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Introduccion

unque se considere tan

s6lo un principiante, no
se puede imaginar cuédntas
veces ha dibujado. Al jugar
con un nifo y hacer garaba-
tos, al trazar un mapa para
SR ensenarle a alguien cémo ira
su casa, o marcar la posicién de dos vehicu-
los para hacer un parte tras sufrir un acci-
dente de trifico, se ha comunicado median-
te un lenguaje visual. Dibujar retratos no es
mads dificil. Una vez comprenda que el pro-
ceso es el mismo, podra hacer trazos para

RETRATO INDIVIDUAL

Si dispone de tiempo sufi-
ciente, puede aprovechar la
oportunidad para usar un
gran niimero de trazos y
tonos y describir asi la suti-
leza y los detalles que revela

una observacién minuciosa.

representar lo que ve y unirlos para crear la
imagen de una persona. No importa si los
trazos estin hechos con ldpices, acuarelas,
pasteles u otros materiales.

Dibujar es una manera de crear cuadros
e imégenes, del mismo modo que las letras
sirven para formar palabras e historias. La
confianza con la que utiliza el boligrafo
cuando escribe se debe a una larga prictica.
Ahora puede combinar esta habilidad con
una profunda observacién e iniciarse en el
dibujo de retratos.




APRENDER A OBSERVAR

Si no observa con detenimiento lo que ve,
s6lo dibujard aspectos generales basados en
rapidos vistazos y no realizara trazos crei-
bles. Si trabaja tinicamente de memoria, sin
comparar con la realidad, puede obtener
imdagenes emotivas, pero le costard contro-
lar el nivel exacto de destreza.

La habilidad mds importante que se
requiere es la capacidad de observar la rea-
lidad. Octipese de ello como si se tratara de
una biblioteca de consulta y no recurra sélo
a la memoria. Cuando dude, deje de dibujar

=

y observe. Si compara la obra constante-
mente con lo que ve, descubrir4 los errores
y podra corregirlos a tiempo.

Para dibujar bien no debe copiar mate-
rial de referencia de segunda mano. Esto, al
principio, puede gustarle, ya que plasmar
una imagen bidimensional es mas ficil que
seleccionar el propio material del espacio
tridimensional que le rodea, pero si copia
superficies planas, no aprenderd a dibujar.

INTRODUCCION

GRUPO DE PERSONAS
St su modelo sélo estd
disponible durante un
breve espacio de tiem-
po 0 va a dibujar a
varias personas, capte
los rasgos principales
con unos trazos. Los
detalles se pueden

aftadir posteriormente.
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Al dibujar un retrato, la prictica de la
observacion le permitird seleccionar lo ne-
cesario entre la gran cantidad de infor-
macién visual que tiene ante usted. Este
proceso de seleccion le servird para descu-
brir su propio estilo, algo que, al igual que
la escritura, forma parte de su identidad y
puede seguir perfeccionando del mismo
modo.

UN METODO EN CUATRO PASOS .

Casi todos los problemas del dibujo y la pin-
tura figurativos se deben a una falta de obser-
vacion, a no percibir cudndo un retrato difie-
re de la realidad y continuar con el dibujo,
pensando que el problema se podré resolver
posteriormente. Para evitar esta situacién
siga unos cuantos pasos. Comience por ele-
gir el formato adecuado de la obra (vertical,
si es un retrato, y horizontal, si es un paisaje),
el tamanio y el lugar donde usted se va a colo-
car. A continuacién, no le queda més que
seguir el proceso descrito mds adelante.

ESTUDIO DEL RETRATO
Los amigos, transetin-
tes y desconocidos en
movimiento no pro-
porcionan suficiente
informacidn para
hacer un retrato com-
pleto, pero varios esbo-
zos en una hoja de un
bloc de dibujo consti-
tuyen una fuente de
referencia ditil.

FRAGMENTOS UTILES
Cuando se dispone de
poco tiempo sélo se
puede apreciar un ojo,
una oreja 0 una nariz.
Estos dibujos son siem-
pre valiosos porque le
ayudardn a familiari-
zarse con los diferentes

detalles faciales.




El primer paso trata sobre las habilida-
des cognitivas y el proceso-fisico de la ob-
servacion. Mire con detenimiento la canti-
dad de informacién visual de que dispone
—no dé una simple ojeada— y seleccione los
elementos que desea representar. El segun-
do paso consiste en efectuar un trazo repre-
sentativo y el tercero en evaluarlo. Este paso
es esencial porque si se ha equivocado y
continua, el dibujo se basard en imprecisio-
nes. Si se siente satisfecho de la precisién del
trazo, el cuarto paso es utilizarlo como una
pieza clave para el siguiente trazo. De no ser
asi, este paso le permitira corregir y adaptar
el trazo inicial hasta hacerlo aceptable.

‘Repita todos estos pasos durante el
proceso y apartese de manera regular para
comprobar el efecto del conjunto. Al co-
rregir los errores en la tercera etapa, podré
resolver los problemas que se planteen y el
dibujo final serd una reproduccién fiel de
su experiencia visual para ver y compartir
con otros.

INTRODUCCION

ESTUDIOS DEL MOVIMIENTO

Para el estudio de los movimientos rdpidos,
concéntrese en la figura a grandes rasgos y en la
postura. Capte los detalles de las figuras estdticas.
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amano y
ormato

uchos factores, como el

motivo de la realizacién
de un dibujo y el tiempo que
. piensa dedicarle, influyen en
la eleccién del tamafio y el
formato de la obra. Por lo
tanto, estas cuestiones deben
resolverse antes de comenzar. Los retratos
de recuerdo suelen ser pequefios, mientras
que uno formal puede ser de tamafo natu-
ral o mayor. Es mejor dibujar los momentos
fugaces en un bloc, ya que puede llevarselo
hasta el lugar de la accién y posteriormente
ampliar el dibujo (véase “Cuadricula” en la
pégina siguiente). Si tiene un modelo, haga
un dibujo en un papel del mismo tamaiio,
ya que trabajar con dibujos muy grandes o
muy pequefios requiere un dominio de la
reduccién o ampliacién uniforme y puede
plantear problemas. Para variar la escala,
sitiese mds cerca o mds lejos del modelo y
dibuje el tamafio a simple vista.

FORMATO

La manera mads ficil de trabajar es com-
poner en un formato rectangular. La vista
recorre de manera instintiva la linea que
separa un cuadrado de un rectingulo. Un
retrato con los ojos puestos en esta linea
atraerd la atenci6n del observador hacia
la obra. La elecci6n de hacer un retrato
(formato vertical) o un paisaje (horizontal)
es crucial, ya que determina el 4mbito y los
limites del tema y su fondo. Hasta que no

_haya adquirido la experiencia suficiente

para saber qué incluir a simple vista, haga
esbozos de las posibilidades existentes o
use un visor como marco visual. Acérque-
selo para tener una vision mas amplia y alé-
jelo para seleccionar detalles (véase “Cons-
truir un visor” en la pdgina siguiente).

DIBUJOS MUY GRANDES
Los dibujos de grandes
dimensiones, como este
retrato al carboncillo,
deben realizarse para
verse a cierta distan-
cia, ya que el observa-
dor, al ver la compo-
sicidn final, se halla
algo apartado.

DIBUJOS MUY
PEQUENOS

Si trata de captar un
breve instante o dispone
de poco tiempo, puede
realizar un pequeno
dibujo con trazos muy
sencillos en un bloc.




DIBUJAR UN MODELO
SEGUN SU TAMANO VISUAL
Es importante saber
ddnde ponerse para
plasmar el mismo
tamario que ve. Para
un trabajo grande y
detallado sitiiese cerca
del modelo y aléjese
para captar perspecti-
vas pequeiias 0 mds
generales.

CONSTRUIR UN VISOR

Para ampliar un dibujo debe ele-
gir un papel mds grande del mis-
mo formato. Haga diversas mar-
cas con el ldpiz a lo largo y anche
del dibujo pequefio y vinalas para
Jformar cuadrados. Cuadricule con
el mismo nimero de lineas el
papel mds grande y capie en éste
el contenido de cada cuadrado
para ampliar el di&ujy. Si lo core-
sidera necesario, puede numerar

las casillas y dividir algunas.

Corte 12 trozos de cartulina gruesa y con dos piezas del mis-
mo tamaiio y otra mds estrecha construya un lado de un cua-
drado. Haga lo mismo con otros seis trozos y péguelos todos
con la parte mds estrecha hacia el interior dejando una ranu-
7a en cada uno. Inserte el otro lado en el hueco para formar

el cuadrado.

Varie el formato
deslizando hacia
arriba o hacia
abaijo el ludo
del cuadrado
despegado.




Equipo hasico
de grafito

as minas de los ldpices

estdn hechas de grafito, un
tipo de carbén blando y cris-
talino, mezclado con arcilla y
calcinado al horno. Cuanta
mds arcilla, mds resistente y
grisicea es la mina; cuanto
mds grafito, mds oscura y blanda. La mina
se reviste de madera, por lo general de
cedro, con un nimero y una letra inscritos
en el lateral. La “B”, de black (negro), indica
un mayor contenido de grafito y la “H”, de
hard (duro), de arcilla. Cuanto mayor sea el
numero, mas blando o mds duro serd el
lapiz (asi, el 9B es sumamente blando). Para
comenzar elija un 2B, un 4B y un 6B. Los
ldpices “H”se usan en dibujo técnico y no
son adecuados para el artistico. Los “F”, de
fine (fino), son negros y duros, de punta afi-
lada y muy dtiles para los dibujos a pequefia
escala.

OTROS LAPICES
Las barritas de grafito tienen la misma
forma que los ldpices y también estdn gra-
duadas, aunque no tienen cobertura de
madera. La 2B es un término medio. Algu-
nas estdn barnizadas para no manchar, por
lo que se deben raspar y envolver en papel
de aluminio para hacer trazos gruesos. Las
minas graduadas son para algunos porta-
minas o lapiceros técnicos. Los lapices de
- uso corriente suelen llevar la inscripcion
‘ HB o B y los que producen trazos negros se
pueden usar para dibujar. Use un cuter para
afilar los lapices.

GOMAS DE BORRAR
Evite las gomas arenosas o aceitosas; las de
plastico blancas maleables borran sin ras-
- par el papel. Para difuminar los trazos use
- undifumino, un rollito de papel terminado
14 punta, en lugar del dedo.

LAPICES
Los ldpices de buena
calidad presentan
grados y estdn reves-
tidos de madera. -

BARRITAS DE GRAFITO
Las finas se barnizan
de laca, mas no las
gruesds, que permi-
ten trazos rapidos si
se usa el lado plano.

PORTAMINAS
Estos ldpices son de
uso técnico, ya que
ofrecen un grosor de
trazo estdndar.

LAPICES SIN GRADO
Son negros, blandos,
tienen mings gruesas
y-un gran didmetro.
Son sitiles para dibu-
Jjos de mayores
dimensiones.



~ GOMAS DE BORRA
i Las gomas blancas
de plistico borran
los trazos de ldpiz y
grafito sin desgastar
el papel.

ql(Hll.LAS PARA Los sacapuntas son pequefios y
CUTER [aciles de usar, pero las puntas que
Las cuchillas dejan son cortas. Para obtener
extraibles para una punta mds larga, que se

ciiter se pueden mantenga aftlada durante mds
afilar con una DIFUMINOS tiempo, debe usar un ciiter.

piedra. Los pequerios estin
enrollados, terminan
€ PUNLA ) SE USAN
para aclarar los tra-
zos. Los grandes tie-

nen dos extremos.

1 El lipiz estd recubierto de
una madera dura, as{ que asegti-
rese de que la cuchilla que use
estd afilada. Corte la madera en
largas y finas virutas y vaya
girando el ldpiz conforme avance.

CUTERS
Las cuchillas del

2 Use la cuchilla sin ejercer

ciiter se deben man-

tener siempre afila- demasiada presidn para conseguir
das para sacar una mina afilada. Tal vez deba
punta a los ldpices apoyarse en una superficie plana
y cortar, para sacarle punta a una mina

blanda o quebradiza.
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Lo mejor para cortar el papel es usar un ciiter. Si no tiene uno a mano, aqui
le presentamos un método que le permitird cortar el papel hibilmente.

Los blocs grandes
se pueden usar
para hacer dibujos
de grandes dimen-

| siones o varios

| dibujos pequeiios
en una misma hoja.

2 El papel se corta mejor por
un lado que por otro. Si le resulta
dificil hacerlo en una direccidn,
comience por el otro lado.

St utiliza un material himedo, como las acuarelas, necesitard tensar el
papel (a no ser que sea muy grueso) para que no se arrugue. Para ello,
coldguelo sobre un tablero de madera con una superficie mate.

1 Si debe cortar el papel a mano,
use una plegadora de hueso (o un
objeto de pldstico liso) para ejercer
 presidn sobre el pliegue.

i

.

| Los papeles de color
neufro son faciles de
usar, pero los de colo-
- res brillantes le servi-
ran para modificar los -
~ colores calidos y frios
o para dar brillo a los
_ ftizasy los pasteles.

1 Humedezca el papel con una
esponja y agua. Los papeles finos
se arrugan enseguida. Sumerja
un instante los mds gruesos en
una baviera o un lavabo.

2 Humedezca con una esponja
una a una las tiras de papel
engomado ya cortadas. No use
cinta adhesiva, ya que no se

pegard cuando esté himeda.

3  Pegue cada tira en un mar-
gen, media sobre el papel y media

4 5 la tira se despega, humedez-
ca la superficie y presione de nuevo,

sobre la madera. Presione y conti-
niie con los demds lados. Asegiire-
se de que las tiras se pegan a
ambas superficies.

0 ponga otra tira mds ancha enci-
ma. Cuando el dibujo esté seco, use
una cuchilla para cortar los ladps.
Procure no rayar el tablero.



Trabajar con comodidad gz
y eficacia

en cuando para compa-
E star comodo le ayudard

rar la obra con el
modelo.
a trabajar con mds efi-
cacia, asi que témese el tiem-
po necesario para decidir la
colocacién que mads le con-
venga. Si trabaja en una me-
, sa, siéntese bien. No coloque
i el papel horizontal en la mesa para incli-
narse después, ya que si lo hace se encorva-
rd y puede sufrir dolor de cuello y de hom-
bros y, ademds, la parte del dibujo mas ale-
jada de usted saldrd mds grande. Lo ideal es
correr la silla hacia atrds y apoyar el tablero
de dibujo en el canto de la mesa, con la parte
4 inferior descansando en su regazo. Esto le
dard una visién equidistante del papel y le
permitird evaluar correctamente la pers-
pectiva y las proporciones del dibujo. Si usa
materiales en polvo o hiamedos, no olvide
.ponerse un delantal o una prenda pro-
tectora para no mancharse la ropa.
TRABAJAR CON UN CABALLETE
Aungue al principio pueda resultarle ago-
tador, pronto se acostumbrard a trabajar
- con el brazo extendido, y verd q ;




TRABAJAR CON COMODIDAD Y EFICACIA

El ldpiz no se usa del mismo modo
para dibujar que para escribir. Sos-
téngalo a media altura y apdyelo en
el dedo corazon. Ponga el indice
sobre el ldpiz y use el pulgar para
mantenerlo en posicién firme. Si lo
sujeta en posicion vertical, guielo
con los dedos; si no, mueva toda la
mano. Trate de dibujar desde el
hombro y no apoye la mano sobre
el papel para no manchar ¢l dibujo.
Compruebe que realiza los movi-
mientos con absoluta libertad; si
estd incomodo, perderd precision.

Un modelo estard inco-
modo si mantiene lo
misma pose durante
mucho tiempo. Permi-
tale descansar un poco
cada 45-60 minutos.

Cvando se siente a dibujar,
manténgase erguido. Apoye
lu espalda en el respaldo y
levéntese de vez en cuando
para valorar la obra.




™. utiliza un material nie-

e tfozu de papel haciendo trazos al azar y B
observguda sus ‘cualidades. Cuando haya
v‘lsto ¥ cﬁmpmdo las carac’tenstscas de los

gmdo adecuado yoskiidada B ;i 7
§dnl Y genérosa de este material, solo necesi—
tard un Iaplz para dibagat; - S

S tscasr.n uu GRADO

len. observax a mayor distancia y, aungxm

nixpacto que. puede producir, por ejemplo.
boncﬂlo Ibs‘“gir“aﬁtoswblandos sirven
~de cualquier taman@ pero

@mides dunenmeties Pmcuque tamb;en
la gomdeborrar Para acceder a par-

g

S tamano del glibu]o influye en la selec;,lén' ;
j";iclupodc grafito. Las obras grandes se sue— :

Iéplz es un utensilio vcrséul -carece de1=.

.Ems . mas duros para los_égé‘gueﬁos‘ i
ues aqu trazos mas claros se ven’

X

PRESION LIGERA

vo, dediquese a hacer ex- -
rimentos, ya que cuando - °
sc”d_ispdnga adibujar, necesi-

tar;i saber manejar ese mate- A

[APII DURﬂ [H
Un ldpiz de gmdo F'—de ﬁm”
(fino)— tiene consistencia suﬁqmte

s

para conservar una buena pmta ¥
permite cm;egwr irel mloi“;:egm de
: ‘losldpxm'fB” # i : ;"_

e i A



TRAZOS CON GRAFITO

LAPIZ DE GRADO MEDIO (28)

Los Mpicér' de grado medio, que -
avinan flexibilidad y trazos ligeros, son
los que usan los artistas. El mejor es el
2B, pero puéde, escoger un 3B si pre-
fiere conseguir uin efecto mds oscuro.
“Estos ldpices difuminan muy bien y,
aungue son algo blandos, no se man-
cha el papel al borrar.

_ LAPIZBLANDO(6B)

La “B” s de "‘Mack"

cen !}z superficie a la paﬁman No :
_apoye la mano. mt’lpapelcudnda osté -
wrabajando, porque puede ensuciar el
dibujo,'y borre con cuidado, ya que si
. lo bace de manera dmwzado mﬂgl-

Puede comprar casi todas las 5amm;

. para realizar sombras rdpidas y
. raspe el barniz de la mpeqﬁcte St

BARRITA DE GRAFITO (28)

-Verdqmelgmﬁtomﬁrmade

barra es el mejor inserumento para e
pintar deprisa grandes superficies.

hasta la 9B. Trate de usar el lateral”

‘es necesa ?'10
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Observar
personas

uando comenzamos a

dibujar personas, la ma-
yoria trazamos una linea
. para representar el contorno.
Esto se debe, en parte, a
nuestra experiencia de la
escritura, aunque también
tiene mucho que ver con nuestra capacidad
innata de reconocer objetos de un vistazo
por sus siluetas. Aunque se trata de una
capacidad de supervivencia vital, si la usa
para dibujar no obtendrd buenos resultados,
ya que al concentrarse en la linea, la forma
perderd volumen. En realidad, un contorno
marca el punto en el que el volumen de una
figura tridimensional deja de estar a la vista,
como el horizonte que marca el “fin” de un
paisaje o del mar.

