar la inclinacin del lpiz sobre el soporte.








 
Practicar la tcnica de superposicin de capas de sombreado y lneas para adquirir un efecto de volumen.








 
Jugar con diferentes valores tonales creando reas de luz y sombra.








 
Practicar el borrado de manchas sobre el soporte.
















Dibujar cabello con lpices de grafito







Cuando se trata de dibujar retratos y figuras realistas, es imprescindible conocer las tcnicas bsicas para reproducir la textura del cabello, teniendo en cuenta mltiples longitudes y estilos.



Para los principiantes, esto puede convertirse en un reto abrumador, especialmente porque se trata de un proceso mucho ms minucioso que el de otras tcnicas de dibujo.



A continuacin, se desglosan varios consejos esenciales para dibujar cabello con lpices de grafito.


[image: ]







 
La tonalidad del cabello va a estar determinada por la intensidad de las lneas trazadas.








 
Cada vez que se crea un rea curva, tambin se genera un segmento de luz sobre el cabello. Un ejemplo de este fenmeno se puede apreciar cuando se dibujan rizos.








 
Los reflejos o zonas ms luminosas, son ms notables en las zonas que sobresalen y en las reas redondeadas.








 
Es necesario difuminar en una gama tonal de gris antes de generar los reflejos o zonas ms brillantes.








Este mtodo, crea la ilusin de que esas zonas o hebras de cabello estn posicionadas en la superficie exterior.



En el dibujo del cabello, es importante generar volumen a travs de la luz. La tendencia ms comn entre aprendices es empezar a dibujar pelo a pelo, una tcnica poco efectiva que no reproduce la realidad.



Cuando se observa a una persona, su cabeza no se percibe como una masa plegada de lneas sueltas. Se trata de un cuerpo lleno de luces y sombras que van adquiriendo mltiples formas para crear un cabello ondulado, liso, con bucles, etc.



Las lneas sueltas funcionan cuando son vistas por encima de la cara o en contraluz, debido a que simulan movimiento y proporcionan una mayor naturalidad.



El cabello es un rasgo que le aporta un estilo y una personalidad nica a los personajes. Se convierte en uno de los principales focos de atencin debido a que ocupa un gran porcentaje de la superficie.







 
Existen muchos tipos de cabello. En cualquiera de los casos, es importante dominar tres tcnicas bsicas.












Primera tcnica: moderar la presin en el trazado.



Los acabados naturales se obtienen cuando no se apoya o no se presiona completamente el lpiz sobre el soporte. Los cabellos no tienen el mismo grosor en toda su extensin. Para reproducir esta caracterstica natural, se recomienda apoyar con fuerza el lpiz en el inicio del trazo. Luego, se debe disminuir gradualmente la presin para producir trazos ms orgnicos.







Segunda tcnica: utilizar la luz y el contraste



Como regla general, los tonos medios y claros del cabello se encuentran en la parte media o inferior del cabello, mientras que los tonos de mayor contraste o ms oscuros, estn ubicados en la parte superior o externa. La variacin de contraste y de valores tonales generan la ilusin de profundidad en el dibujo.







Tercera tcnica: aadir movimiento



 
Ningn cabello es esttico, hasta el cabello ms liso tiene movimiento. Para aadir movimiento, deben realizarse trazos con direccionalidad. Deben orientarse hacia a un mismo lugar y tener un orden predeterminado.








Dibujar cabello de mujer paso a paso



Aunque las figuras femeninas se asocian a los cabellos largos, en el mundo contemporneo es comn observar mujeres con cabellos a nivel de hombros, cortos o con un estilo similar al de los hombres. Si este es el caso, se recomienda seguir el procedimiento para dibujar cabellos de hombre, el cual se explicar ms adelante.







 
El primer paso, consiste en delimitar el marco del cabello y del rostro. Esto permite tener una idea de cunto espacio se necesitar para trazar las lneas que formarn el cabello del personaje.








 
El segundo paso es elegir la textura del cabello. Los trazos sern diferentes dependiendo del tipo de cabello: rizado, ondulado, etc. Una vez se haya seleccionado el peinado, se recomienda empezar a dibujar los cabellos sueltos, para luego avanzar hacia las trenzas, moos o formas ms complejas.