DIBUJAR ESPACIOS NEGATIVOS

Cualquier esbozo de una persona debe plas-
mar el volumen del cuerpo y el espacio
vacio circundante que la define. Para prac-
ticar la representacién de estos conceptos,
poéngase ante un espejo, apoye la mano que
no utiliza en la cadera y haga un esbozo
sencillo. Podrd comprobar que resulta mas
facil dibujar el espacio triangular que for-
man el brazo y el torso que determinar los
angulos de las partes superior e inferior del
brazo. Dibujar esta forma abstracta le ayu-

dara a establecer dichos dngulos (véase el

dibujo en la parte superior de la pag. 23).
También le servird para practicar la vision
periférica. Al mirar un poco mdés alld del
modelo, lo sittia fuera del centro focal de su
visién, que tiene un campo de forma céni-
ca, y puede ver grandes formas en lugar de
los detalles, que puede anadir después.

La combinacién de tonos sencillos,
unidos al contorno, revelardn for-
mas humanas con volumen.
Observe, en primer lugar, los ele-
mentos mds grandes y no compli-
que el dibujo. Cree tonos oscuros o
sombreados para rellenar el volu-
men y trace lineas cuando requie-
ra una mayor definicion. Al prin-
cipio debe hacer trazos suaves gue
 se puedan modificar o borrar.
Cuando haya acabado de corregir 2
el dibujo, podrd repasarlas. 5

En este eshozo, la
informacion bdsica
sobre la forma de esta
persona que estd de pie
procede de la linea y el
tono empleados para
dibujar ﬁumas grandes
de un modo sencillo.
Los detalles se pueden
uiiadir posteriormente.

CREAR UNA FORMA
VOLUMINOSA

En los dibujos de
formas humanas, la 3
representacidn del ' i B4
volumen es muy impor-i '
tante. Céntrese en {
captar la corpulencia ?;
del modelo, sobre todo 1‘

st estd encorvado o

agachado.

8
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ESPACIO NEGATIVO i e T G f ek
Dado que el dibujo de line- = A 5

as debe tener en cuenta el G Pl
espacio negarivo, que se ve !
tanto como las formas posi-
tivas, observe bien y dibiije-
las con cuidado.

La forma casi reciangu-
lar de este espacio
debajo del cuerpo defi-
ne las extremidades.

MO ———

5,
St
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Al dibujar personas, se debe observar la capacidad del | gs |ineas verticales
cuerpo humano para actuar como un mecanismo-que  indican donde estaria el
se equilibra por st mismo. La gente consigue mante-  eje ceniral de una per-
nerse en equilibrio gracias a los constantes ajustes entre  sona que estuviera

el tronco y las caderas, asi que comience por observar erguida. Las flechas
dénde recae el peso. Otros factores que se deben tener muestran la direccion
en cuenta son el escorzo y la perspectiva (véanse pdgs. de los ajustes que
72-75), que también requieren modificaciones de la deben realizarse para
forma simétrica del cuerpo y las extremidades. conseguir el equilibrio.

EMBARAZADA

El cuerpo alterado y la pos-
tura de las embarazadas
hacen de ellas un excelente
tema de dibujo. Trabaje
rdpido, ya que estar de pie
largo rato requiere mucho
esfuerzo por su parte.
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Comprender
la forma

D ados los problemas que
plantea representar una
 forma humana, dibujar per-
sonas se suele considerar una
area dificil. A decir verdad,
el mayor problema que surge
. con cualquier dibujo es
cémo representar la realidad, o las tres di-
mensiones, en una superficie plana, es decir,
bidimensional. Los artistas muestran esta
tercera dimension creando una ilusién de
forma en el espacio. La forma no se puede
ver sin luz, por lo que el artista la muestra
mediante la alternancia de luz y la ausencia
de ésta, es decir, la sombra. El volumen tam-
bién se percibe segtin el tono; las zonas
oscuras parecen mas pequefias que las cla-
ras. De este modo, si se concentra tni-
camente en la linea y no tiene en cuenta el
tono y el sombreado hasta que la pose queda
definida, s6lo conseguird complicar la tarea.

DIBUJAR LO QUE VE

Ante todo, no olvide que sus ojos no corri-
gen la forma que ven. Para crear un buen
dibujo trate de ocuparse de todos los ele-
mentos al mismo tiempo. Esto también
incluye el espacio circundante del modelo,
que le permitird ver la forma negativa y la
estrecha relacién entre ésta y la figura. No
trate de plasmar la realidad de modo foto-
grafico; las cdmaras sélo pueden enfocar
una franja de profundidad, pero no selec-
cionan la informacién mds importante de
la forma. Sin embargo, usted si puede, y un
simple ejercicio le ayudara. Haga un esbozo
con todos los tonos suaves y luego borre
primero los tonos pdlidos, después los
medios y finalmente los oscuros. Conforme
los borre verd qué trazos eran imprescin-
dibles. La dltima linea encerrard una figura
blanca.

Aproveche una
pose fortuita

para contrastar
la delgadez del
brazo con la masa
voluminosa y
esférica de lo cabeza
y lo ligereza y

mutabilidad del

cabello.

El perfil le permi-
tira confraponer
el volumen del
torso con el crd-
neo, unidos por
una estrecha
columna, el
cuello.

DOS PERSPECTIVAS ESTRATEGICAS

Snele ser mds ficil captar la forma
si observa el modelo desde diferen-
tes puntos. Esto le permitird com-

prender la conformidad requerida.




CAPTAR LA FORMA RAPIDAMENTE
Cuando trabaje deprisa, capte las
formas mds grandes. Si le queda
tiempo, aniada los detalles después.

TRAZOS SUAVES

Incluya todas las zonas de matices o
sombras en su primer dibujo. Haga
trazos suaves hasta que haya creado la
obra completa, de modo que pueda

dar los ditimos retoques si es necesario.

COMPRENDER LA FORMA

Hacer un collage con periddicos le
permitird ver cdmo la intensidad
del tono y la zona que ocupa reve-
lan la forma del dibujo. Tome una
hoja de papel como base, periddicos
viejos, tijeras y cola de contacto
(cuanto mds seca esté, mejor). Re-
corte trozos de tonos oscuros y uni-
formes y otros tenues y densos para
representar las tonalidades suaves y
medias. Pegue en el papel los trozos
de périddico haciendo coincidir el
tono con los trazos que realizaria en
el dibujo con un ldpiz. Como ob-
servard, la forma va apareciendo
conforme el periddico oscurece la
hoja. Pegue mis.papel sobre ague-
llas zonas que desee cambiar.

1 Coloque al modelo junto a un
foco de luz para definir las som-
bras. Si la ropa es de un color uni-
Jforme, las tonalidades se ven mejor.

3 Después comience a pulir la
las zonas grandes para mostrar forma del dibujo aniadiendo otros
una amplia gama de tonos. No matices tonales. Haga esto con todo
incluya demasiados detalles. el dibugo.

2 Pegue papel de periddico en

4 En las vltimas
etapas incluya tro-
20s de periddico
con formas mds
precisas. Use el
tono adecuado en
el lugar apropiado
del dibujo para
definir los detalles.
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Comprender
el contorno

n trazo presenta un gra-

do de tonalidad, pero no
define bien los contornos.
Las lineas curvas que se usan
para indicar el modelado,
por ejemplo, en torno a un
0jo, la mandibula o la meji-
lla, atraen la mirada del espectador hacia un
punto. Existen algunos elementos sutiles
que se deben representar. Aunque son casi
redondos o cilindricos, las cabezas, extremi-
dades y el tronco presentan diversos voli-
menes y curvaturas. Los contornos de algu-
nas partes del cuerpo, como manos, pies y
rasgos faciales, varian constantemente y las
lineas convergentes no los describen con
precision. Si hace un sombreado lineal, rea-
licelo siempre en la misma direccién. La
forma aparece gracias a la correcta inten-
sidad del trazo. Para mostrar los contornos,
varie un poco el tono.

AYUDAS UTILES PARA LOS CONTORNOS
Al dibujar pensamos que no se debe prestar
mucha atencién a las prendas de vestir con
rayas, cuadros o dibujos repetidos. No obs-
tante, estos patrones permiten ilustrar los
contornos y las formas. Una camiseta de
rayas mostrard la curvatura de los brazos y
el tronco; los pantalones de cuadros la de
los muslos o las pantorrillas. Los lunares y
otros dibujos en serie también marcan los
contornos, dado que se ven en perspectiva y
se condensan o escorzan al seguir la forma.
Esto también sucede con los sombreros y
pafiuelos estampados y con las letras de las
gorras o sudaderas. Los fondos estampados
y los entornos, como tapiceria, papel pinta-
do y cortinas, muestran los contornos y los
dngulos. Las estanterias, ventanas y persia-
nas son una referencia incorporada que
% ayuda a definir las proporciones de las figu-
ras situadas delante.

Un autorretrato permite mirar los contornos, la forma y la
estructura con detenimiento. Si lleva ropa de rayas, cua-
dros o estampada, podrd examinar los contornos que des-
criben los patrones. Si es posible, sittiese delante de una
estanterta, una persiana o una estructura lineal. Sujete el
lapicero en posicidn vertical u horizontal y mida los dngu-
los, grandes y pequeiios, que se forman. Dibuje todo lo que
vea con un trazo ligero y no oscurezca el tono ni afiada
detalles hasta que no haya definido todos los contornos.
: |

Coloque un espejo
para verse y un

foco de luz. Las
luces procedentes
de varios direcciones
difuminan los som-
bras y dificultan la
percepcion de la
forma.

Escoja un material flexible, como el grafito, que le
permita incluir todos los elementos del patrén en el
borrador y eliminar los errores mds tarde. El desarrollo
uniforme es la clave para que los patrones complejos
muestren los contornos. No tiene que dibujar los detalles
de cada elemento, ast que trate de simplificarlos.




USAR PATRONES

Las rayas del gorro de punto de este
dibujo revelan enseguida su con-
torno. Asimismo, ofrecen una solu-
cidn elegante al problema de des-
cribir su superficie. Esté atento en
todo momento para recurrir a estas

ayudas para el contorno.

Para crear una repe-
ficion llamativa, use
diferentes grosores
del mismo patron.

COMPRENDER EL CONTORNO

INTRODUCIR VARIACIONES

Si tiene poco tiempo, no abarque demasiado.
Las variaciones de un patrdn facilitan la
tarea y describen por completo los contornos.

CONTORNO POR CONTRASTE
Aungque los patrones de las
prendas de vestir pueden
describir otros contornos
diferentes de los de la
figura, si se observa bien, -
las formas de las prendas
siguen estando relaciona-
das con ese cuerpo.
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Zonas de
luz y sombra

a luz es lo tnico que per-
mite ver y reconocer y la
- que deja percibir los demds
elementos visuales. El color,
. el tono, la textura y el volu-
men se ven segun la inten-
sidad y direccién de la fuente
luminosa. Su posicién con respecto a ella
influye en el retrato, ya que, si dibuja desde
la parte iluminada, aparece mucho colorido
y un tono apagado, mientras que en la parte
oscura, a contraluz, el tono es intenso y hay
poco colorido. Si coloca un foco de luz
potente detrds de usted, en un dngulo, verd
sombras afiladas que cubren parcialmente la
forma. Dibuje estas sombras con la mayor
precisién, ya que definiran el contorno de la
forma que cubren. Represente las sombras
nebulosas tal como son, puesto que si no se
fija en las gradaciones y las define dema-
siado, parecerdn agujeros en el dibujo. Cree
situaciones para dibujar con diferentes tipos
de luz: natural (proyecta bellas sombras),
bombilla (da un brillo amarillo), halégena o
una vela.

DIBUJAR LA TONALIDAD

Siempre debe observar y establecer desde el
principio cudles son las tonalidades mads
oscuras y las mds brillantes para poder
definir los tonos medios entre esos extre-
mos. Si tiene dificultades a la hora de
percibir el tono, tal vez sea porque la infor-
macién del color es confusa. Algunos colo-
res, como el rojo, son brillantes, pero no
claros. O tal vez sea porque dibuja mucha
luz que se refleja en las sombras u oscurece
demasiado las luces menos brillantes. Para
saber su verdadera intensidad, entorne los
ojos y mire de cerca los valores para simpli-
ficar el tono. Compruebe la precisién de su
dibujo con la misma técnica.

"4
5%
1

 DEFINIR LA FORMA CON LAS SOMBRAS

Observe como las sombras
que se proyectan ayudan a
desvelar la forma. Captar

este elemento resaltara su
dibujo.

Es importante establecer las caracterfsticas principales de la forma
y la escala de la cabeza y los hombros antes de comenzar a dibu-
Jar detalles, como las sombras rotas o moteadas.

DIBUJAR TONOS PALIDOS
Aungque las prendas o los
fondos de colores pdlidos
pueden reflejar la luz en
las zonas de sombra, éstas
nunca son tan brillantes
como las expuestas a la
luz. Para conseguir un
buen efecto, dibijelas
con cuidado como si se
tratara de oscuros mds
tenues.




ZONAS DE SOMBRA

Las partes que crean sombras se pueden abordar des-
de el principio. Puede usar zonas de tonos oscuros pa-
ra revelar la forma antes de afiadir los trazos lineales.

VALORES RELATIVOS
No piense que para
dibujar una piel cla-
ra sélo necesita usar
tonos tenues. En la
sombra proyectada,
este tono de piel suele
aparecer un poco
oscuro y sombrio.

Si no le queda otra alternativa
y debe usar una fotografia co-
mo referencia, tendrd que ha-
cer frente a las dificultades que
plantean las luces y las som-
bras. Los tonos de una fotogra-
fla no se distinguen bien y
proporcionan solo una peque-
#a fraccidn de la gama que
usted puede captar mediante
la observacion. La cdmara es
un aparato mecanico que care-
ce de la capacidad que tiene

ZONAS DE LUZ Y SOMBRA

usted para mirar las sombras e interpretar sus tonos. Las som-
bras fotagrdficas presentan un aspecto denso y plano comparado
con las verdaderas, con lo cual no debe copiarlas literalmente o
también realizard un dibujo plano. Si usa fotografias, asegiirese
de que las relaciona con dibujos y la observacién. Si no, confle
en su propia experiencia a la hora de dibujar sombras reales.

1 Cuando haya estable-
cido las formas bdsicas
importantes, podrd
comenzar a trabajar las
sombras observando los
tonos con detenimiento.

2 Contintie creando
zonas de luz y sombra
para producir un efecto
tridimensional.
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Trabajar al
aire libre

1 trabajar al aire libre
podrd observar la gran
- variedad de temas de dibujo,
| y su interés aumentard ense-
. guida. Planee su primera sa-
' lida para poder trabajar sin
| preocupaciones una vez se
haya instalado. Piense dénde va a ir (véase
abajo) y busque una caja o un maletin para
su material. Asi lo podrd transportar con
facilidad y no se estropeard. Hagase también
con un fijador, que aplicara sobre los trazos
realizados con el l4piz més blando para evi-
tar que se borren durante el camino.

ESCOGER UN BLOC DE DIBUJO

Lo mejor es uno de tamano medio. Los
grandes hacen mucho bulto y pesan, y en
los pequerios hay poco espacio. Escoja un
bloc facil de transportar y prepdrese a dibu-
jar siempre que pueda. Los blocs con espi-
ral le permitirdn arrancar los dibujos para
usarlos como referencia, si bien los de
forma de libro son més duraderos. Adquie-
ra un bloc con hojas de papel que no con-
tengan acido (véase pag. 16), para que le
sirva como obra de referencia durante
mucho tiempo.

ESCOGER UN LUGAR

Con el tiempo es més facil dibujar de mane-
ra esponténea, pero al principio debe esco-
ger un lugar para pintar figuras estdticas y
su contexto. Algunos lugares donde la gente
permanece inmévil unos instantes son los
restaurantes, las bibliotecas o los concier-
tos. Si la persona se mueve, céntrese en los
alrededores hasta que retome la postura ini-
cial o dibuje a otra. Si no puede dibujar
desde una cierta distancia, sea discreto y si
la persona se siente molesta, déjelo y dibuje
otro tema.

Caballete portitil

Tablero de dibujo ligero y pequefio para sos-
tener las hojas de papel sueltas

Pinzas grandes para sujetar el papel si hay
viento

Bramante para atar el caballete a un drbol
o una piedra para sujetarlo si hay viento
Una silla pequenia o un taburete

Una gorra con visera para protegerse del sol
Mitones para sujetar mejor el ldpiz si hace
Jrio

v Visor (véase pdg. 13)

o N R A S

ELECCION DEL BLOC DE DIBUJO

Si lleva un bloc de dibujo peque-
#ia en la mochila o en el bolsillo,
lo tendrd a mano siempre que
quiera. Los blocs con espiral se
abren del toda, pero las anillas
impiden hacer un dibujo en dos e

pdginas, si lo necesita.




DIBUJAR EN UN PARQUE

No siempre se puede acabar un
dibujo en el mismo sitio, pero siem-
pre hay otra persona como nuestro
modelo, 0 la misma en una postura
distinta. Capte el mdximo niimero
de elementos posibles.

Los materiales “blandos”, como
carboncillo, tizas, los ldpices blan-
dos y los pasteles, se borran con el
roce 0 manchan al tocarlos o trans-
portarlos. Esto se evita con un fija-
dor, una resina transparente
disuelta en alcohol que fija los pig-
mentos al papel. La mayoria de los
artistas utilizan un aerosol que
rocia pequerias particulas de fija-
dor sobre la obra. Otra alternativa
es usar un fijador con un pulveri-
 zador bucal. Cuando lo use en un
sitio cerrado, abra la ventana,
salga de la habitacidn y deje la
puerta cerrada. En cualquier caso,
utilice lo menos posible.

lls .' fijador con pulverizador
bucal (arriba) o aplique un aerosol
(abajo).
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Dibujar el
movimiento

ara comenzar a dibujar el

movimiento lo mejor es
estudiar varias acciones repe-
tidas. Una persona dando de
comer a un nifo, tocando un
instrumento o cavando con
la mano pueden servirle de
modelo. Se suelen repetir las mismas postu-
ras y, si las copia por etapas, podra trabajar
con una serie de dibujos y llegar a captar
toda la secuencia. Observe %}m las pau-
tas del movimiento (giros, wariacién de la
distribucién del peso y gestos). Cuando vea
los limites de variacion de dicha actividad,
seleccione tres o cuatro vistas y dibujelas en
una hoja de papel bastante grande para rea-
lizar una secuencia. Si los movimientos
cesan antes de que usted finalice los dibujos,
continde haciéndolos cuando el modelo
retome la posicién. Al trabajar por secuen-
cias, puede afiadir elementos a cada dibujo,
de modo que la informacién observada se
acumula poco a poco. Al principio, este
proceso puede parecer lento, pero podrd
evaluar cada dibujo de un vistazo y modifi-
carlo si observa diferencias. Preste atencion
a la composicion en el papel, sobre todo si
estd dibujando distintas posiciones. Parte
del impacto puede desaparecer si las figuras
no siguen ningtn orden o si ha girado el
papel en varias direcciones.

OBSERVAR EL MOVIMIENTO

Al tener que seleccionar una parte de infor-
macién y plasmarla en el papel, aprenderd a
agudizar la observacién y a desarrollar la
economia de expresién. Hacer un trazo
representativo también ayuda a desarrollar
la memoria visual. La mayoria de los pro-
blemas que surgen en el dibujo se deben a la
falta de observacién detallada, de seleccion
efectiva, y de representacién y evaluacién
correcta.

TRABAJAR RAPIDO

Si dispone de tiempo limitado para dibujar, trabaje con decisidn.
Esboce un volumen tonal con trazos simples y firmes que le per-
mitirdn producir un dibujo conciso y rentable.

TRABAJO FiSICO

Dado que trabajar con herramientas manuales es una actividad
que se desarrolla a ritmo lento, como es el caso de la jardineria,
tendrd tiempo para dibujar la escena con precision. .


USER
Nota
ojo con este detalle para animacion


DIBUJAR EL MOVIMIENTO

R PARA DIBUJAR
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escoja un

ar mds de un tema. Los
rcados, los muelles y la

gar donde pueda encon-

illa del mar son escena-
j0s de gran actividad.
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Captar distintos

ritmos

onforme ejercita la vista y

la memoria para captar
los ritmos y la dindmica del
movimiento, puede usar las
secuencias de dibujos para
representar actividades en las
que las personas repiten
movimientos predecibles y regulares, como
cuando bailan o nadan despacio. Un buen
ejercicio, que coordina la accién de observar
y esbozar, es hacer, cada vez mds rdpido, una
secuencia de dibujos de la mano que no estd
utilizando o de su cara conforme mueve la
cabeza. Asi se acostumbrard a manejar rdpi-
damente la informacién y a plasmarla de
manera concisa. Estas imdgenes muiltiples
expresan mds movimiento que las sencillas.
Para las acciones realmente répidas, como
correr o pedalear, donde aparece una figura
fugaz, use también secuencias de dibujos o
fragmentos para componer un tnico dibu-
jo mds tarde, o elija una situacioén en la que
la composicion se haga de inmediato.

REALIZAR UN UNICO DIBUJO

Dirijase a un polideportivo o a un parque
con su bloc y dibuje elementos de diversas
figuras realizando la misma actividad, por
ejemplo, un juego de béisbol. Esto le permi-
tird observar el mismo movimiento repeti-
do una y otra vez. Después puede reunir en
un dibujo unico los diversos esbozos de una
o distintas personas realizando la misma
actividad. Si anade asi los elementos no
obtendrd la imagen de una persona en con-
creto, sino un dibujo informativo y verosi-
mil basado en la observacion directa. Esta
accion reflejard mds movimiento que una
fotografia, ya que cualquier foto con perso-
nas en actividad sélo puede captar una frac-
cién de segundo de la accién que se estd lle-
vando a cabo.

MOVIMIENTOS A
DIFERENTES
VELOCIDADES

Los deportes suelen
incluir figuras estdti-
cas y en movimiento.
Comience dibujando
las mds pasivas y des-
pués afiada las figuras
mds activas o dibuje
posturas completas.




| na que esté realizan-
do una accidn senci-
la pero repetida,
como la de batear
una pelota. Descom-
ponga la accidn en
las posiciones prin-
cipales y haga un
dibujo para cada

unda.
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grafito de los ldpices
blandos produce trazos mds
oscuros que se pueden ver
con nitidez a cierta distan-
cia. Esto hace que sean los
mejores para los dibujos
rdpidos de grandes dimen-
siones. Los grados mayores
tienen poca profundidad de
tono y mantienen las pun-
tas aftladas debido a su
dureza, lo que los hace mis
recomendables para trabajos
mas detallados, que se ven
desde mds cerca. { rog, S

“dibujos rapidas.

El trazo oscuro
del lapiz blando
permite hacer

El lapiz duro sirve
para definir detalles.










: le permmra saber elegir el adecuado para leble. Los [ﬂP‘“’J de
~ cada dibujo; ampliar ¢l repertorio, adquinr‘

transportar; si va a trabajar en un lugar

Descripcion de
~ los materiales

s

; SUS dibujos mejorarin si

: usa-otros medios, ya que
- éstos le ofrecen nuevas tex- ey
turas y percepciones. Existen'  LAPICES DE (OLOR
materiales id6neos paracada  Los ldpicés de color
* proyectoy, familiarizarse con '_";.\(arrzém) proporcio-
- sus diferentes caracteristicas' . - #an un trazo inde-

-acu ‘ela (centro) se wsan méﬁ
m_peg‘irzes biimedas y secas para

mds experiencia y; desarrollar sus técnicas..
e praduc‘ dgfmnres eﬁctos Las

Para comenzar, pruebe a traba]ar con una
soia tonalrdad El carboncillo es barato y
propnmonﬁ una amplitud de trazo que el
; lapiz no. ofrece, la-velocidad necesaria par
reprodua:u el movimiento y una gran inten
sidad tonal. Dibu;ar con un pincel y pintu-
ras al agua o.con tintas diluidas combina la
facilidad y rapidez de aplicacién con la posi- -
bilidad de representar una gran vanedad de
tonos.

: mmges
CONTE
Disponible

S e L en colores
ES"COGER' LAS HERRAMIENTAS DE Dﬂiﬂo e e i 4 ocres y blan-
' Para ello existen varios factores _que 'se * bellos colores y % " o, este mate- \__ o ;
- sus cnalidades de . bl realiga . % ot ret . T

deben tener en cuenta. Si desea d1bu;ar en

 distintos lugares, han ser ligeras y faciles de mezcla, estss p ase- trazo resuelto y puro.

les requieren el wso : ; (o o
7 para s |
ev dr que se éa?‘rerz Vi Tmge z

[, i 3

'gnmoquetado, utilice material que no ensu-
cie. Si dispone depoco tiempo para dibujar,
. i 4et.1a]es ¢on los que pueda trabajar . : : o Las u::.z; se

ra répida. Para un dibujo de gran- ; suelen combinar
nensiones, que se deberd observar - con el carboncillo._
una c1er‘ta31§tanqa, escoja. matenales-_- o el papel tintado.
e touo& fuertes Con la- expenencm sabra i

| CARBONCILLO

el Hay varios grados
: - de barras de car-
_ boncillo (derecha)
: y el trazo del car-
boncillo prensado
es ﬁms dificil de
borrar. Los ldpices
de carboncillo
i er (izquierda) reali-
o Tt _ ; i zan trazos finos.

f_ms ¥ ca]igrafos, comq los
caligrafia, los rotuladores, Ios emdégrafos
técnicos 7 los laplces de cera d’lanS




PASTELES AL OLEO Y
BARRAS AL OLEO

Los pasteles al 6leo
(inferior izquierda). -
sirven para wazos
rdpidos, perd no son

tan permanernies cormo :
las barris al dleo -
(inferior centro y

derecha).

- 2 : - Para las Plumgs e
 ROTULADORES DE

: mmersmn, qm se
e T et
; | .
fmﬂfuifﬁ:frj; : S f;s fs?f;ejii ;g;sn;_ .....
’ ﬁﬁ’iﬁ?’%";ﬁ bt S0l

cufia o redonda.




Compurur Ios
~ trazos

segtin el ‘material y las

cida; otras nio son flexibles y
producen un trazo ‘uniforme. Los estilo-
~ grafos téenicos,” Eos rotuladores de punta
esférica y los de punta fina de fibra no son

‘ permitén hagep trazos gruesos o finos, segin
sé use el lado 0 eiextremo de lIa punta. Las

plmms de bambu tle:ncn una punta gruesa
o fina, pero‘las de acero, de cana y de cuer

*plumgr{ sn‘ven para crear efectos especiales.
efectuar trazos gruesos con una ampha pin=
cefada, efectos rotos con pmcelatias en seco
y trazos muy finos con la punta.

5 USAR MATERIALES SE(OS

-zos finos y el Iado para los gruesos; y ejercer

Iaspar o eliminar los trazos de pastel con ur
cuchillo aﬁ]ado Las barras al 6leo se pue—
den extender, mezclar o degradar con tre-
e mentma. ’;‘* e

Los trazos Tambfén dependen del papel g

L cuanto mds r0goso, mas quebrados serdn
~ éstos. Todos los que aparecen aqui estin
 realizados sobre un papel de acunrela pren—
~ sado en frio (véanse pags. 16 y-17).

los tipos de_trazos varian

herramientas que se utilicen., .-
Algunas son flexibles y el ~
© trazo se transforma segtin la
velocidad 'y la presion ejer- -

PRESION FIRME

Alexibles. En cambio, los de punta gruesa

SOMBREADO, (RUZADO

e

“vo. se doblan al hace;.: presion.. Los trazo$ : <
* anchos y I Ios puntos yrayas realizados conel

 El pincel es’ mas gersat]l, ¥a que se pueden o

El carbongillo, los colores Conté y los paste- ;
les son rigidos y se fompen al ejercer mucha -
- presion. Se debe usar la punta para los tra-

poca pres;()n para los efectos rotos. Si desea ;

- = lograr tonos sutiles, aplique el polvillo que -
desprenden estos materiales con un difumi-

* no. Las.barras al 6leo y los pasteles al oleo ;
producemtgams rigidos, que varfan segun
el tratam:,ento ‘posterior. Silo desea, puede‘:

s

/" PRESION LIGERA

¥

 BARRAS.DE CARBONCILLO

Use barras de’cér&qncilb
para dibujar rdpido. La
gran variedad de tonos de
trazos de madera quemada

se pueden ver desde cierta

distancia y se borran con
factlidad con la ayuda de

una goma de masilla. .

LAPICES DE U\RBON
Los lipices de carbonceillo
combinan las bellas lineas
que ofrece el ldpiz, gracias a
una punta afilada, con los
oscuros tonos del carboncillo.
A diferencia de las barras, el
carboncillo prensado deja
buellas cuando se borra. -




COLORES CONTE

' Los coloves Conté le
permitirdn tmba]ar con-——
tonos ocre para iniciarse-en
el dibujo en color. Son lige-
ros y permiten trabajar
rdpido. No obstante, se
debe aplzmr un ﬁ]ador

para que no se borren.”

“ PASTELES BLANDOS ; PASTE[ES AL ULED
La variedad de bellos tonos ~~ Crean' rolere: mtfmo_c y son
que ofrecen es muy itil si se féczles de usar y transpor-
desea dar priovidad al color. tar. No obstante, se borman

Son faciles de usar, pem vo- % s‘angﬁ{ﬂitdﬂd por lo que;
luminosos, asi que si trabaja do haya acabado,

al aire libre deberd escoger . deéem poner una hoja de
los coloves bisicos, (Viéase la -~ acetato sobre la obra pard
pdg. 50 mbm como ﬁ]m" el protegerla o aplicar un
color): fijador especial.

BARRAS DE OLEO

Ofrecen larica gama <A

$ calires de-la pintura al dleo

en ﬁrmato portdnl. No- -
ensucian, pero 1 tengd’ c’tada i
do al usar trementing para.
hacer aguadas, ‘ya que las
capas finas de color se
enturbian si se mezclan

demastado”
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* PRESION LIGERA. -

SOMBREADO CRUZADO. " BRESION FIRME

LAPIL‘ES ui g}mn

iariza - ENAGUA

aire libre ff'm; se qmeren
o Mevar pﬁcele.r ni esponjas.

LIS DE comn sowms

Son ditiles pa. ' m&yar al

Los ldpices de color mfaé’?lfsﬁ g

- lo qu y  alaguase puedm\apltmr
= ademm‘ son fdc&s éz tmm— riimedos, para crear agua-
s pormr S ~ das de color; 0 en seco, como_
N los ﬂip:ce.s de co!m* comunes.

Rowunoxs DEPUNTA DE
CHBRA s e\

Los que tienen una punta
ancha en forma de cufta
o permzten cubrir gmndes :

zonas en muy poco tiempo.
Los de punta fina se pue-

den usar para trabajos mds

pequenios. Suelen predomi-

nar los tonos oscuros, ast

:  que tiselos con cuidade,

. mite expresar una completa

TINTAS NEGRAS DELEBLES
AL AGUA &
Esta tinta diluida le per-

gama-de tonos claros y
sombrios. Use una pluma
de inmersidn -para los tra-_
bajos de precision y un
pincel para una aplzmaon

s mpm"d




(OLOR

UUSO DE CAPAS EN LA ACUARELA

Al mezclar colores antes de aplicarlos al papel, éstos pierden brillo, sobre todo
si se hacen mezclas complicadas. Para obtener mejores resultados, superponga
aguadas de tinta indeleble o acuarela. Las capas retienen mds brillo que las
mezclas realizadas en la paleta. Una aguada azul sobre amarillo, o al revés,
dard lugar a verdes mds vivos que los obtenidos mediante la mezcla previa.

Para comprobar que los colores no
pierden brillo con la luz, pinte tiras
de todos los colores en una hoja de
papel que no contenga dcidos y cor-
tela verticalmente. Escriba la fecha
en ambas mitades y guarde una en
un lugar oscuro y la otra, por ejem-
plo, junto a una ventana con mucha
luz. Compare las tiras al mes, a los
tres y a los seis meses y observe qué
colores nw se hun visio afeceudos por

la luz y cudles se han degradado.

Azul sobre amarillo  Amarillo sobre azul Mezcla de azul y amarillo

APLICACION DE AGUADAS
Aungue las use en pocas
ocasiones para pintar deprisa
fondos o paisajes, puede
conseguir bellos colores a partir
de estas aguadas. Use los colores
que desee sobre una superficie
previamente humedecida.

COLORES SIN NOMBRE

En muchos casos, los
resultados poco satisfactorios
de una mezcla se deben a
una falta de observacion de
las sutilezas de algunas
combinaciones. Un gran
niimero de coloves de los
ldpices de color son mezclas
sin nombre de otros colores,
o ligeros matices de tonos
Heutros.

- Se debe ejercer la misma
presion sobre los colores del
mismo brillo, y mds sobre
los claros o moderados para
que influyan en la mezcla.
La superposicion da lugar a
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Carboncillo

I carboncillo se fabrica

con ramitas de vid o de
sauce carbonizadas poco a
 poco en hornos herméticos.
Segin sea la materia prima,
+ habrd variaciones en el color
y la textura. Las barras de
carboncillo se suelen vender por cajas y tie-
nen diferentes grados de dureza y grosores
(delgado, medio y grueso). Los grados vari-
an segin la consistencia: los suaves son
mejores para los trabajos rdpidos y se pue-
den mezclar y esfumar con facilidad, mien-
tras que los medios y los duros son menos
uniformes, tardan mds en gastarse y se usan
para los trazos lineales mds precisos.

DIBUJO CON CARBONCILLO

Al igual que debe hacer con cualquier mate-
rial nuevo, aprenda a descubrir y aprove-
char las cualidades exclusivas del carbonci-
llo. Use su trazo amplio para crear trabajos
a gran escala y su aplicacién uniforme para
dibujar rapido. Aunque su forma de barrita
puede sugerirle un dibujo lineal, si usa el
lado obtendrd un tono mds claro, menos
condensado, adecuado para trabajar ripido
y crear un “efecto roto’, es decir, irregular,
que cubra de manera desigual. Otra ventaja
es que casi todos los trazos se borran con
una goma de masilla, lo que permite hacer

cambios radicales en el dibujo si es necesa-

rio. No obstante, el carboncillo es sucio, asi
que remdnguese y cubra el suelo antes de
ponerse manos a la obra.

LAPICES DE CARBONCILLO

Contienen carboncillo prensado y la punta
se puede afilar. Permiten trazar las lineas de
los lapices de grafito, pero con la densidad
de las barras de carboncillo. No se borran
por completo. (Véanse pags. 38 y 39.)

TIPOS DE
CARBONCILLO
El carboncillo
puede estar
prensado, como
en los ldpices o las
arrds, 0 Sin prensar,
en forma de barra o taco.
Todos los grados de los lipices
producen negros brillantes. Las

barras sin prensar presentan una lige-
ra variacion de color, segiin la madera,
la densidad y dureza. Los grandes tacos

pueden no tener grados. Apligue el

Ll %0““

polvo del carboncillo con un difumino.

USAR LAPICES DE CARBONCILLO

Los grados no siempre se corresponden con los de grafito. Los grupos, co-
mo ‘duro” o “ultrablands”, varian segiin el fabricante, por lo que convie-
ne probarlos. No se borran bien, ast que oscurezca los tonos poco a poco.

1 Comience dibujando toda la
figura con trazos ligeros y use lineas
para crear el sombreado. Esto le
dard la flexibilidad suficiente para
retocar las dimensiones y las pro-
porciones, y para corregir la pose en
caso de que sea necesario.

3  Una vez esté convencido de ha-
ber hecho todos los retoques necesa-
rios y de que la estructura del dibujo
es la corvecta, puede comenzar a in-
troducir detalles y desarrollar las zo-

nas de luz y sombra, necesarias para

dar una forma tridimensional a la

imagen.

2 Asegiirese de que continiia tra-
bajando todo el dibujo de manera
uniforme a medida que empiece a
perfilarlo. Esto le ayudard a man-
tener un control de los valores

tonales relativos (la relacion entre

los tonos) y a desarrollar la obra.



USAR BARRAS DE CARBONCILLO

CARBONCILLO PRENSADO
Las barras de car-
boncillo prensado se
i fabrican del mismo
modo que los ldpices
de carboncillo. Pro-
ducen los densos y
ricos efectos que apa-
recen en este dibujo,
sin reflejar las varia-
ciones de color que
muestran las barras
de carboncillo sin
prensar.