 
El tercer paso, consiste en aplicar las diferentes tcnicas de dibujo en el siguiente orden: trazado de lneas, adicin de movimiento y modelado de luces y contrastes. Se trazan las lneas del cabello rellenando las zonas delimitadas anteriormente. Luego, se empieza a generar el movimiento. Es importante cambiar ligeramente la direccin de las lneas con el propsito de reproducir el dinamismo natural del cabello. Finalmente, slo queda aadir luces entre los mechones oscuros o en las zonas medias. Tambin contrastar las reas con ms cabello o los puntos donde hay separaciones.












Dibujar cabello de hombre paso a paso







En la mayor parte de las ocasiones, los cabellos masculinos son cortos, pero como en el caso de las mujeres, existen excepciones. Cuando se trata de cabellos cortos, lo ms importante es darle naturalidad a la raz del cabello.



Para lograr este objetivo, se deben evitar las lneas muy fuertes o continuas. Siempre es necesario empezar marcando el contorno del rostro. A partir de ah, le siguen los siguientes pasos:







 
Dibujar el contorno del cabello. El trazo inicial debe ser muy suave, apenas una gua que luego se ir modificando progresivamente. Se recomiendan usar pequeas lneas discontinuas para dibujar la raz.








 
El segundo paso, consiste en trazar las lneas con una direccin especfica. La direccin va a depender del peinado y del tipo de cabello.








 
Aadir las luces y trabajar el contraste. Se debe difuminar, crear brillos o zonas luminosas y resaltar las secciones ms importantes. Tambin se dibujan los detalles que sean necesarios.












Cabellos lisos y cabellos ondulados







En el cabello liso, las lneas son ms continuas, por eso los trazos deben ser uniformes. Los cabellos ondulados y rizados cuentan con lneas ms desiguales, por lo que se hace necesario que los trazos sean ms sinuosos.



Para dibujar estas texturas, hay que seguir los pasos generales descritos anteriormente, modificando la forma del cabello.



En el cabello liso, las lneas son ms rectas, con la menor cantidad de ondas posible. El movimiento se crea dibujando lneas continuas que se dirigen hacia la parte externa.



El cabello rizado exige un trazado de lneas totalmente opuesto, con una mayor cantidad de ondas. Cuanto ms rizado es el cabello, ms ondulaciones deben tener las lneas. Para un rizado menos marcado, los trazos deben tener ondulaciones ms sutiles. Para crear movimiento, las lneas deben cambiar de direccin.







Dibujar textura de cristal







Cuando se aprecian elementos transparentes como el agua o el vidrio, el cerebro enva un mensaje muy claro: esta superficie es muy clara.



Es importante tener en cuenta que todas las superficies claras o transparentes se componen de las figuras que se reflejan en ellas y que las rodean.



No se debe pensar en su claridad. Es indispensable apreciar los patrones de oscuridad y luz que estn en su interior. Cualquier forma de cristal puede visualizarse como un rompecabezas de formas oscuras y claras.







Cualidades fundamentales del cristal o el vidrio







Es necesario conocer las caractersticas bsicas del cristal para poder reproducirlas correctamente.



 
El cristal tiene una textura suave. Para las zonas ms luminosas, es recomendable utilizar lpices de mina dura con poca presin. Los trazos deben ser difuminados para obtener un acabado pulido.




 





La figura debe contar con zonas bien contrastadas y resaltadas. Muchos dibujantes cometen el error de priorizar
 
 
las reas luminosas. Para producir una textura realista, es necesario una amplia gama de valores donde se destaquen las zonas contrastadas.








 
Las figuras que se ven a travs del cristal, se perciben distorsionadas. La cantidad de distorsin va a depender de cun convexo o cncavo sea el vidrio. El cristal plano similar al de una ventana, tambin se deforma, especialmente si tiene un punto de vista angulado. Para lograr este efecto, los objetos que se observan a travs del vidrio, deben dibujarse con menos claridad y contraste que el objeto real.








 
Algunas veces se pueden distinguir reflejos de las figuras cercanas o circundantes en el cristal. Para recrear esta cualidad reflectante, es importante observar con atencin todos los reflejos y dibujar slo los que tengan figuras armnicas. Los reflejos seleccionados deben dibujarse suavemente sobre la textura del vidrio. Se trata de figuras ms luminosas que la real.








Dibujar cristal paso a paso



Para ilustrar paso a paso cmo dibujar esta textura, se coger el ejemplo de una esfera de cristal.







 
Primero, se dibujan las formas mayores o primordiales del referente. Si se quiere obtener un crculo perfecto, se puede utilizar como base un vaso u otro objeto similar. Se traza con una lnea muy suave.