'\ La goma de masi-
lla es la berramien-
ta mds eficaz para
eliminar el polvo
de los dibujos de
carboncillo. Use la
o parte gastada para
. levantar el polvillo
y después borre los
restos con cuidado.

(ARBONCILLO

Para dar toques de luz a un
dibujo de carboncillo, use
una goma vieja o corfada
con la forma deseada.

Las barras de carboncillo no prensado permiten trabajar rdpido. Al
borrar, esfumar o mezclarlas, podrd realizar cambios drdsticos o pequeias
modificaciones con facilidad. Por lo tanto, diselas a placer al principio.

1 Rellene la forma con rapidez
para establecer toda una gama de

tonos. Use una goma de masilla

para limpiar las zonas demasiado

O5SCHras.

Al esfumar el car-
boncillo el tono
del conjunto se ha-
ce mds uniforme,
se rellena el grano
del papel y se suele
dar brillo a la
obra. Estas técnicas
le permitirdn crear
diferentes tonos y
texturds, e incre-
mentar su sutileza

de expresion.

tﬁ' . L8 e

Esparza el polvo de carbonci-_
llo por el papel con un pincel.

El que queda en los cerdas se
puede usar para modificar el
sombreado.

2 Combine trazos quebrados y
resueltos para mostrar una variedad
de tonos y texturas. No se apoye en
el dibujo, ya que se puede borrar.

et

3  Deje los detalles para el final y
afiddalos con la punta de una ba-

rrita fina o con un ldpiz de car-
boncillo. Observe el efecto del con-

junto con detenimiento antes de

usar un fijador.

Si desea aplicar un método
mas directo para esfumar el
carboncillo en los zonas gran-
des, limpie la superficie con
un trapo.

Use un difumino para mezclar
y esfumar mejor. Cuando esté
sucio, Uselo para los tonos
delicados, los gradaciones y
los toques de luz.
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Colores
onte

os colores Conté son unas

barras duras de textura
compacta y una superficie un
poco brillante., Algunos pas-
- teles duros presentan las mis-
mas caracteristicas, pero
éstos ofrecen una amplia
gama de colores. Los Conté existen sélo en
cuatro pigmentos, fabricados con creta,
rocas blandas, arcilla y otros minerales. Los
colores son el negro, el blanco, un marrén
oscuro frio llamado “bistre” y un rojo arcilla
denominado “sanguina”. Este tltimo suele
ser el color de la terracota, pero puede variar
entre el rojo maceta y un marrén rojizo. La
composicién de los colores Conté influye en
el resultado de su aplicacion. Ademads del
pigmento, el caolin y la arcilla, contienen
una pequefa cantidad de grasa o cera.
Cuando las barras se cuecen al horno breve-
mente, estos elementos se mezclan para pro-
ducir un trazo graso imperceptible, que no
se puede borrar por completo, sobre todo
cuando es negro.

USAR LOS COLORES CONTE

Dado que los trazos no se pueden borrar

por completo, practicar con este material le

servird para desarrollar métodos de dibujo
con materiales fijos, como la tinta y las
acuarelas. Los trazos deben realizarse
correctamente a la primera. Por lo tanto,
aumente su nivel de concentracién y obser-
vacién, y comience dibujando trazos lige-
ros. De este modo, podri llevar a cabo cam-
bios mediante trazos mds gruesos. Cuanto
mas use los colores Conté, mas apreciara su
dureza y su pureza. Use el difumino lo me-
nos posible y haga sombreados (con tramas
cruzadas) para crear mezclas de color. No se
olvide de aplicar fijador cuando la obra esté
acabada (véanse pags. 31, 38 y 39).

REALIZAR DISTINTOS TRAZOS MONOCROMOS

Los cuatro pigmentos arcillosos bdsicos (negro, blanco, bistre y sanguina)
producen trazos enérgicos e intensos. Dado que la mayoria de los coloves
Conté son duros, es ficil trabajar ejerciendo una fuerte presién, pero si
hace esto después no podrd borrar el trazo.

1 Use los cantos y los dngulos de
una barrita cuadrada para crear
trazos finos. En la primera fase
debe dibujar con suavidad y, si es

necesario, efectuar retoques. Use la

barrita plana para realizar un

2  Conforme realice trazos mds

seguros y perfile la figura, examin
todo el dibujo para asegurarse de
que ésta se encuadra en la compos
cidn. Los detalles circundantes ay
dan a definir el modelo y permite

eshozo con tonos mds oscuros. - observar las proporciones con

mayor precision.

3 Cuando tenga
una imagen tridimen-
sional bien estructura-
da, puede desarrollar
el dibujo y aiadir
detalles precisos libre-
mente. Al trabajar con
los colores Conté debe
tener cuidado en todo
momento para no
borrar el dibujo sin
darse cuenta.



su dibujo es en gran parte mono-
cromo, puede crear un efecto vivaz
madiendo toques de color en algunas
onas. Al combinar los colores y va-
ar la presion al aplicarlos, puede
wseguir diversos matices e introducir
colorido en el dibujo.

El papel tintado es una excelente superficie para los colo-
res Conté, ya que su tonalidad se puede usar como parte
de la combinacion total de tonos y colores del dibujo.
Aungue existe una gama de colores de papel tintado,
comience por un color de tonalidad media, de modo que

los trazos claros y oscuros queden marcados de la misma
manera. Asegiirese de aniadir blanco, si lo necesita, desde
el principio. Este color, ademds de ayudarle a medir la
intensidad adecuada, sirve para contrarrestar los tonos
oscuros y permite sacar mayor provecho del papel tintado.

% -

1 Antes de dibujar estudie con
calma qué zonas quiere que man-
tengan el tono medio del papel.
Deje estas zonas sin pintar mientras
afiade colores mds claros y mds oscu-
105 para que marquen un contraste.

e

2 Los colores claros y los oscuros
[presentan diversos grados. Es
importante usar el blanco desde el
principio, ya gue asi podrd medir
la intensidad de todos los tonos
claros.

L Py erml

3 Los mejores resultados se consi-
guen con un uso uniforme de todos
los colores. Use siempre el papel tin-
tado como un tono mds y no deje
por descuido zonas sin pintar, ya que
restardn volumen al acabado.



Pasteles
blandos

os pasteles blandos tienen

un alto contenido de pig-
mento puro. Combinan
pequenas particulas de arci-
lla con un poco de goma, lo
que les da una consistencia
; suave que facilita la combi-
naaén y mezcla de tonos. También se pue-
den usar para producir zonas densas de
color. Esto hace pensar en una “pintura en
seco’, ya que dichos pasteles cubren grandes
zonas de una sola pasada. Limitese al prin-
cipio a los colores basicos y dispéngase a
mezclarlos libremente. Al comprarlos,
pruebe diferentes marcas hasta dar con una
de consistencia uniforme, ya que es dificil
trabajar bien si algunos colores son areno-
sos y otros ultrasuaves. Compruebe, ade-
mds, su indice de permanencia.

USAR PASTELES BLANDOS

Al mezclar los colores, intente conseguir
precision y conservar el brillo. Los fabri-
cantes suelen colocar colores base en el cen-
tro de sus gamas y crean las gradaciones
anadiendo blanco o negro. Usted puede
anadir el blanco para no tener que comprar
los colores mds claros, pero es mejor usar
colores para lograr tonos mas oscuros. El
negro es demasiado puro para hacer mez-
clas, aunque, por ejemplo, puede convertir
el amarillo en verde. Si no obtiene el tono
exacto deseado, consiga el valor tonal
correcto y su grado de calidez o frialdad.
Los pasteles blandos contienen una peque-
fia cantidad de goma, por lo que son
muy suaves y ficiles de manejar, pero tam-
bién requieren la aplicacién de un fijador
para evitar que la obra se degrade (véase
pag. 31). Use muy poco, ya que la resina
que contiene puede manchar o dar trans-
parencia a los pigmentos, lo cual amortigua
los colores (véanse pdgs. 38 y 39).

* obra acabada pa-

PINTURA EN SECO CON PASTELES BLANDOS

Los pasteles han de mezclarse sobre el papel. Este proceso influye en las
combinaciones de tonos y colores, por lo que deberd mezclar los pasteles
al principio, y no a mitad del proceso.

Compruebe que los tableros y los
papeles no contengan dcidos. Si
usa otro tipo, asegiirese de que sea
rugoso. Un papel blanco puede
hacer que los pasteles claros parez-
can oscuros al principio. Para evi-
tar este problema, tinte el papel
con una aguada, tensdndolo pre-
viamente para que no se arrugue.

1 Las mezclas demasiado oscuras

se pueden retocar afiadiendo colores
claros, aunque si lo hace perderd el
brillo del color puro.

3 Los tonos inten-
s0s y la manera de
wsar la barrita de
pastel, con trazos
amplios, como un
pincel, hacen que la

rezca una pintura.

2 Una vez haya definido la
estructura, dé toques de color al
dibujo ejerciendo mds presidn sobre
los pasteles.
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USAR PAPEL TINTADO
Use un fondo de un
om0 neutro para des-
tacar los colores claros
(arriba). De este mo-
do, también dispondrd
de un tono intermedio
para evitar el predo-

3

CREAR COLORES VIVOS

Se suele creer que todos
los pasteles son claros,
ya que el término “pas-
tel” se usa para descri-
bir algunos colores
pilidos. En realidad,
los pasteles pueden

PASTELES BLANDOS

minio del color oscuro.  crear colores y tonos
vivos, intensos e, inclu-
so, espectaculares. Ade-
muds son aptos para tra-
bajar deprisa
(derecha).

Los trazos anchos y las zonas de
color se pueden esfumar con un
trapo o un pincel suave, pero no
con el dedo, ya que asi se crean
manchas. Hiagalo sutilmente, a
no ser que esté degradando el
color para pintar sobre él. Es
mejor perfilar los detalles con
un bastoncillo de algodén o con
unda goma de masilla. El polvo
se puede eliminar con un difu-

;Zzﬁ;rfztjz;df;f fj::; la para definir el dibujo de nuevo.

s

Use un trozo de papel de cocina para Use un bastoncillo para eliminar el
esfumar una gran superficie o limpiar- material sobrante de una pequefia
zona o esfumar los colores deprisa y
desperfilar.
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Pasteles
al oleo

l os pasteles al dleo son
completamente diferentes
de los blandos o los colores
Conté. Su contenido de grasa
animal hace que se asemejen
a la pintura al 6leo. Sus co-
““ lores presentan un brillo sutil
comparado con el de dichas pinturas, pero
poseen una intensidad unica entre los
medios de aplicacién directa sobre el papel.
No obstante, muchas veces el contenido de
pigmento no se especifica. En ese caso, su
permanencia y resistencia a la luz son dudo-
sas. El contenido de grasa también varia
segun el fabricante. Algunas barras se desli-
zan con mucha suavidad, pero otras son
mds rigidas y exigen un trazo mds enérgico.
Si en la tienda de bellas artes venden barras
sueltas, pruebe distintas marcas antes de
decidirse por una.

USAR LOS PASTELES AL OLEO

Los trazos realizados con estos pasteles
revelan que este material es muy adaptable,
ya que, debido a su consistencia grasosa,
ofrecen una gran flexibilidad y movilidad
sobre el papel. Las barras permiten un uso
espontineo e innovador, y una técnica de
dibujo eficaz. Ademds puede deslizarlas
sobre el papel de manera casi indefinida.
Los pasteles al éleo permiten producir los
efectos del esgrafiado (raspar la superficie
para descubrir las capas de debajo). Use los
extremos gastados de la barrita para realizar
sombreados o raspelos para descubrir otro
color debajo. El principal inconveniente de
este material es que no acaba de secarse, por
lo que se puede ensuciar y estropear (de ahi
que se use sobre todo como un material
ripido no permanente). Las barras al 6leo
presentan las mismas cualidades con un
acabado permanente y se pueden barnizar
para protegerlas (véanse pags. 38 y 39).

MEZCLA SOBRE EL PAPEL
Los pasteles al dleo se
deben mezclar sobre la
superficie de dibujo. Se
adaptan bien al papel
tintado, ya que éste
resalta los matices. Una
vez usadas, las barras
permiten realizar trazos
amplios, asi que ejerza
mds o menos presidn, o
use los extremos para
conseguir diversidad con
su textura por otra parte
uniforme.

1 Esboce las principales variaciones
de color y tono. Esto le permitird
apreciar las proporciones y dimensio-
nes del dibujo antes de aplicar una
capa mds densa y dificil de modificar.

COMBINAR PASTELES Y BARRAS AL OLEO ;
Combinar el poder cubriente y las cualidades de secado de las barras al dleo
con la amplia gama de colores y la capacidad de dibujar detalles de los pas-
teles al dleo resulta adecuado para crear trabajos de grandes dimensiones.

1 Realice un boceto general con las
barras al dleo sin ejercer mucha pre-
sidn hasta que haya estructurado el
retrato. Apdrtese con frecuencia para
comprobar la exactitud de la obra.

2 Conforme cubra el papel con los
pasteles y amplie la variedad de tonos
y colores, mézclelos sobre el papel, sin
entrar aiin en detalles.

3 Use varias técnicas: raspar,
mezclar con trementina, afia-
dir detalles con los pasteles al
dleo o usar barras al dleo para
“crear efectos pictdricos. De este
modo, obtendrd una obra con
matices variados y zonas de luz
y sombra, que dan una sensa-

cién de profundidad.



2 Comience a usar toda la gama de
tonos afiadiendo colores claros y oscu-
yos sin entrar en detalles. Concéntrese
en definir el volumen del modelo,
aungue ya puede empezar a mezclar
los pasteles con cuidado.

BRILLO DE LOS COLORES

3 Siga mezclando los colores sobre el
papel, teniendo en cuenta los pequerios
cambios que se producen durante el
proceso de mezcla y armonizacion.
Conforme afiada los colores, dispdngase
a pulir los cambios tonales del dibujo.

Use los colores intensos de los pasteles al dleo para reflejar el brillo
de la luz eléctrica. Afiada pequerios trazos si se producen ligeros

cambios de color.

4  Realice trazos pequefios y cuidado-
sos con el extremo gastado de la barri-
ta para anadir detalles precisos, por
ejemplo en la mandibula inferior y el
cuello.

Puede usar trementina para variar el
grosor de los pasteles al dleo y las barras
al bleo, y para crear matices diluyéndo-

los en una aguada. Es importante ten-
sar primero el papel y sellar los poros.
Si aplica la trementina sobre un papel
no imprimado, éste puede empaparse y
dar rigidez a las aguadas. Para sellar
los poros aplique una capa fina de
goma diluida en agua sobre el papel
hiimedo después de haber pegado las
tiras de papel engomado (véase pdg.
17). El mejor pincel para aguadas es
el de perfil plano y superficie ancha.
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Lapices
de color

xisten muchos tipos de
lapices de color, cada uno
con unas caracteristicas y
unos usos determinados. Los
comunes tienen una mina
densa y dura que realiza tra-
i zos brillantes y céreos.
Existen dos tipos de ldpices: los solubles al
agua y los de pastel. Ambos se pueden apli-
car directamente sobre el papel, pero los
solubles al agua también sirven para crear
aguadas de colores vivos. Son muy utiles, ya
que se transforman en aguadas, no se trans-
parentan y, ademds, no manchan. Los lapi-
ces de pastel tienen una mina blanda y frigil
que ofrece un trazo mate; se mezclan con
facilidad, pero requieren el uso de un fijador
(véase pdg. 31). Estos lapices se pueden usar
para crear una definicién precisa o introdu-
cir detalles de sombreado en los dibujos de
pasteles blandos, para dar toques de color o
dibujar a media escala.

USAR LOS LAPICES DE COLOR

El papel adecuado para los lapices de color
es el de acabado suave, ya que los rugosos
ofrecen una apariencia “quebrada”, debido
a las zonas en blanco de las concavidades
visibles a través de los trazos. Los lapices de
colores aplicados sobre papel en seco son
blandos y céreos, y por consiguiente, difi-
ciles de borrar. Realice trazos suaves al prin-
cipio y después perfile la profundidad del
tono y las mezclas de color. Antes de crear
las aguadas con los lapices solubles al agua,
experimente sobre un borrador hasta que
pueda calcular la proporcién correcta de
agua para efectuar un trazo de manera
automadtica. Una linea sobre un papel
humedo ofrece un color vivo y permanente,
por lo que tal vez prefiera este método para
afiadir los detalles, en lugar de usar las
acuarelas (véanse pags. 38 y 39).

DIBUJAR CON LAPICES DE COLOR PERMANENTES
Al igual que sucede con todos los materiales en los que la mezcla de colores
se consigue superponiendo diferentes tonos sobre el papel, existe una amp
gama de ldpices de color. Esto hace que se tengan que mezclar menos, pero
deberia resistir la tentacion y seleccionar iinicamente los colores mds titiles

F ¢
TR

1 Limitese a usar colores y tonos
simples al principio. Cuando
dedique el tiempo y los esfuerzos a
reproducir detalles, ya no tendrd
la oportunidad de hacer retoques.

2 Pintar la superficie del papel
con un color denso puede ser una
tarea lenta y resultar frustrante si
trata de representar poses momen-
tdneas. Ganard tiempo si usa line-
as o sombrea una parte del dibujo.

3 No crea que los trazos lineales |
finos del ldpiz de color le limitan

a dibujar a pequenia escala. Si
dispone de tiempo para sombrear,
conseguird producir bastante efec-

to en las grandes superficies.



DIBUJAR CON LAPICES DE COLOR SOLUBLES EN AGUA

ldpices con una mina de color soluble en agua (conocidos también como
ldpices de acuarela) se fabrican en dos grados: duro y blands. Los primeros
producen aguadas mds suaves y permanentes; los segundos se borran antes.

1 Realice un dibujo preliminar 2 Una vez creada la aguada con
con todos los matices de color que  un pincel majado, es imposible
necesite para obtener los tonos del  borrar. Realice un dibujo prelimi- 3 Para aumentar la profundidad de tono y
modelo. Puede hacer retoques nar claro para poder aplicar agua- dar a las aguadas la intensidad deseada, afiada
cuando el dibujo esté seco y borrar,  das suaves, que después podrdn  mds color. Los ldpices solubles al agua aplicados
5i es necesario. corregirse con otras mds intensas. sobre papel hiimedo ofrecen un trazo luminoso.

TRABAJO SUTIL

Un sombreado para
mezclar los ldpices

pastel (derecha) pro-
duce una gama de

G colores sutil. Es un
buen método para
obtener gran varie-
dad de matices frios y
cdlidos en la piel.

TRAZOS VIGOROSOS
Este enfoque dramatico realizado
con ldpices de color (arriba) puede
producir un gran efecto visual. Tra-
bajar de esta manera con un proce-
dimiento lineal produce un efecto
inmediato y afiade interés.
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Rotuladores
de fibra

os rotuladores de punta de

: <+ _ I fibra son limpios y practi-
_{d&rms cos, y permiten dibujar
oL deprisa. Al no derramar tinta

: HEDIOS ~ — ni manchar, son muy dtiles

- cuando se va de viaje. Existe
5] una amplia gama de colores
y hay rotuladores de tinta soluble en agua o
a base de disolvente o alcohol. Adquiera una
marca resistente a la luz para las obras
importantes. Si duda de su permanencia,
dibuje lineas de cada color en una hoja de
papel duradero y cortela en dos. Coloque
una mitad junto a una ventana y la otra en
un lugar oscuro. Compare las dos hojas a la
semana, al mes, a los tres y a los seis meses.
No use colores que se hayan desvanecido.

e
s -

TECNICAS DEL ROTULADOR DE FIBRA

Los rotuladores de punta redonda se pare-
cen a los estilografos técnicos y, al plumear
y crear un sombreado, producen mezclas
pticas de colores. Las puntas muy finas sir-
ven para crear la estructura base del dibujo
y trabajar a partir de la observacién directa,
ya que las lineas resueltas pueden compen-
sar los errores de proporcién. Los rotula-
dores de punta en forma de cufia permiten
colorear ripido las grandes superficies y
realizar mezclas superponiendo los colores
sobre el papel. Experimente antes de co-
menzar y rectifique la tonalidad. Es prefe-
rible hacer combinaciones sencillas, ya que
la superficie se cubre enseguida y no se
puede modificar. Para obtener un efecto
visual luminoso, combine zonas de color
densas, realizadas con rotuladores de punta
ancha, con un trabajo lineal, efectuado con
los de punta fina. También se puede usar el
punteado o lineas quebradas para modi-
ficar y suavizar los trazos anchos. (Véanse
también pags. 38 v 39.)

* rostro y las manos.

USAR LOS ROTULADORES DE PUNTA DE FIBRA

Dado que estos rotuladores son mds novedosos, iiselos de manera ing
sa y experimental. Sus trazos no se borran, asi que observe bien el mos
lo y comience a dibujar con rotuladores de punta fina y colores clares.

2 Afiada los demlles, como el
diserio de la camiseta, con un ,
rotulador de punta fina. Después
coloree el fondo con un rotulador
de punta gruesa.

1 Use un rotulador de tono neu-
tro para esbozar la figura y defi-
nala después con un rotulador fino
mds oscuro. Fijese bien en las pro-
porciones y dimensiones, ya que el
dibujo no se podrd borrar.

3 Afiada realces para crear las
sombras y los contornos de la cara.

4  Los colores de la
obra acabada son
luminosos, lo que con-
trasta con las caracte-

risticas delicadas del



USAR PRIMERO TONOS CLAROS Y DESPUES 0SCUROS
Si usa un rotulador de punta de fibra nuevo no habrd marcha atrds.
Para poder realizar unos cuantos retoques comience usando tonos claros

o utilice un rotulador de punta fina casi agotado.

1 En las primeras fases del dibu- 2 Tras realizar el dibujo con un 3 Cuando haya definido bastan-

jo, utilice un rotulador muy rotulador usado, afiada los tonos te la estructura, aniada colores mds
usado. De este modo, los trazos claros y medios con mds seguridad. oscuros para producir nuevos efec-
imborrables serdn mds ligeros que No olvide que el color de estos tos a gran escala.
los realizados con un rotulador de  rotuladores se oscurece pronto sobre
punta de fibra nuevo. el papel. Asi pues, utilicelos con

cu

Los rotuladores esferogrificos estin disefiados para
escribir y producir una linea uniforme. Cuando los
use para dibujar, necesitard efectuar trazos variados
e interesantes. Para ello puede combinar técnicas
como el plumeado, el sombreado y el punteado.
(Véanse pdgs. 64 y 65.)

e
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Este dibujo no preten-
de mostrar detalles.
La linea y el tono son
sufiles y solo revelan
la naturaleza tridimen-
sional de la cabeza

" girada del modelo y
de la caida del cabello.

Puede sacarse partido
de lo falta de flexibili-
dod de estos rotulado-
res. En este dibujo, las &
lineos cruzadas crean
profundidad de tono

y los trazos lineales
sugieren la forma.

DIBUJO MONOCROMO
Esta técnica se puede realizar con un rotulador de punta de
Jibra de cualquier color, preferiblemente tonos oscuros, ya que
los brillantes le pueden distraer del dibujo. Para conseguir tra-
z0s descriptivos ingeniosos y versdtiles, use un rotulador de
punta fina con flujo de tinta abundante.




Plumas

B S L as plumas ofrecen trazos
. b muy diversos de distintos
~ tamarios, cuya intensidad y
calidad dependen de si la
- plumilla es flexible o rigida.
- Las plumas flexibles se llenan
: T de tinta a través de la hendi-
dura de la punta, segiin sea la presion ejerci-
da, y producen un trazo que se ensancha o
ahusa segun la hendidura esté abierta o
cerrada. Las plumillas anchas, usadas en
caligrafia, producen un trazo grueso con el
extremo ancho, o una linea fina cuando se
dibuja con el lateral. Las plumas de cuervo
sirven para realizar trazos muy finos. Las de
inmersién comunes son mucho menos fle-
xibles, y las puntas tubulares de los estil6-
grafos técnicos sirven para crear una linea o
! un trazo invariable y mecdnico. Estos estil6-
grafos son muy utiles para los sombreados y
las lineas quebradas y descriptivas. No son
caros, pero a la larga los recargables resultan
mas econdémicos. Comience con uno que
tenga una punta del 0,5 y que sea ficil de

desmontar y de limpiar.

TINTAS
Todas las tintas son dificiles de borrar, asi
que observe bien antes de comenzar y dibu-
je con decision. Si no puede borrar la tinta,
use una goma de fibra de vidrio o raspe el
papel con cuidado con la ayuda de un criter.
Estos métodos deben aplicarse al final del
proceso, ya que las abrasiones que produ-
cen en el papel harian que la tinta se espar-
ciera sin control por la parte borrada. Tam-
bién puede hacer retoques si aplica guache
blanco sobre los trazos que desea eliminar
en una superficie blanca, o si usa una cola
de contacto o una pasta hecha con harina y
agua para aplicar una capa de papel en la
58 zona deseada y asi poder dibujar sobre una
nueva superficie.

RETRATO DOBLE A PLUMA |
La pluma y la tinta |
son materiales lineales, |
por lo que cuesta un |
poco conseguir la '
intensidad de tono.

Pidale a una pareja de
personas mayores que

pose para usted y pre-

pare el lugar para que
puedan charlar y
posar por turnos.

1 Dado que los trazos de tinta son
imborrables, al principio dibuje con
suavidad. Use tinta diluida o una

pluma rigida, como una de cania, qu
permita dibujar rozando el grano de

DESCRIBIR TEXTURAS CON
TRAZOS DE PLUMA

En este dibujo apare-
cen todos los efectos de
textura y de ambiente
que se pueden crear
con el plumeado, el
punteado y las lineas
quebradas.

Aungue las plumas
de madera son poco
flexibles, resultan
unos instrumentos de
dibujo estupendos.
Las de bambii y
cafa pueden produ-
cir trazos muy varia- 1§
dos, en funcidn de la 4’
punta y el dngulo de ™%
posicidn al dibujar.



Comience a perfilar el tono
mediante técnicas como el sombreado,
{ punteado y los trazos quebrados.

Estos tiltimos le permitirdn retocar el
[0 en cdso necesario.

" %! S T - e

3 Una vez definidas la composicidn y la estructura, siga dibujando con la libertad y
energia que desee. Apdriese, incluso en las viltimas fases, para observar la obra.

a5 puntas tubulares
estos estildgrafos
oducen una linea
‘uniforme de un grosor
inado. Esto se
‘compensa con una
gran precision. Si cree
que el trazado de line-
as le puede interesar,
wuse plumas desechables
baratas hasta que esté

seguro de su efecto.

1 Use una punta muy
fina para bosquejar. De
este modo, los retoques se
notardn poco y desaparece-
rdn bajo trazos posteriores
mds marcados. No se olvi-
de de apartarse para valo-
rar la obra en cada etapa.

2  Cuando esté conforme
con el esbozo, desarrolle la
estructura lineal de mane-
ra uniforme. Verifigue
las dimensiones y pro-
porciones y preste espe-
cial atencidn a las formas
blancas entre las lineas de
tinta, ya que se deben

reproducir correctamente.

3 Para obtener tonos mds oscuros realice los
trazos mds marcados, hasta que adguieran la
intensidad deseada. Observe que las formas que
enmarcan la cabeza no se han anadido hasta

esta fase. 59
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Dibujos con
pincel y tinta

I dibujo con pincel es un
método  descriptivo v
- répido para aplicar la tinta.
Si usa las delebles diluidas
podrd obtener una amplia
gama de tonos. Es esencial
adquirir un pincel de cerdas
suaves de buena calidad, aunque sea caro, ya
que resulta dificil pintar bien con un pincel
de mala calidad que pierde pelo. Si compra
s6lo un pincel, hdgase con uno grande,
puesto que si lo usa con cuidado podri rea-
lizar trazos pequenos, pero si compra uno
pequefio serda muy laborioso pintar una
gran zona. Existen dos tipos de pinceles sua-
ves: los de cerdas naturales, utiles para dibu-
jar, pero muy caros, y los sintéticos, poco
flexibles, pero adecuados para comenzar.
Compre un pincel ancho y redondo de la
mejor calidad posible. No lo deje nunca en
agua, aunque sea por poco rato, ya que una
vez dobladas las cerdas, ya no se puede con-
trolar el trazo. Después de usarlo, lavelo con
jabén y agua tibia.

MATICES Y AGUADAS

Los matices pueden ser inciertos. Hasta que
no adquiera experiencia, efectie diluciones
graduadas en un platillo de mezclas y
enjuage el pincel cada vez que cambie de
matiz. Aunque conozca la intensidad, la que
aparece al combinarlos o superponerlos
puede sorprenderle. Cada aguada resta un
poco de luz en el papel, por lo tanto dos
aguadas claras crean una medio oscura, y
tres, una oscura. Si aplica este método,
obtendrd tonos sutiles. Las tintas de color
solubles al agua sirven para crear aguadas
de un sélo tono, pero no permiten anadir
otras capas con facilidad. Las tintas indele-
bles no se diluyen bien y sirven para super-
poner colores brillantes y realizar trabajos a
gran escala.

DIBUJAR CON UN PINCEL

Es importante prepararse
antes de ponerse a dibu-
jar con un pincel. Si
tensa el papel primero
para evitar las arrugas y
prepara diluciones gra-
duales de aguadas, gana-
rd tiempo. Para obtener
los mejores resultados,
mezcle las diluciones
aguadas con las gradua-
das y pruebe cada una en
un borrador antes de
comenzar.

1 Las capas no se pueden retocar
una vez las absorbe el papel, asi
que realice el esbozo con un color
muy claro para efectuar los cam-
bios de proporciones, dimensiones
0 ESTTUCTUTA Gue SEan Necesarios.
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2 Comience a perfilar el tono
superponiendo aguadas. Manten-
ga los bordes de las aguadas
iimedos para poder prolongarias,
ya que las capas una vez secas
serdn mds oscuras.

3 En las diltimas fases, puede
haber zonas que queden demasia-
do oscuras. El diltimo paso serd
raspar la pintura y dar toques de
luz, pero una vez que ésta se haya
secado por completo.

DIBUJOS A GRANDES RASGOS
El dibujo con pincel constituye la
manera ideal de reproducir poses y
movimientos fugaces (arriba).

AGUADAS Y DETALLES

Si realiza aguadas de tinta con un pin-
cel conseguird enseguida una amplia
gama de tonos y texturas (izquierda).
Combinelas con el dibujo con pincel que
permite plasmar detalles con facilidad.




TRABAJAR CON GUACHE
La opacidad del guache permite crear zonas densas de color mate
Si trabaja sobre grandes superficies, elimine cualquier exceso de

pintura con una esponja, pero tenga cuidado y no borre nada.
No la pase por encima de los pequerios detalles.

Pintura
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aguada

| dibujo con pinturas
aguadas constituye una al-
~ ternativa a los materiales
secos. Si usa acuarelas no
- olvide que, una vez secas,
. son permanentes. Penetran
el papel y reflejan una luz
brillante en la superficie; de ahi que con ellas
se suela usar papel blanco. Las pinceladas
enérgicas quedan mejor, por lo que debe
darlas con determinacion. Si desea crear una

estructura, realice un esbozo con un lipiz de ciles de definir, por ejemplo, de las gafas estdn demasiado
color soluble en agua, pero con un tono porque el modelo mueve ligera- separados y el puente de la
claro, ya que asi evitard tener que comple- mente la cabeza, aplique la nariz se ha de reducir. Cuan-
tarlo sélo con aguadas. Para hacer varia- pintura con suavidad para do se haya secado la primera
ciones sutiles superponga capas de otros poder efectuar retoques con faci-  capa, dibuje de nuevo donde
colores cuando esté seguro de que la pri- lidad una vez haya dibujado la  sea necesario y cubra los trazos
mera estd seca. Cada capa nueva cubre més pose y las formas bdsicas. superfluos con guache denso

el papel blanco y oscurece el tono del dibu-
jo. Pruebe todas las posibilidades en un
papel viejo y observe la intensidad. Obtenga
mezcla abundante de cada color, ya que es
preferible que sobre a que falte.

MEDIOS OPACOS Y SEMITRANSPARENTES

El guache y la pintura para carteles, al secar-
se, producen colores mds claros, de una
translucidez nacarada, como la de los paste-
les. No obstante, esto imposibilita los glase-
ados, asi que obtenga el color de la dltima
capa con antelacion. La opacidad de estos
materiales también le permite retocar el
dibujo, ya que proporcionan un cierto
grado de poder cubriente, al igual que los
temples y las pinturas acrilicas. Estas tienen
la ventaja de no perder el brillo y de que los
colores no se aclaren al secarse. Las pinturas
acrilicas se pueden diluir y usar como las
acuarelas, mientras que los temples se pres-
tan a técnicas de superposicion y glaseado.
Para obtener una acuarela semitransparen-
te afiada un color blanco a la aguada o al
agua que use para mezclar.

1 Cuando los rasgos sean difi-

2  En este dibujo los cristales

sin dar demasiadas capas.

3 Cuando la capa correctora de guache esté
seca, realice una aguada sobre ella para equili-
brar el color y el tono. Afiada los pequerios
detalles para acabar de definir el dibujo.



PINTURA AGUADA
DIBUJAR LA FORMA CON
UN PINCEL e Ténga todo preparado antes de
| Eldibujo con pincel empezar a t-rabajar: 1[45 cdpas se
Hene dos ventg’as: L pueden aplfmr 'depma y suelen
rapidez y la sutileza. qufddr mejor si se b:‘tce ast. En
Puede dibujar deprisa primer lugar, tense siempre el

papel con papel engomado
(véase pdg. 17).

un retrato expresivo
con unas pinceladas
que muestren las deli-
cadas transiciones de
color.

Realice aguadas sobre papel hime-
do con un pincel grande. Estas se
esparciran de manera uniforme.

En los medios opacos, los colores se
aclaran un poco cuando se secan.

DIBUJAR CON
PINCELADAS RAPIDAS
Para dibujar a perso-
nas en movimiento
necesita aplicar un
método rdpido que le
permita plasmar la
informacidn. Dé
rdpidas pinceladas
para representar la
accion en color.

Las capas se mezclan con la hume-
dad y los bordes no quedan defini-
dos. Para darles forma, humedezca
el papel hasta el exiremo coloreado.
Se deben trazar primero pequefias
lineas con lapices de acvarela.

Para crear fexturas rotas y lineales,
efectie aguadas menos himedas
con un pincel mds grueso cuando

el papel esté seco. Tenga cuidado

al realizar esto con las acvarelas, yo
que se secan rapido y no do tiempo
a introducir refoques.



Efectos
especiales

I combinar distintos ma-

teriales se pueden crear
efectos especiales. De este
modo, se obtienen texturas,
contrastes o colores que no
se consiguen con un Unico
- material. Experimente todo
tlpO de combmacnén, ya que al ver los efec-
tos, tal vez decida limitarse a realizar simples
trazos. Al usar materiales que, combinados,
solucionan el problema de representar un
aspecto concreto, puede obtener un buen
dibujo. Si combina materiales de distintas
tonalidades, tenga cuidado, ya que el oscuro
dominar4 sobre el claro. Los efectos del ldpiz
se ven reducidos por el carbongillo y el gua-
che puede parecer apagado si se utiliza junto
a una tinta indeleble brillante. Por ejemplo,
el guache puede provocar que las lineas rea-
lizadas con pluma y tinta se extiendan sobre
él. También se pueden crear efectos especia-
les si se levanta el material de la superficie
con la ayuda de un papel secante, un pafiue-
lo desechable, esponjas o trapos.

COMBINACION DE MATERIALES COMUNES
Entre las combinaciones tipicas estdn la tiza
y el carboncillo, y el guache y los pasteles o
la tiza. Las acuarelas crean una superficie
firme donde se pueden afadir otros medios
para crear colores complejos y texturas en
relieve. Si aplica primero el pastel, no ponga
demasiadas capas de aguadas, ya que modi-
ficard el color base. El guache se puede usar
para recuperar un dibujo de acuarela mal
hecho y puede dar luminosidad a las zonas
importantes o reducir los trazos de pluma
demasiado enérgicos. El color carne o el
guache blanco se usan para dar toques de
luz. Puede raspar cualquier material con
una cuchilla, pero hagalo al final, ya que la
fibra del papel se rompe.

TIZA BLANCA CON CARBONCILLO

La combinacidn de tiza blanca con carboncillo crea una gama de gris
Ambos materiales permiten trabajar deprisa y cuando se usan con un
papel tintado, que sirve como tono medio, originan efectos complejos.

2  Use la tiza y el carboncillo

1 Comience esbozando el dibujo
con un tono claro para calcular desde el principio para estab
bien las dimensiones. De este modo,  toda la gama tonal. Conﬁrme
serd mds ficil introducir retoques vaya dibujando, observe las di
al principio. rentes intensidades tonales.

3  La rapidez y flexibilidad que ofrecen estos
materiales “blandos” permiten crear un efecto
vivaz y vigoroso. Dado que los trazos de car-
boncillo se borran con facilidad, podri reali-

zar cambios radicales en cualguier momento.