 
Se trazan las zonas de mayor luminosidad o brillo. Este proceso se realiza con una mina dura o intermedia, utilizando trazos suaves sin presionar el papel. Se trata de crear una gua para proteger las zonas que necesitan ser brillantes.








 
El tercer paso, consiste en crear las tonalidades de mayor intensidad con un lpiz de mina blanda. La oscuridad genera luz, al establecer los tonos ms oscuros se protegen las zonas ms luminosas o de mayor brillo. La comparacin de los tonos de un rea de dibujo a otra, permite obtener con precisin la escala tonal.








 
En el cuarto paso, se procede a difuminar las zonas ms oscuras generando una escala tonal desde las reas ms contrastadas. Se puede utilizar un difumino, una barra de algodn o una goma de borrar maleable. La idea es generar las principales zonas de sombreado. Al finalizar el proceso, es importante limpiar los excesos con ayuda de una goma.








 
Creacin de sombras medias o tenues. El proceso de sombreado va de mayor a menor. Se empieza por las zonas ms intensas, en este caso, se pasa a los tonos intermedios y, luego, a los ms suaves.








 
Se difuminan las zonas intermedias y claras.








 
Se procede a realizar una valoracin tonal con las gomas de borrar. Se generan las reas de luz intermedias produciendo volumen en la imagen.








 
El octavo paso, consiste en dibujar las zonas de mayor luminosidad con una goma de borrar. Para lograr el brillo, se puede utilizar un porta-borrador o una goma moldeable. El grosor de la goma va a depender del tamao del rea que se debe trabajar.








 
Por ltimo, se dibuja la sombra proyectada. Primero, se traza la forma principal con una lnea suave y luego, se repite el proceso explicado anteriormente.








Dibujar efecto de desenfoque







La profundidad de campo es uno de los aspectos fundamentales de la fotografa. Se trata de la distancia que existe por detrs y por delante de un objeto.



Dependiendo del tipo de ptica e iluminacin utilizados, se puede obtener mayor o menor profundidad de campo. Si la totalidad de los elementos de una escena se muestran ntidos, entonces se presenta una mayor profundidad de campo. Cuando hay algunos elementos ms ntidos que otros, entonces hay menos profundidad de campo y se establecen puntos focales.



Reproducir el efecto de desenfoque, poca nitidez o fuera de foco en el dibujo realista con lpices de grafito es muy sencillo.







 
Se empieza seleccionando los materiales ptimos. Contar con un papel liso es fundamental. Los soportes de mayor gramaje no son ptimos para lograr un acabado pulido. Tambin es muy importante contar con herramientas de diferentes tamaos para difuminar.








 
Luego, se divide el dibujo en reas, separando las zonas ntidas de las zonas desenfocadas.








 
Es recomendable trabajar primero las reas ntidas para tener una referencia de sus valores tonales y sus trazos. Las zonas ms ntidas del dibujo, servirn como gua para adaptar las escalas tonales de la parte desenfocada. Todos los elementos que estn borrosos tienen menos contraste y definicin que los ntidos.








 
Cuando se empieza a trabajar el rea del desenfoque, primero se deben marcar las formas de las zonas ms brillantes. Para esta tarea, se utiliza un lpiz intermedio o duro. Los trazos deben ser muy suaves y finos. El objetivo es que estas lneas sirvan como una gua y se puedan borrar fcilmente.








 
Al igual que en el dibujo de textura de cristal, se empieza generando la graduacin total desde las zonas ms oscuras hasta las ms claras. Las transiciones entre los diferentes tonos se matizan con ayuda de un difumino, un bastoncillo o barra de algodn. Los trazos deben ser suaves, sin aplicar demasiada presin. De esta forma, se garantiza una transicin delicada entre un tono y otro.








 
El proceso final para lograr el efecto de desenfoque, es quitarle nitidez a todos los bordes que se encuentran en esta rea. Una vez que se culmina el proceso de claroscuro y difuminado, se procede a quitarle definicin a todos los bordes de las formas desenfocadas. Para ello, es necesario utilizar un difumino de punta fina o media, aunque tambin sirven los bastoncillos de algodn. El contraste entre las lneas definidas del rea ntida y la suavidad de las lneas en el rea del desenfoque, es el secreto de esta tcnica.








 
El ltimo paso es utilizar la goma de borrar para generar el brillo y el resto de las zonas luminosas.












Dibujar textura de gotas de agua







El agua es una sustancia compleja debido a que es transparente y se adapta a las luces y sombras de manera nica.



En las siguientes lneas, se desglosan una serie de pasos muy sencillos para obtener un resultado realista con lpices de grafito.







 
El primer paso, consiste en dibujar tantos crculos como gotas de agua existan en la composicin. Se empieza por las formas bsicas. Los crculos van a variar de tamao en funcin de cmo sea cada gota.








 
Se realiza una correcta valoracin tonal de la escena. Dnde se encuentra ubicada la fuente de luz? Qu direccin tiene? Cmo se comportan las sombras y las luces en la superficie?

 .







 
Una vez que se ha determinado cmo es la atmsfera lumnica del referente, se procede a aadir las sombras. El agua tiene el color del tono que la rodea. Si las gotas estn sobre un fondo gris, entonces deben tener un color un poco ms oscuro que el fondo. Luego, se empieza a generar volumen en la figura a travs del claroscuro. Es importante sombrear con movimientos uniformes y ligeros, sin presionar demasiado el lpiz. El degradado debe tener las zonas ms intensas en el borde de la figura, para luego ir disminuyendo las tonalidades y la presin hasta llegar al centro.








 
Luego, se generan las diferentes zonas de luz y brillo sobre la superficie. Como se ha explicado anteriormente, para generar este efecto, se utilizan las gomas de borrar aplicando movimientos suaves y precisos segn el caso.








 
Se difuminan las transiciones entre los tonos para lograr un aspecto ms transparente.








 
Seguidamente, se trazan las sombras proyectadas. Se realizan pequeos arcos oscuros por debajo de cada gota para reproducir las sombras que se proyectan.








 
Luego, es necesario mezclar las sombras que provienen de las gotas para que luzcan ms suaves y difusas. En toda escena, hay al menos una fuente de luz. Cuando se sabe de dnde proviene, se pueden dirigir sus rayos hacia la figura. El lugar donde la luz incide directamente, aparece como un pequeo punto blanco sobre la gota. Las zonas de brillo y oscuridad son importantes para obtener un volumen realista.








Dibujar textura de madera



La textura rugosa de la madera es un tema interesante en s mismo. La apariencia de las vetas vara dependiendo del tipo de madera y de su estado. Algunas maderas tienen un patrn de vetas ms marcado que otros.



Las vetas son similares a una huella digital, no existe un trozo de madera idntico a otro. Esta caracterstica la convierte en un material fascinante. Para explicar paso a paso cmo se dibuja esta textura, se utiliza como ejemplo un referente cortado en forma de cilindro.







 
El primer paso es definir la longitud y el ancho de la figura. Para realizar este proceso correctamente, se realizan lneas perpendiculares con un lpiz de valor intermedio.








 
Luego, es necesario cruzar la lnea inferior y superior con otra lnea corta. As se generan las dimensiones del extremo en forma de elipse.








 
El tercer paso, consiste en conectar ambas elipses por medio de lneas rectas. Dichas lneas deben estar paralelas a la lnea central.








 
Luego, se trazan ms lneas paralelas entre las elipses, y se va reduciendo gradualmente la distancia entre ellas a medida que se alejan del trazo central.








 
En el quinto paso, se procede a cruzar las lneas al azar creando formas de diamante. As se generan las formas de las vetas.








 
Luego, se aade una pequea elipse sobre la corteza para separarla de la forma del leo.








 
Seguidamente, se dibujan ms elipses sobre la corteza, simulando las vetas de la madera. El trazado puede ser imperfecto y libre.








 
El octavo paso, consiste en generar distancia entre las diferentes formas de la corteza. Los trazos deben ser claros y poco precisos.








 
En este punto, es necesario dibujar ms formas sueltas dentro de las ya definidas en el tronco. Para lograr trazos ms naturales y menos planteados, se aconseja sacudir la mano con movimientos sueltos.








 
Se inicia el proceso de sombreado. Debe realizarse por partes: primero, la elipsis; luego, la corteza; y finalmente, el tronco.








 
Con un lpiz 2HB, se trabaja el ncleo del tronco aadiendo un poco de sombra en la parte inferior de cada elipse.








 
Utilizando un lpiz HB, se sombrea el resto de las elipses con el mismo mtodo. Para empezar a generar texturas, se dibujan puntos al azar entre ellas.








 
Se sombrea el borde de la corteza con el lpiz 2B.








 
Con una mina ms blanda, se empiezan a aadir algunas hendiduras. Si la madera est seca, tendr un mayor nmero de hendiduras. Las elipses deben ser dibujadas como pequeas ondas.