R, PUNTEAR, ROCIAR Y LEVANTAR

ws efectos, realizados con cuidado, aniaden
erés a la obra. El desbaste es una técnica que
siste en aplicar dos o mds aguadas al azar;
mreado crea zonas de pequetios puntos que
inan texturas; el rociado produce bellos efec-
de moteado y salpicado; y el levantamiento
siste en eliminar el color de una capa de
cuando aiin estd hiimeda. Practique
0 estos efectos sobre papeles viejos.

El desbaste consiste
en aplicar una aguada
al azar en el papel,
como primera capa, y
aiiadir una segunda
aguada encima para
aclarar o variar el
efecto.

Para puntear unte los
cerdas de un pincel duro
con una cantidad de pin-
tura que le permita
crear punfos. Mantenga
el pincel vertical y apli-
que la punta sobre lo
superficie.

Para el rociado, tome un
cepillo duro con pintura
y trételo con una regla
o con lo viia del dedo
pulgar para crear una
textura moteada al azar.
Cubra las zonas que no
desee rociar.

Para levantar una capa
de pintura, déjela secar
un poco, si no, ésta se
volvera o meter en o
hendidura y cubrird de
nuevo la textura del
papel. Varie la cantidad
de pintura que levanta y
la presion que ejerce.

EFECTOS ESPECIALES

El enmascarado es una técnica que consiste en tapar algunas
partes del papel y después aplicar una capa de pintura. De este
modo, se pueden representar enseguida estampados complicados
o reproducir diversos fondos y composiciones.

Puede usar ceras de colores o
cera de vela para tapar el papel.
Estas resistiran uno aguada de
acuarelo,

Los pasteles al dleo resisten agua-
das de acvarela. Ofrecen mas colo-
res y més definicion que las ceras,
pero son menos permanentes.

Puede aplicar una aguada justo
después de realizar un dibujo con
cera. Este permanecerd imperme-
able a muchas capas.

Es facil manchar los pasteles

al 6leo dada su consistencia. Pase
el pincel con cvidado y no repinte
encima.

La méscara liquida es otra opcion
para enmascarar. Cuesta verla
sobre el papel, asi que trabaje o
contraluz.

Cuando la capa esté seca, refire
la méscara con cuidado. Puede
repetir el proceso para crear més
efectos de enmascarado.

La cinta adhesiva también prote-
ge el papel. Cortela con un citer
sobre una alhomadilla. Retire

la cinta con cuidado para no
estropear el papel.

Para estampados complejos, dé
una segunda capa a los zonas en
blanco o enmascare de nuevo la
zona deseada o todo el dibujo
para dar ofra capa.



Crear efectos con
texturas y objetos

1 uso de texturas y objetos

insélitos, que pueden
adquirirse sin coste alguno,
da mds originalidad a la
obra. Por ejemplo, el frote o
tomar una impresién de una
: textura sirven para reprodu-
cir hgeros relleves rapidamente. Coloque
una hoja de papel suave y delgado sobre una
superficie con textura, como madera, piedra
o un tejido, y frote el papel con un material
de dibujo blando (lapiz, grafito o cera) hasta
que consiga la tonalidad deseada.

USAR PAPEL Y TEJIDOS

El collage es otra técnica para crear efectos
especiales. No obstante, el papel de revista y
de peri6dico pierden color y amarillean, asi
que use papeles libres de 4cidos para obte-
ner un trabajo duradero. Puede cortar tro-
zos de papel ya coloreados, pero no “se car-
gue” la nueva obra. Es mejor apartarla un
rato de la vista y volverla a mirar antes de
destruirla. Un extremo cortado o rasgado
tiene la vitalidad del dibujo de una linea y,
si usa papel con textura, un tejido u otros
materiales, la superficie de éstos definird la
forma. Asegirese de que la hoja base es
resistente y escoja un pegamento que
soporte el peso del material del collage.

DIBUJAR CON CUALQUIER OBJETO
Se pueden crear muchos efectos con la
ayuda de objetos poco convencionales.
Dibuje con una ramita o un palo mojados
en tinta negra, o use una esponja, un tejido
u otro objeto para obtener resultados mégi-
cos con los medios liquidos. Las hojas, plu-
mas, flores y superficies similares se deben
cubrir con un poco de jab6n antes de apli-
car la pintura y pegarlos a una superficie, ya
. que la capa de jabén evita que sus aceites
“ naturales rechacen el material.

FROTE

El frote es un método A
rdpido que permite Mantenga los ojos abiertos y coleccione una ¥
afiadir textura una vez  dad de texturas interesantes para crear efeck
se ha encontrado una  Aqui la superficie de un ladrillo forma un peg
superficie suave adecua- o granulado en el papel ol frotarlo encima.
da para frotar. Tenga
cuidado con la escala de
la superficie, ya que un
trazo frotado refleja el

tamafio de su fuente.

i)

Para representar lo madera no fiene que usar
madera fibrosa, ya que es muy grande y no es
en perspectiva. En vez de eso, use su textura p
crear, por ejemplo, una pauta tonal.

Tome una pluma de
 ganso y fabrique una
pluma con la ayuda
de un ciiter. Afile el
extremo de una rami-
 ta para sacarle punta
 y cologue un depésito
de tinta portitil. Use
un cepillo de dientes
viejo para hacer el
 punteado y realice
aguadas rdpidas con

- un trozo de esponja.

Pluma de ganso

Esponja
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COMBINAR EL COLLAGE

Y OTROS MEDIOS
Cologue materiales de
collage en cualquier
sitio y en combinacién
con cualquier medio
para mejorar un
dibujo o para produ-
eir un efecto ripido y
Uamativo.

Cuando se usan texturas insdlitas
para aplicar materiales liquidos,
como la tinta, la calidad de los
trazos impresos se diferencia de la
de los pintados. Busque algiin
objeto para usarlo de este modo.

Se pueden crear texiuras bonitas y
ambientales de manera inesperada
con una toalla vieja. Elijo como
doblarla, cudnta pintura usar y la
presion que deberd ejercer.

ELABORAR EL COLLAGE DE UN RETRATO

Cuando recorte trozos de papel coloreado de periddicos y revistas para elaborar
el collage de un retrato recuerde que conseguir el tono correcto es tan impor-
tanté como combinar los colores.

1 Coloque la base de las
grandes zonas del retrato.

Utilice materiales para envolver y
embalar, como carton ondulado o
plastico de embalaje, para crear efec-
tos espectaculares. No obstante, com-
pruebe antes que el dibujo puede
contener la escala del material.

Los objetos més pequefios, como flo-
res, hojas o plumas, se pueden iden-
tificar cuando se usan para aplicar
pintura. Aprovéchelas para crear
texturas hdsicas sobre las que pintar
o selas de relleno.

2  Corte trozos de papel mis
pequeiios para afiadir los deta-
lles y crear una obra alegre y
bien resuelta.
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Comparar
anatomias

ormalmente, la altura de
una persona adulta equi-
vale aproximadamente a sie-
te veces y media la longitud
de su cabeza, y la distancia
entre los extremos de los bra-
B zos extendidos es mas o me-
nos 1gua] a su altura. Por supuesto, no todo
el mundo tiene las mismas proporciones v,
aunque las extremidades y el torso son basi-
camente cilindricos, sus dimensiones y con-
tornos presentan infinitas variaciones segtin
la edad, el peso, la raza y el sexo. Para retra-
tar bien esta diversidad humana tan fasc-
nante, lo mejor es observar y reflejar tales
diferencias siempre que sea posible.

La anatomia cambia a lo largo de la vida y también varia
segiin el sexo, la raza y la constitucion fisica. En términos gene-
rales existen tres tipos de anatomia. Las personas ectomorfas son.
delgadas y, aunque coman en abundancia, no engordan. Los
endomorfos son personas grmas con un cuerpo mds volumino-
S0, que tienen tendencia al sobrepeso. Los mesomorfos suelen
poseer una constitucion atlética y una buena musculatura.

OBSERVAR LAS DIFERENCIAS Ectomorfo Mesomorfo Endomorfo
Puede percibir las diferencias de la anato-
mia al observar los elementos mas obvios e ~
incluirlos en la obra. Existen diferencias Los hombros de la A 'i,) L lda v los b
entre ambos sexos: el hombre suele tener mujer son mas [ v ) o e;l’i‘h“ Yh o5 e
los brazos mas fuertes y las espaldas y los estrechos. N 2k i i OT T
hombros més anchos que una mujer del LN~ NS AR
mismo peso. Esta suele ser mas ancha de 3 Y
caderas y sus antebrazos forman un dngulo Lo formacion ésea e
diferente. La edad también influye: los de lo mujer confie- | (- El cwerpo delhho:ln-I
nifios, en los que no se manifiestan tanto las re una forma dis- ‘( ))" hre sbe esirlec a d @
diferencias entre sexos, se representan con tinta a las caderas. ) PREEE Nt
una cabeza bastante grande y poca muscu- // \ \
latura; y, aunque la altura de los adultos ' \ i
varia segiin la raza y el sexo, al envejecer, s / 7 j ) )

‘ ésta disminuye. Con la edad, la piel se arru- A ‘ /

ga y los musculos se atrofian, lo que deriva Las piernas de la \ fu

‘ en una postura més elnf:orvada. La& disminu- mujer suelen ser més '.\ > /

| cién de la actividad fisica o una vida seden- radondeadas. o )

‘ taria varian la anatomia a cualquier edad, \ } Las piernas de!
yva que la cintura se ensancha y los miiscu- \ { E?rTuhtLes s::eT:jus

i\ !

1 los de las piernas se reducen. Por el contra-  DIFERENCIAS ENTRE SEX0S i
| rio, hacer ejercicio fortalece los musculos  Este dibujo ilustra las di- 3 -'i y musculosas.
de distintas formas: la natacién requiere fle-  ferencias entre el cuerpo \ /

xibilidad y el fiitbol o el boxeo exigen una del hombre y la mujer E
complexién mds robusta. CART | (S

70
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COMPARAR ANATOMIAS

COMPARAR GRUPOS DE EDADES

Los cambios que se producen en el cuerpo durante el desarrollo
otorgan un interés especial al estudio comparativo de los nifios.
Dibujar figuras infantiles permite plasmar las diferencias.

DIBUJAR CUERPOS EN
MOVIMIENTO

Puede aprender mds
sobre la anatomia
bhumana al realizar
esbozos rdpidos de
gente caminando.
Use un material rd-
pido, como el pincel
(véanse pdgs. 60—63),
y prepare aguadas

con antelacion.

n
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Perspectiva

a perspectiva es el sistema

de dibujo que refleja la
profundidad del espacio.
Mediante una observacién
detenida y una representa-
cioén precisa, se puede mos-
trar bien el espacio y plasmar
la profundidad por intuicién, siempre que
se usen los dos 0jos. Nuestra visi6n en relie-
ve permite hacer apreciaciones exactas de la
distancia y la profundidad; por ello, al usar
una foto como tinica referencia se obtienen
dibujos planos. Los métodos para expresar
la tercera dimensién son ficiles de aplicar,
una vez se entiende c6mo funcionan.

PERSPECTIVA VERTICAL

Dibuje personas grandes en la parte inferior
del papel y pequenias en la superior. Dado
que la distancia real reduce el tamafio apa-
rente, dard la sensacién de profundidad. El
dibujo de personas grandes sobre pequefias
refuerza esta idea, ya que la superposicién
de formas implica distancia.

PERSPECTIVA LINEAL

La perspectiva lineal necesita un punto de
vista, por lo que deberd dibujar la linea del
horizonte, a nivel del ojo. Sittie un punto en
la linea, que serd el punto de fuga. Ahora
dibuje a una persona cerca de una via que se
dirige hacia el punto de fuga. Todas las line-
as horizontales que se alejan llevan a un
punto de fuga —hacia arriba si estin por
debajo del nivel del ojo, como la via, o hacia
abajo, si estdn por encima-, asi que recuer-
de cémo disminuye el tamafio con la dis-
tancia y reduzca el de las traviesas y los hue-
cos de la via conforme se pierden de vista.
Esta perspectiva tiene un sélo punto; una
carretera que se une en un angulo a la linea
del horizonte exige otro punto de fuga.

La superposi
figuras en la

pueden usar dep
en movimiento.

PERSPECTIVA VERTICAL

Es la manera mds sencilla de mostrar la
“distancia. Se aprende con facilidad, sea
cual sea el grado de habilidad o expe-
riencia. Dibuje personas erguidas para
crear una impresion de profundidad.

Punto de fuga

Linea del
horizonte

e .
/.lfl"" ., /
{,',;7“,
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PERSPECTIVA LINEAL

En la perspectiva lineal de un sélo punto hay un vinico punto
de fuga. En dibujos mds complicados se pueden incorporar
miiltiples puntos de fuga.
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PERSPECTIVA AEREA

La perspectiva aérea trata la mezcla de polvo y humedad que hay en la atmésfe-
7a y que modifica los tonos aparentes, haciendo que los colores oscuros que estin
alejados se vean ms claros. Los objetos distantes parecen azulados, mds friosy
claros; por lo tanto, elabore bien las mezclas de colores teniendo esto presente.

PERSPECTIVA

Los artistas usan magquetas o mani-
quies cuando no disponen de mo-
delo, cuando es dificil o incémodo
mantener una pose durante mucho
rato, o cuando quieren probar poses
para crear una composicion. Las
sencillas articulaciones de las ma-
quetas (codo, muieca, rodilla y pic)
se mueven del mismo modo que las
del cuerpo humano y se pueden
manipular para representar postu-
ras reales. No obstante, no tienen
cara ni dedos, por lo que deberd
copiar estos elementos de la vida real,

FONDOS Y COMPOSICIONES

Todas las composiciones, incluso la mis
generalizada o poco definida, se deben
dibujar en perspectiva. Cualguier ele-
mento visual que no presenta los princi-
pios bdsicos de la perspectiva puede
hacer que el dibujo pierda credibilidad.
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SCOrzo

I escorzo plasma la im-
presion de longitudes
mads cortas en un objeto que
no se encuentra vertical res-
pecto a la linea de visién.
. Este efecto aparecié en el
ejemplo de la via (véase pég.
72); cuando redujo el espacio entre las tra-
viesas conforme se perdian de vista, estuvo
dibujando escorzos. Si la persona hubiese
estado tumbada sobre la via, tendria que
haberla dibujado escorzada. Esta técnica es
facil de aplicar; s6lo debe concentrarse en la
observacién y olvidar las ideas precon-
cebidas acerca de lo que cree ver.

DIBUJAR FIGURAS ESCORZADAS

Dibuje una cuadricula que encierre a una
persona erguida. Para ello trace lineas verti-
cales, mds o menos equidistantes, en el cen-
tro y a los lados, y lineas horizontales en la
base, las rodillas, el ombligo, los hombros y
aunalongitud de una cabeza por encima de
la misma. Después, timbese y dibuje la
cuadricula de nuevo. Las lineas verticales
seran horizontales y conducirdn a un punto
de fuga, como las horizontales, y las lineas
de la cuadricula estaran cada vez mds jun-
tas, como las traviesas. Dibuje al personaje
tumbado dentro de la cuadricula. Si tiene
los pies cerca de usted, verd las piernas
grandes, el pecho pequefio y la cabeza dimi-
nuta. Con la cabeza més cerca obtendri el
efecto contrario. Se debe hacer un calculo
minucioso para dibujar estas partes irregu-
lares y mostrar una figura tridimensional.
Para ello, lo mejor es observarlas directa-
mente de la realidad. Si no tiene modelo,
apoye el brazo que no use para dibujar, de
modo que lo vea apuntando hacia usted en
un espejo. Mientras que la anchura sigue
siendo casi la misma, la longitud disminu-
ye. Observe bien y dibuje.

Los nifios y
udolescentes
con una
estruciura
osea en
desarrollo
ofrecen bue-
nos perfiles
y perspecti-
vas semigi-
radas.

PERSPECTIVAS SEMIGIRADAS
No caiga en la tentacidn de dibujar mds de lo que ve.
este dibujo, las facciones se desvanecen y exagerarlas ori
naria un perfil que no se corresponderia con la realidad.

ENFOQUE LITERAL
Represente e
mente lo que ve.
Por muy extrania
tldgica que parez
la postura, ésta &
su verdadera apa
riencia.




Desde arriba y de
lado sélo se ve
parte de la cara.

DIBUJAR A UN RECIEN NACIDO

El reducido tamatio de un recién nacido
permite que los escorzos se vean mejor.
No agrande las facciones, ya que si lo
hace éstas perderdn sus proporciones.

Deje que el modelo adquiera una pose
comoda y acepte el desaflo de dibujar
las extraordinarias formas que ofrece
una perspectiva escorzada. Dibuje cada
Jforma tal como es; de este modo creard
la impresién tridimensional con exacti-
tud. Tenga cuidado y no “normalice”
las formas curiosas, ya que cambiarlas
sélo producird figuras extrafias. En esta
ocasion, dibuje lo que ve, no lo que
sabe que debe haber.

i

Desde abajo los
facciones siguen lo
curvatura de la

cabeza y |a frente \Lf;

quedu reducida. /
A g\\\*\;
A=

ESCORZO

Los pequeiios miem-
bros escorzados
muestran formas
compactas.

- En una vision froniul

el efecto del escorzo
puede ser espectacular.
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proporciones con precision y facilidad.
l,/-"/- P

1 igual que la anatomia,

los rasgos humanos vari-
an mucho segtn la edad, la
raza, el sexo y el tipo de cons-
titucién. Por ejemplo, en los
endomorfos, las articulacio-
SR nes Gseas, como hombros,
rodillas y codos, se aprecian menos que en
los ectomorfos. Asegurese de que la rodilla
es mas ancha que el codo, ya que es una arti-
culacién més grande. Observe el porte de la
cabeza sobre el cuello; éste debe reposar
entre las claviculas por debajo de la linea del
hombro. Aunque algunas prendas volumi-
nosas oculten el torso, el viento o la grave-
dad definirdn su contorno; trate de dibujar
un volumen que represente la solidez del
térax. Los hombros tienen perfiles flexibles
con movimientos circulares; no reduzca la
distancia entre la axila y el hombro, porque
si no el brazo aparecerd medio cortado. Los

MARCOS NATURALES

Algunas veces una pose presenta un deta- / e

lle enmarcado de forma narural en una
forma geométrica, como los brazos o los

hombros. Esto ayuda a reproducir las

e
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brazos y las axilas levantados se dibujan
mejor tras observar de manera minuciosa
los cambios tonales que muestra la forma
céncava, y las zonas carnosas se pueden
definir del mismo modo para revelar for-
mas convexas. Recuerde que el escorzo
influye en todos los detalles, sobre todo
cuando un miembro se ve en dngulo recto.