 
Un lpiz de mina neutra es ideal para dibujar formas caticas en cada segmento de la corteza. Se recomienda una posicin inclinada para obtener un acabado ms realista.








 
Una vez que se rellenen las reas con el lpiz neutro, se pasa a realizar el mismo proceso con un 2B.








 
Luego, se repite la misma metodologa con una mina ms blanda. Se trata de un trabajo de superposicin de capas, que va desde los tonos ms claros a los ms oscuros. Las lneas no deben ser perfectas. El acabado debe ser orgnico.








 
Finalmente, se dibujan los detalles y se acentan las sombras con un lpiz 8B.












Dibujar textura de metal







La textura del metal va a variar en funcin de las caractersticas del objeto. Puede estar envejecido, pulido o tener manchas en la superficie.







 
Sin importar cul sea el caso, los pasos que se explicarn en las siguientes lneas, funcionan para reproducir la textura de metal en cualquier objeto. El dibujante deber adaptarla segn las cualidades de su referente.








 
El primer paso es dibujar las formas principales de la figura. En este caso, se empieza por la parte superior de la copa. Luego, se avanza hacia el cuerpo, para finalizar en la base. Para la parte superior, se dibujan dos elipses y se conectan con lneas rectas. En la estructura de la copa, se trazan elipses gradualmente ms pequeas, logrando una transicin ms suave. Para la base, se dibujan lneas ms abultadas. La textura de metal sobresale en superficies detalladas. Es recomendable dibujar con un lpiz neutro utilizando trazos suaves con poca presin.








 
Luego, se procede a dibujar lneas que se proyectan a lo largo de la copa, creando la ilusin de perspectiva y tridimensionalidad.








 
Se eliminan los excesos con la goma de borrar.








 
Se culmina el trazado de lneas bsicas aadiendo ms detalles.








 
Este es el momento de iniciar el proceso de sombreado. Se recomienda que el dibujante observe la figura y determine cul es la posicin de la fuente de luz. El sombreado se empieza por las zonas que no estn directamente iluminadas. El degradado debe ser sutil. Poco a poco se va creando el sombreado clsico de la figura. Se trabajan suavemente los lados de la copa para construir las zonas brillantes. No se trata de crear un borde definido, sino que debe disminuirse para generar una transicin sutil.








 
Una vez terminado el sombreado base, se procede a incrementar el contraste. Para realizar este proceso, se utiliza la tcnica de superposicin de capas por manchas. Se empieza con un lpiz 2B sombreando el interior de la copa y difuminando constantemente. Tambin se utiliza para sombrear los bordes degradando en direccin al cuerpo. Con este mismo lpiz, se acenta el borde del rea brillante. Se recomienda crear un borde suave y uno ms marcado. Luego, se coge un lpiz 4B y se usa para oscurecer el lado interior de la copa, creando un efecto tridimensional. A continuacin, se selecciona una mina ms blanda (8B) y se oscurece un poco ms esta rea difuminando suavemente. Esta ser la zona ms oscura de la figura.








 
Cuando se habla de una textura metlica, se quiere decir que la superficie refleja un alto contraste, por eso es necesario crear este efecto reflectante. Hay que darle a la superficie algo que pueda reflejar. En el caso de la copa, se dibuja un contorno de una banda oscura en el otro extremo y se rellena con el lpiz 8B.








 
Una vez que se obtiene la textura brillante, es necesario aadir detalles. El interior de la copa se refleja

 
 
debido a que es tan brillante como el exterior. Este es el punto de partida para generar los detalles, que no es necesario que sean precisos. Lo ms importante es obtener un resultado que pueda simular el efecto de reflexin.








 
El ltimo paso, consiste en nivelar el contraste de la figura.












Dibujar textura de plstico







El plstico es un material que puede encontrarse en diferentes formas. Algunas superficies son transparentes y otras son slidas. En cualquiera de los casos, se trata de un material brillante, capaz de reflejar otras figuras circundantes.



Para ilustrar cmo se dibuja esta textura, se usa como ejemplo una bolsa de plstico de basura de tonalidad slida.







 
Lo primero, es trazar las lneas bsicas para construir la forma. Se empieza por los contornos principales, para luego ir indicando los pliegues del plstico. En el referente imaginario, la bolsa est cerrada con un nudo. Se generan una serie de pliegues a lo largo de la superficie. Es recomendable utilizar un lpiz HB para dibujar todas las lneas.








 
Con la goma de borrar se eliminan todos los excedentes.