REPRODUCIR LOS CONTRASTES

Realice un dibujo de si mismo o de un
modelo para mostrar el contraste de rasgos.
En una persona se pueden ver rasgos tensos
o relajados, angulosos o redondos, y duros
o suaves. A partir de ahi, realice dibujos que
reflejen la personalidad y el estado de
4nimo del modelo a través de la postura, el
lenguaje corporal o una caracteristica espe-
cial. Estudie también el movimiento. La
manera de andar, por ejemplo, puede
expresar muchos rasgos de una persona.

i:éf e S
5 / ' oo T \ ‘“;
//' .y _\..

Rasgos humanos
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DIBUJAR ELEMENTOS UTILES

Aungue es preferible dibujar figuras
humanas completas para adgquirir
prdctica en todos los aspectos del
retrato, dispdngase a realizar estu-
dios rdpidos de algunos detalles.

ESTRUCTURA SUBYACENTE

Un cuerpo delgado muestra gran parte
de la estructura muscular y dsea. Si el
modelo estd semigirado, el cuello surge
en un pequefio dngulo de la clavicula.
El hombro mds préximo a nosotros
presenta una forma redondeada y se ve
entero, mientras que el otro apenas es
visible, debido al escorzo.
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Piel y pelo

as cualidades que desee.
na observacién minuciosa,
ida a la experiencia con el
aterial adquirida en el
capitulo 2, le ayudarén a realizar la mejor
eleccién. Saber escoger el material adecuado
para que el dibujo sea més sencillo, rapido y
fiel es una habilidad primordial.

Aunque el peinado, corte o recogido sea
diferente, el pelo siempre sigue la forma del
créneo. Por lo tanto, considere la forma glo-
bal de la cabeza. Al dibujar trenzas, ondula-
ciones o rizos, conserve la forma tridimen-
sional o echard a perder el dibujo. Preste
atencion al tono, ya que incluso el pelo mds
oscuro refleja sombras y toques de luz que
revelan la forma.

Después observe la textura del cabello y
la piel. Se puede tener mucho pelo, liso,
crespo o hirsuto, o poco y fino, mientras
que la textura de la piel varia segtin la edad,
la raza y el sexo. Verd que incluso hay dife-
rencias en la misma cara, tal vez una frente
lisa, unos pémulos flacidos y unas pequenas
arrugas al reir. Cada uno de estos elementos
requiere un trazo descriptivo.

COLOR

Use materiales faciles de mezclar, como
pasteles y acuarelas, para dar color, pero
tenga cuidado al realizar las mezclas. Los
colores de la piel pueden ser complejos. Al-
gunos materiales proporcionan “matices de
la piel” caucésica, pero no es efectivo, ya
que ninguna piel es completamente rosa,
pues las sombras pueden ser azuladas o ver-
dosas. Tampoco es realista utilizar un sélo
color oscuro para representar la piel negra o
morena. La luz y el entorno también influ-
yen en el color.

Al recibir luz, incluso el
muy oscuro refleja fo
claros.

Los mechones de pelo claramen-
te separados requieren una
observacion minuciosa.

No haga lineas si las
sombras son graduales.

DIBUJAR EFECTOS LUMINOSOS

No siempre es necesario pintar el pelo de color
oscuro, puesto que las sombras proyectadas ya
muestran la forma. Si decide sombrear el cabello,

observe bien y refleje cualquier variacion tonal.



PIELY PELO

USAR PASTELES PARA LOS DETALLES DE LA PIEL Y EL CABELLO

La claridad, rapidez y posibilidades de mezcla de los pasteles
hacen de ellos un material expresivo para dibujar la piel y el
pelo. No obstante, trabaje con los pasteles de manera uniforme y
no aplique demasiadas capas, ya que sélo enturbiard el color.

VISTA DE ESPALDAS 3
Cuando la piel y el pelo constituyen el foco

de atencién, puede crear una imagen efectiva
tratando los elementos grandes de forma sen-
cilla y aniadiendo los detalles con variaciones

1 En las primeras fases, 2  Una vez haya refleja- de tono y color.

que sirven para establecer do las proporciones y

la forma y la estructura, dimensiones del modelo

use un sombreado para con precision, refuerce los Las cejas, la barba y el bigote, sean o no poblados,
dibujar los colores vivos y colores o efectiie los reto- nacen en la cara, asi que trate de apreciar la
brillantes que se ven en ques necesarios dibgjﬂndo forma que hay debajo, aungue no sea visible, y
las zonas de sombra cuan- de nuevo con mds intensi- siga la perspectiva de la frente, la barbilla o el

do se trabaja a contraluz. dad, labio. Observe los elementos visuales, como los

toques de luz o las sombras, que pueden revelar las
Jformas, sobre todo cuando una barba o un bigote
ocultan la mandibula o el labio superior. El pelo

Los mechones
Jacial puede ser un gran reflejo del cardcter; préste-

insingan la
textura del le la atencidn que se merece, pero evite realizar un
cabello. estudio “pelo por pelo”. Al principio, lo mejor es
representar la barba, el bigote y las cejas con un
volumen que refleje el tono y el contorno. Una vez
Gran haya conseguido el efecto general, escoja qué parte
contraste de dejar como volumen y qué detalles aniadir. Al
zonas de luz dibujar las cejas puede representar la direccion del
y sombra. crecimiento del pelo. Esto

también se puede indicar
resaltando unos pelos en
la barba o el bigote
que reflejen la luz.

Al dibujar una barba
o un bigote, describa
la direccion de su
crecimiento mostran-
do algunos pelos vis-
tos de perfil. No trate
de dibujarlos todos.

3 La incorporacidn de los sltimos detalles y  |a forma se

de la intensidad tonal refuerza la luminosi-  define por el
dad de la piel y el pelo en las zonas sombrea-  tono y el color.
das, y ayuda a representar sus tonos oscuros.




as manos reflejan las emo-
ciones y el estado de
dnimo, por lo que es impor-
tante comprender su forma
fisica. Todos los dedos son
cilindricos y se articulan del
mismo modo, pero parecen
dificiles de dibujar porque cada uno se
mueve de manera independiente y crea sus
propias formas. No obstante, su variedad de
movimiento es limitada: estdn rectos o cur-
vados, seglin sostengan o aprieten algo o lo
seflalen. Los brazos, en cambio, son més
faciles de dibujar, ya que todo consiste en
observar bien su longitud. Preste atencién a
las variaciones individuales y a las partes
mds planas cercanas a la mufieca, sobre todo
en el caso de las personas mds corpulentas.

APRENDER A CONOCER SUS MANOS
Examine sus manos para familiarizarse con
ellas. ;Son estrechas o anchas?, ;finas o
regordetas?, ;pequefias o grandes? ;estin
agrietadas? Para mostrar su forma, coloque
plana la mano que no usa para dibujar bajo
una luz y dibdjela con sus sombras. Des-
pués cierre el pufio y dibuje su perfil trian-
gular, junto con el pulgar, con un nudillo
mds grande y bajo. Abra la mano de nuevo
y observe cémo se estrecha la palma con-
forme se acerca a la mufieca, que constituye
una union flexible con el brazo. Realice
varios dibujos de la mano en diversas posi-
ciones, observe las relaciones entre los
dedos y sus caracteristicas. Una vez haya
establecido las proporciones y el volumen
de la mano, afiada los detalles, como plie-
gues, pelos, venas y ufias. El dibujo de un
reloj o de uno o varios anillos ayuda a des-
cribir los contornos. Al retratar a otra per-
sona, observe si las manos estin entrelaza-
das y sea consciente de su tamafo respecto
del resto de su cuerpo.

Las formas curvas
originan grandes
sombras.

Los dedos escorzade
den parecer mds

Observe las difer
ESTUDIOS DE LA MANO longitudes de los
Los dibujos realizados con ldpiz o gra-

fito le proporcionan la posibilidad de

describir la sutileza de los cambios

tonales de las manos en posiciones dife-

rentes. Represente los cambios de tran-

sicion de forma gradual.



MANOS ENTRELAZADAS
Hasta que no adgquie-
ra suficiente experien-
cia dibujando manos
entrelazadas, deberd
introducir cambios y
retoques mientras tra-
baja. Escoja un mate-
rial fluido, como el
guache, que le permita
hacer esto con facili-
dad.

il oo , i £ il i . S
1 Al principio, realice trazos sueltos ¥ 2  El poder cubricnte del guache ayuda u redefinir
deje sitio para los retoques. Dibuje con los dibujos. Continie hasta que la forma quede plas-
total libertad y aplique el material sobre  mada y deje los detalles para después.
la superficie mientras esté himeda.

ESTUDIOS RAPIDOS

Para los estudios rdpidos de las manos
en determinadas posiciones, realice tra-
zos con pintura al agua por medio de
un pincel.

REPRESENTAR LA LUZ
No sobrestime ni conceda demasiada importan-
cia a los reflejos de luz que se puedan ver en las
zonas sombreadas de la muieca o los dedos.

N\ MANOS DE BEBES
- Dibujar las manos de un

R T bebé que estd durmiendo
I ;s offece la posibilidad de mirar
I con detenimiento las peque-
- fias proporciones y los detalles,
algo dificil de hacer cuando
el nifio estd despierto. 81
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Pies y
piernas

ara dibujar las piernas y

los pies, fijese bien en sus
proporciones y compdrelas
con las del resto del cuerpo.
No cometa el error de dibu-
jar las piernas del mismo
tamaifio que los brazos, pues
éstas son mds grandes, ya que deben sopor-
tar todo el peso del cuerpo, y los misculos
también son mayores. Asimismo, los pies
son mas largos y parecen mds solidos e
importantes que las manos por el arco 6seo
y los dedos del pie, de reducido tamafio res-
pecto de los de las manos. El tobillo es una
articulacién mdas grande y robusta que la
mufieca. Si tiene esto presente y realiza com-
paraciones continuas conforme dibuja, evi-
tard cometer errores y sus representaciones
seran exactas.

ESTUDIO DE LOS PIES

Para aprender a dibujar piernas y pies des-
nudos, sea usted su propio modelo. Apoye
un espejo y observe sus piernas y sus pies. A
no ser que el pie tenga un arco caido, tiene
que ver un empeine creciente que llega
hasta el tobillo, que presenta unos huesos
salientes a los lados. Dibuje las dimensiones
correctas del dedo gordo y de la anchura del
pie ya que, de no hacerlo, pareceria una
aleta. Preste atencién también a los dedos
de los pies. Estos tienen la misma forma cir-
cular que los de las manos, pero son mds
cortos. Siga ‘observando todo el pie para
hacer la perspectiva, y actie del mismo
modo si usted o su modelo estin calzados.
La forma de los zapatos suele ser muy dife-
rente a la de los pies.

PIERNAS Y PIES EMPAREJADOS

Si los pies y las piernas estdn juntos, dibiijelos en
perspectiva y relacionados entre si, en lugar de
dibujar cada uno como si se tratase de un ele-
mento independiente. Véalos como una forma

compuesta y observe sus respectivas dimensiones.

Los zapatos forman un
curva y obedecen a las
leyes de la perspectiva.



PIES DESNUDOS Y
SANDALIAS

Cuando se dibujan
pies desnudos o con
sandalias, hay que
representar la forma
de los dedos y de sus
nudillos, asi como el
tamanio de las uias.

\
PIERNAS ES(ORZADAS"’;_
Aunque presenten
un escorzo muy mar-
cado, las piernas no
son dificiles de dibu-
Jar, siempre y cuando
recuerde que sélo la
longitud parece me-
nor, mientras que la
anchura permanece
invariable.

 Compruebe :q:jé’ ids tiras
~ de las sondalios siquen

o farmn éel pw

PIERNAS CRUZADAS

Las piernas cruzadas
presentan formas y
dngulos complicados.
Use un material como
el guache, que le per-
mita introducir reto-
ques con facilidad.

PIES Y PIERNAS

1 Si los muslos se ocul-
tan bajo una falda, cén-
trese en la parte inferior

de las piernas como un
todo y use el espacio
negativo para represen-
tar las dimensiones.

2 Para ganar confianza, esboce las formas bdsi-
cas con una aguada y aniada los detalles después
con trazos vigorosos e intensos. Raspe los errores

con cuidado con la ayuda de un ciiter.



Ropa

as prendas de vestir sirven

para protegerse de las
condiciones atmosféricas y
mantener el calor del cuerpo.
Asimismo, son el reflejo
inmediato de la imagen que
~ queremos dar de nosotros
mismos. Si realiza un estudio de la ropa en
los dibujos, podréd plasmar mejor la perso-
nalidad del modelo. Por ejemplo, la ropa es
una buena indicacién del clima. Para dar
una sensacién de frio, dibuje a su modelo
envuelto en un abrigo; para mostrar que
hace calor, dibujelo con pantalones cortos y
camiseta de manga corta.

OBSERVAR CON ATENCION

Considere la ropa como el “envoltorio del
cuerpo” y Usela para representar el volumen
de la persona. Un maniqui puede ser util
para ver cémo caen y se fruncen las pren-
das, pero puede aprender a dibujar tejidos
examinando la ropa que tiene colgada en el
armario. Preste atencién a los pliegues y las
arrugas. Los tejidos ligeros forman peque-
fios pliegues, mientras que los gruesos ori-
ginan arrugas grandes o bien quedan holga-
dos. Examine los pequefios cambios de
textura que diferencian la ropa nueva de la
usada.

TEXTURAS Y COMPLEMENTOS

Compare el brillo del tisti de oro con el de
un chubasquero mojado, o el del satén, y
refleje las diferencias en sus dibujos. Inclu-
so la ropa impersonal de trabajo y los uni-
formes pueden incorporar plistico, por
ejemplo en los sombreros, o metal, en com-
plementos y placas. Use los sombreros y
paiuelos como caracteristicas especiales. Al
dibujar en el exterior, incluya objetos como
bolsas, paraguas o una pala, ya que éstos
pueden unificar una pose.

Al dibujar, puede simplificar
estampados complicados sien
pre y cuando su version pre-
sente los mismos contornos §
misma perspectiva.

puede simplificar.

&

ESTAMPADOS Y CONTORNOS
No tiene por qué perder mucho tiem-
po en dibujar los detalles de un tejido
estampado o de punto, a no ser que
sea primordial. Observe como los

Use la direccion de
los pliegues de la
ropa para describir
forma. El tamaiio 1
la profundidad refle
jaran el peso de la
prenda.



(OMPLEMENTOS

No desaproveche la ocasidn de
incluir complementos, como
sombreros y paraguas, ya que
éstos suelen ser de gran ayuda

para reflejar el cardcter y la
personalidad del individuo.

MOSTRAR UN ESTILO PERSONAL
Las prendas de vestir suelen
reflejar la personalidad del
modelo. Por ello, pueden ser
elementos clave para dibu-
jar retratos. Uselas como
una marca precisa del
cardcter.

TRAJE REGIONAL

Captar peculiaridades
es muy importante en
el dibujo. Trate de
representar trajes bis-
tdricos, regionales o
nactonales cuando se
le presente la oportu-
nidad.

ROPA

Muchos objetos pueden constituir com-
plementos. Un sombrero, un jersey viejo
0 unos zapatos a los que se les tiene cari-
7o a veces forman parte de la persona.
Estos elementos pueden hacer referencia
a una etapa de la vida de alguien.

Si al modelo le gusta lle-
var sombrero, incluya
uno para dar mas perso-

nalidad ol dibujo.

La eleccion del calza-
do es muy personal y
puede dar mucha
informacion sobre un
individuo.
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ara dibujar la cara preste

atencién al tamafo de los
rasgos y a los espacios exis-
tentes entre ellos. La cara
sigue la curvatura de los hue-
sos redondeados que existen
; bajo la piel, asi que, para
reﬂe]ar las proporciones exactas, no debe
trazar los rasgos en forma de superficie
plana, sino centrarse en el volumen. Para
empezar a dibujar cabezas use un material
que le permita hacer correcciones con facili-
dad; realice un dibujo preliminar y después
octipese de los detalles. Una vez identifique
la estructura y las proporciones que el cri-
neo delimita, tendr4 el esqueleto de un buen
retrato, en todos los sentidos.

ANATOMIA DEL CRANEO

Sean cuales sean los rasgos, la raza o el fisi-
co, los crdneos son similares. Todos estin
coronados por una forma abovedada, la
mollera, que alberga el cerebro. Esta puede
estar oculta bajo el cabello, pero su contor-
no, visto desde arriba, es casi redondo, y
mds ancho por la parte posterior. Los hue-
sos de la parte superior de la cara se unen a
la mollera de forma rigida. Alli se hallan las
cuencas de los ojos, las mejillas, o los
pémulos, y la mandibula superior. El arco
superciliar, una zona Gsea, se extiende en el
extremo superior de las cuencas orbitales
hasta la zona de debajo de las cejas. El mar-
gen inferior de las cuencas es el punto situa-
do en el centro de la cara. Cuando la cabeza
estd nivelada, el margen inferior-aparece en
el mismo plano que el extremo superior del
orificio de la oreja. No obstante, recuerde
que al crear la perspectiva, si ladea la cabe-
za, tal vez incline y escorce este plano, por lo
que debe observar las distancias de cerca a
la hora de dibujar las orejas y los ojos.

Cara:
proporciones general

JOVENES

Aunque la cara es
mds 0 menos simé-
trica, incluso las
facciones mds equili-
bradas no son total-
mente regulares.
Observe las irregula-
ridades y represénte-
las sin exagerarlas.

FACCIONES DIMINUTAS
La frente redonda y a
dada y las pequenas fae
nes de los nifios y los be
requieren precision pa
representar sus proporcioi




La vista posterior
revela lo presencia de
facciones escorzadas. -

!
/" Un rostro con facciones
pequenas conserva
siempre las proporciones
de lu juventud.

PROPORCIONES EN PERSPECTIVA

Al observar la cara desde distintos dngulos, las
proporciones varian. El escorzo puede ocultar una
mandibula o una frente prominentes y acentuar
un elemento antes inadvertido, como una oreja.

RASGOS MARCADOS

Resulta bastante ficil iden-
tificar y representar las pro-
porciones de un rostro de
rasgos marcados o con
intenso colorido. Un modelo
con las facciones marcadas y
oscuras es idéneo para
adquirir experiencia en el
dibujo de la cara.

Las sombras definen
y muestran mejor las
proporciones.

El escorzo varia la
longitud de las fac-
ciones, pero no su
anchura.