 
Se inicia el proceso de sombreado. Para obtener la textura de los pliegues en la superficie plstica, es necesario sombrear de adentro hacia afuera, partiendo de tonos ms oscuros al inicio de las lneas para ir sombreando hacia el interior de la bolsa. Se marcan los bordes y los detalles con un lpiz 2B, y se va sombreando con trazos suaves, sin ejercer presin. Poco a poco se va sombreando con el mismo lpiz toda la figura, trabajando por segmentos. De esta forma, se logra realizar el sombreado base o clsico, puntualizando las reas intermedias y luminosas.








 
Luego, se generan los contrastes en las zonas ms oscuras con la tcnica de superposicin con rayado y manchado. Se combinan lneas y manchas para texturizar las zonas de sombra. Es un trabajo progresivo en el que se va generando el volumen.








 
Una vez que se culmina el sombreado de las zonas medias y oscuras, se procede a difuminar.








 
En este punto, es necesario aadir los detalles para hacer ms realistas los pliegues del plstico. Se utilizan lpices de varias gradaciones para dibujar lneas finas que van marcando cada pliegue. En este proceso, tambin se utiliza un difumino de punta fina o un porta-borrador para ir

 
 
 
 
pintado lneas de luz. Se trabajan los detalles de tonalidades medias y oscuras.








 
El ltimo paso, consiste en pulir las zonas brillantes y luminosas con la goma de borrar.












Dibujar la textura de poros y arrugas en la piel







Los tonos y las texturas de la piel son difciles de reproducir debido a que no tienen una caracterstica estndar. Cada ser humano tiene diferentes matices, colores y texturas. Aunque cada modelo es diferente, se puede seguir un proceso bsico de cuatro pasos.







 
Reproducir la fotografa en escala de grises. Esta estrategia facilita la apreciacin de los valores tonales. De esta manera, se pueden identificar las zonas de luz y sombra, as como tambin los contornos y el brillo.








 
Se empieza a trabajar desde las zonas ms oscuras. Tal como se ha analizado en ejemplos anteriores, trabajar desde la oscuridad hacia la luz garantiza los mejores resultados. Luego de realizar el boceto inicial y sus formas principales, las partes ms oscuras del rostro, como su permetro exterior y el rea de los ojos, son las que deben recibir los primeros sombreados. Es necesario establecer los valores ms luminosos con la ayuda de una mina dura para contrastar con las tonalidades ms oscuras. A medida

 que se empiezan a dibujar las tonalidades ms intensas, por medio de la utilizacin de minas blandas y la estratificacin, se puede ir expandiendo hacia las tonalidades ms claras del rostro. Mientras se incrementan progresivamente los tonos por capas utilizando lpices ms oscuros, se mantiene el contraste hasta lograr una base que permita trabajar el tono de piel. El sombreado de los valores medios y claros se realizar con la misma tcnica, desde la escala tonal ms oscura a la ms clara, desarrollando el contraste necesario para transiciones y tonalidades sutiles.







 
Se recomienda utilizar un trazo cnico durante todo el proceso. Esta tcnica permite crear ilusiones naturales, sombras, sombreados y texturas.








 
 
Aadir contorno y profundidad para crear la ilusin de tridimensionalidad. Cuando se trata de generar una dimensin separada o un contorno, el contraste se convierte en una variable crtica. Los valores ms oscuros deben ser aplicados en las reas donde la sombra es profunda. Las gradaciones se producen dibujando los trazos cnicos uno al lado del otro, creando una escala tonal ms ligera a medida que se acerca a una curva, a un contorno o a una fuente de luz.












Dibujar arrugas







 
 
Primero, se deben aplicar pequeos trazos con un lpiz HB afilado. Estas lneas representan las formas principales de las arrugas. Es necesario usar movimientos suaves para que se puedan borrar fcilmente. Estos trazos deben simular las lneas naturales del rostro. Se empieza por la parte ms oscura de los detalles, es decir, los pliegues o las lneas finas. Luego, se difuminan los trazos para crear un sombreado de claro a oscuro. Para dibujar poros, se generan pequeos puntos con el lpiz. Se pueden realizar pequeos movimientos circulares y, luego, se dibujan puntos con mina blanda para crear las zonas ms oscuras.








 
 
Se realizan los sombreados suaves. Para difuminar las lneas, se puede utilizar un pincel o un bastoncillo de algodn. La idea es crear una superficie pulida.








 
 
Se genera contraste por medio de la tcnica de superposicin de sombras. Cuanto ms contraste se produzca, ms realista ser el resultado final.
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