Dibuje proporciones
poco usuales, como

una frente ancho, o
una nariz grande.
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Ojos

ada la naturalidad de

mirarse a los ojos, en las
primeras fases del dibujo se
les suele prestar demasiada
atencién, lo que dificulta la
composicién del retrato. Lo
primero es mostrar su es-
tructura tridimensional. Para comenzar,
escoja a una persona que esté durmiendo o
a un amigo que pose con los ojos cerrados.
De este modo evitard la distraccién de la
mirada del modelo y podré estudiar toda la
forma del globo ocular y del contorno de los
0jos v las protuberancias dseas.

Realice un dibujo de perfil para ver la
curvatura del globo y su situacién en la
cuenca del ojo. Observe las sombras, que le
ayudardn a descubrir la forma, y compare
las amplitudes diferentes de los pérpados
superior e inferior. Al igual que las cejas,
éstos varian segun la edad, la raza, el sexo y
el estado de dnimo. El iris permanecerd
oculto en parte por el pirpado superior v,
tal vez en menor medida, por el inferior.

ENFOQUE DEL CONJUNTO

Observe con detenimiento las posiciones de
los iris y cémo varian con la perspectiva. Al
ver ambos ojos, dibijelos como una pareja,
ya que si los aborda por separado no pare-
cerdan un conjunto. Octipese de ambos al
mismo tiempo y en relacién con el conjun-
to de la cabeza. La posicion de una luz refle-
jada en los ojos depende de la fuente lumi-
nosa, por lo que debe colocarla con cuidado
para conservar el enfoque del conjunto.
Mantenga también los valores tonales ade-
cuados. Los toques de luz suelen ser peque-
fios, mientras que la sombra oscurece inclu-
so el blanco de los ojos. Si una parte de la
cara estd mds iluminada que la otra se
observaran variaciones tonales.

i 1

EL 0JO EN SU CONTEXTO
La mejor manera de estudiar la estructura del ofo es dibujarlo de p

El ojo se encuentra en la drbita del craneo y la [frente lo ensombrece.

VISTA FRONTAL

Los ojos reflejan la
luz, por lo que, si la
que ilumina al mode-
lo procede de dos
direcciones distintas,
verd toques de luz a
ambos lados del ojo.
Asegiirese de no recal-
carlos demastado.




0J0S

Use un pincel para El globo se encuentra
representar deprisa en lo cuenca del ojo,
las expresiones y la bajo la cejo.

gama tonal de los
ojos.

Los toques de luz en
El efecto de sombra = parpado superior desta-
del parpado superior can su curva sobre el

y la luz del inferior se globo ocular.

ven mejor de perfil.

Ambos ojos siguen la
curvatura del craneo.

DIBUJAR DESDE ANGULOS
DIFERENTES

Dedique tiempo a estudiar los
ojos de un amigo o un modelo.
El dibujo de cada uno de ellos
desde distintos dngulos mien-
tras habla plasma los cambios
de humor de la persona.

Lo mejor es ver los
pestafias en relieve,
Lo ~ junto a la piel, con
s = los ojos cerrados.

Las gafas pueden ser muy iitiles, ya que facilitan la apreciacién o
del dngulo de las cejas y la cabeza y proporcionan una unidn o=
visual entre los ojos, la nariz y las orejas. Para empezar, escoja un 7
material con el que pueda hacer cambios y que se borre con faci-
lidad, dibuje esbozos rdpidos con trazos suaves, valdrelos y vaya
retocdndolos. Una vez haya realizado el dibujo alrededor de las
gafas, su trabajo adquirird una cobesién que no podrd obtener si
dibuja los detalles por separado. Represente los tonos con cuidado,
ya que la sombra y el reflejo de la luz dan volumen a las gafas y
revelan el espacio entre éstas y la cabeza.

Las gafas también pueden servirle para expresar la personali-
dad del modelo. Las de sol impiden el contacto con la mirada y
dan un ligero aire de misterio, mientras que las de lectura agran-
dan los ofos y les confieren un mayor impacto.
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0s artistas que restan

importancia a las orejas,
porque las consideran un
aspecto del retrato poco
importante o muy dificil de
dibujar, pierden la oportuni-
dad de imprimir cardcter, ya
que son unos rasgos distintivos. No son faci-
les de dibujar, pero la clave para hacerlo bien
es centrarse primero en los aspectos tridi-
mensionales, en lugar de hacer un dibujo
lineal, que crea un efecto plano. Escoja un
material, como la creta o el carboncillo, que
le permita realizar retoques con facilidad, y
céntrese en las sombras o toques de luz que
dan a las orejas una apariencia de volumen.
Haga lo mismo para mostrar los pliegues
internos y su separacién del craneo. Vea el
conjunto de la estructura, con la oreja que se
extiende en torno al orificio auditivo por el
que se filtran los sonidos, con la parte mas
ancha encima del mismo y el 16bulo debajo.

ESCALA Y VOLUMEN

Recurra a la informacién directa para dedu-
cir la escala y volumen de la oreja, y su
angulo con la cabeza. Observe el efecto del
cabello, que puede sombrear u oscurecer
una parte de la oreja o hacerla mds promi-
nente si estd recogido.

Los pendientes, las gafas y la ropa refle-
jan los gustos del modelo y dan carécter al
retrato. También sirven para mostrar las
variaciones del nivel de las orejas, que sue-
len estar a una altura ligeramente distinta.

Dado que se requiere mucha prictica,
estudie las orejas de alguien a quien no le
importe posar el tiempo suficiente para
observar sus formas y planos. Céntrese en
los detalles una vez haya definido el esbozo.

LAS OREJAS EN SU CONTEXTO

Las orejas pueden parecer extranias cuando se ven aisladas, por lo
que debe dibujarlas en su contexto. Use un material rdpido, como el
carboncillo, o una aguada de acuarela sobre pastel al éleo.

SITUAR LAS OREJAS

La parte inferior de la cuenca del ojo es el punto medio de la cara.
Las orejas estdn alineadas con las cejas y el extremo de la nariz y
deben avanzar hacia la parte lateral del rostro sin interrupcidn.



OREJAS VISTAS DE LADO
Incluya la informa-
cidn adyacente que
ofrecen la mandibula,
el cuello y el pelo para
definir la forma. El
dibujo de un esbozo
puede ser vago, por lo
que conviene perfilar-
lo desde el principio.

De perfil, las
orejas estrechas
con lobulos
pequenos mues-
tran bien los
detalles.

Dibuje pendientes
en perspectiva o
parecerdn planos.

OREJAS

1 Defina el tono con un material flexible, 2  Una vez realizado el eshozo inicial, desa-

como el grafito, que le permitird efectuar reto- rrolle el dibujo y pula los detalles.
ques al final con facilidad.

Las orejas con bordes
finos pueden traslu-
cirse, sobre todo si lo
luz procede de lo
parte posterior.

Observe el tamaiio
de los labulos car-
nosos en relacion
con el resto de la
oreja.

Busque orejas sin
lobulos o con el
lobulo pegado a la
mandibula.

REALIZAR ESTUDIOS COMPARATIVOS

Reserve una hoja de su bloc para realizar estu-

Ademds de ser una experiencia informativa,

dios de las orejas cuando se le presente la ocasidn.

dichos estudios constituyen una buena referencia.
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Nariz

ara dar forma a una nariz

piense en los tonos, no en
las lineas. Es muy importan-
te mostrar como sobresale de
la cara, y si se limita a realizar
simples trazos lineales, es
probable que obtenga un
efecto plano, bidimensional. Las lineas se
usan para marcar los limites de los cambios
tonales y, aunque pueden servir para dibujar
una nariz perfilada sobre un fondo que con-
trasta, o incluso la nariz de una persona que
estd medio girada, en la que el puente y las
ventanas contrastan con unas mejillas mas
oscuras o mds pdlidas, no sirven para refle-
jar las luces y sombras graduales de una
nariz en una vision completa de la cara.
Escoja un material que le permita elaborar
los tonos, como la acuarela o el carboncillo,
y estudie la forma y las variaciones de tono.

La parte superior forma parte del cra-
neo, pero el resto es una estructura cartila-
ginosa independiente, al igual que las ore-
jas. Por lo tanto, también presenta
diferentes caracteristicas, tamafos y for-
mas, segun el sexo, la raza y la edad.

PRACTICAS DE DIBUJO

Estudie primero su propia nariz para
adquirir confianza y soltura. Coloque la luz
encima de la cabeza para tener una visién
completa de la cara. Observe bien en un
espejo y verd que, aunque las superficies de
la cara no son totalmente lisas, algunos pla-
nos reflejan la luz. Los planos frontales de la
nariz pueden mostrar toques de luz, y si la
ldmpara estd delante, la luz también se
refleja en el puente y tal vez en las curvas
superiores de las ventanas. Las sombras de
los pliegues detras de las ventanas y bajo la
punta de la nariz ayudan a definir las for-
mas y los planos.

DIBUJAR LA NARIZ EN SU
CONTEXTO

Aungue realizar estu-
dios aislados de la
nariz suele ser muy
provechoso (véase dere-
cha), es mejor dibu-
jarla en relacién con
los otros rasgos faciales,
incluida la perspectiva
de toda la cabeza.

2 Al dibujar con un foco de luz lateral respecto de la nariz, observe los
valores tonales con detenimiento. Confiera suficiente profundidad tonal a
las sombras y represente los toques de luz bastante tenues para que se per-
ciba la forma saliente de la nariz.

1 Cuando refleje la posicion que ocupa la
nariz en la cara, dibuje primero rodos los ras-
gos con trazos sueltos y deje espacio suficiente
para introducir correcciones.

USAR DIFERENTES MATERIALES
Utilice varios materiales
durante la sesion. De este
modo, hard progresos mds
rdpidos a medida que perci-
ba las diferentes cualidades
de cada material y los trazos
que produce.



NARIZ

VISTA DE PERFIL

La nariz vista de per-
[l (véase izquierda)
puede parecer el
dngulo mds ficil para
captar la forma, pero
tenga cuidado y repre-
sente su tamario fiel-
mente.

VISTA SEMIGIRADA

Vista desde este dngu-
lo (véase derecha), la
nariz obscurece la
parte del ojo que estd
mds alejada del obser-
vador y parte de la
mejilla. Las sombras
también pueden ocul-
tar parte de la cara.

Las zonas mas prominentes
de la nariz son el puente, la
punta y la curva que hay

encima de las ventanas.

REALIZAR ESTUDIOS
Si la nariz le plantea
problemas en el di-
bujo, dediquele una
pdgina o dos de su
bloc. La prictica
regular mejora las
técnicas, ast que
dibiijelas siempre
que sea posible.

Si usa tinta, prime-
ro dibuje con cvida-
do y svavidad.

Resulta facil ver la
forma de la nariz

En las posturas semigi- Pintar con acuarela
con el plano frontal rados, la zona que permite mostrar la
iluminado. rodea la ventana mas relacion de tonos.

alejada de la nariz se
ve mas pequeia.
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n los primeros estudios
descubrird que la boca
refleja bastante el estado de
dnimo y la personalidad del
modelo. Se trata del rasgo
. facial mds expresivo de to-
“ dos, el que mds se mueve y
que adopta una forma alargada al sonreir o
medio abierta al hablar. Lo que la boca hace
afecta a toda la cara. Por ejemplo, si sonrie,
el musculo circular orbicularis oris, que abre
y cierra la boca, se extiende lateralmente. De
este modo, las mejillas se levantan, la forma
de los ojos varia e incluso la nariz se mueve
ligeramente.

Al igual que las otras facciones, la boca
varfa segin el sexo, la raza y la edad. Las
femeninas suelen ser mds suaves y gruesas,
sobre todo durante la juventud. Con la
edad, los labios suelen estrecharse y reflejan
la personalidad a través de la forma de son-
reir y las arrugas que se forman. No obstan-
te, antes de comenzar con las diferencias,
familiaricese con la estructura de la boca.
Los labios no son lineas planas, sino que
siguen la forma de la mandibula y los dien-
tes. Capte su forma tridimensional vy, al
principio, no dé mucha importancia a las
lineas para no producir un efecto plano.

2

TONO Y COLOR

Aunque trabaje con un sélo color, puede
representar los tonos y la forma. Sila mode-
lo lleva pintalabios, use un tono intenso,
como el rojo, que aunque es brillante, ofre-
ce una tonalidad oscura. Si no estd seguro
del tono, entorne los ojos para reducir el
impacto del color y ver mejor las tonalida-
des. Esta técnica también le servird para
apreciar tonos mds intensos, como el refle-
jo del brillo de labios o de los dientes, si son
visibles. Estos suelen estar sombreados y
son mas oscuros de lo que se cree.

LA BOCA EN SU CONTEXTO

Es mas ficil calcular las verdaderas dimensiones
de una boca en concreto dibujdndola en relacion
con las otras facciones, ya que de este modo se
puieden establecer sus proporciones y su posicidn.

BOCAS DE BEBES - i
La boca de un bebé es
pequenia, y tiene mu-
chas curvas y formas
angulosas en las comi- 7
suras de los labios, Para i L~
captar todo ello, dibuje
al nifio mientras éste
duerme.




Los movimientos de Use un material rapido
la boca al hablar para representar
muestran los dien- ' expresiones animada

De perfil, una boca
fina muestra contor-
nos sutiles y una
abierta puede apare-
cer escorzada.

%'

Observe como se
reflejo la luz en el
labio inferior y no se
ve ninguna sombra.
En los labios superio-
res se suele ver una
gran sombra.

g+

# Dibuje distintas expre- ESTUDIOS DE CONVERSACION
siones de la boca, i i A .
B B Dibuje la boca sonriente de un amigo o un
modelo. Trabaje deprisa y retome cada dibujo

proporcionada. para perfilar los movimientos repetidos.

ESTUDIOS EN UN BLOC

Si es posible, cuando
estudie facciones indi-
viduales, dibuje toda la
cara. Los estudios com-
puestos sélo por bocas
pueden ser demasiado
indefinidos para usarse
como referencia.

95



. OBSERUR
DETALLES

96

Rostros
infantiles

l as proporciones de los
rostros infantiles son dis-
tintas a las de los adultos. Al
nacer, el tamaifio de la parte
superior del craneo, la molle-
ra, se aproxima mds al del
-~ adulto que otros huesos. Esto
hace que la cabeza sea grande en relacién a
la cara y que le dé a ésta una forma mads sen-
cilla y curvilinea que la del adulto. La frente
ancha y redondeada se prolonga hacia la
nariz v la parte superior de la cabeza hacia la
coronilla, después describe una curva y llega
hasta el cuello formando un 4ngulo agudo.
Observe y dibuje bien las proporciones, o
sus imdgenes parecerdan un adulto en minia-
tura. Las facciones infantiles también pre-
sentan caracteristicas especiales: tienen unos
dientes y una boca pequefios, el suave labio
superior se alza hacia la nariz, y una peque-
na mandibula da lugar a una barbilla bien
proporcionada. Ademads las mejillas son
prominentes, lo que se ve mejor de perfil.
No obstante, no lo dé todo por sentado. Los
rasgos de los nifos varian al igual que los de
los adultos. Por lo tanto, confie en su vista,
no en las ideas preconcebidas, ya que encon-
trard todo tipo de variaciones.

PLANEAR UN DIBUJO

Observe rostros infantiles antes de ponerse
a dibujar. Las expresiones faciales de los
ninos, que cambian constantemente, exigen
actuar deprisa, por lo que deberia utilizar
un material “rapido”, como el carboncillo o
las aguadas, que poseen la gama tonal para
representar la suavidad de la piel y la finura
del cabello. Con los bebés y los nifios
pequeiios es mejor realizar estudios rapidos
en varias sesiones y después combinarlos en
un sélo dibujo, afiadiendo toques de acaba-
do en una tdltima sesion.

VEASE FICHA DE
CONSULTA

PiGS. 138139 ¥

La claridad de los
rasgos llama la
atencion.

DETALLE ENFOCADO

Si dispone de poco tiempo, observe el principal
centro de atencidn y afiada detalles secundarios
lo mds deprisa posible. La fuerza de los datos
observados hard que las zonas mds extensas sean
convincentes y ya no necesitardn desarrollarse.

Un dibujo aproximado
es suficiente para
representar el pelo y lo
ropa.

REALIZAR VARIOS ESTUDIOS EN UNA SESION -

Al despertarse, los nifios se mueven o cambian de posicion. No impor-
ta, siga dibujando. Los esbozos inacabados son iitiles para refrescar la
memoria y sirven de referencia para estudiar diferentes aspectos de la

Jorma y la estructura de la diminuta cabeza y los rasgos del modelo.



DIBUJAR BEBES

La mayoria de los be-
bés y los recién nacidos
duermen tranquila-
mente durante mucho
rato, lo que le brinda
la oportunidad de
dibujar sus pequeios
detalles a placer. Fsco-
Jja un material expre-
SiVo para representar
tonos sutiles.

DIBUJAR NINOS MAS
MAYORES

LPor lo general, para
dibujar nifios
pequeiios, debe
seguirlos por todas
partes y esperar a
que se sienten un
rato. No obstante,
los mds mayores sue-
len mostrar interés
por el proceso del
retrato, sobre todo si
les gusta dibujar.

DIBUJAR
ADOLESCENTES
Observe bien los
detalles que revelan
que su modelo toda-
via no ha llegado a
la madurez. Para
reflejar la juventud
se deben representar
los rasgos menos
marcados, como una
mandibula estrecha
y la piel suave.

1 Realice un esbozo inicial
general, ya que las proporciones

2 Prosiga de Sforma uniforme
y no olvide incluir cualguier

de las caras de los bebés son informacidn sobre el fondo,
muy especiales y tal vez necesite  aunque no desee representarlo,
efectuar algunos retoques para  ya que esto siempre ayuda a

conseguir la relacién exacta
entre los rasgos y la forma de la

cabeza.

crear una composicion.

ROSTROS INFANTILES

3 Aunque el tema es muy
delicad, trate de usar toda la

gama tonal para mostrar la
forma y el contorno. No evite el
uso de tonos mds oscuros sélo
porque estd dibujando a un

nifio pequerio.

2 Una buena manera de repre-
sentar el tono es usar desde el
principio todps los colores con
trazos suaves. Recuerde que el
blanco sirve para realizar mez-
clas sobre papel blanco o tintado.

1 Pidale a un nisio que esté
dibujando que levante la vista
con regularidad para aniadir
mas detalles a su dibujo. Traba-
je deprisa con un material rdpi-
do, como los colores Conté.

3 Si trabaja con los colores
Conté, trate de conservar sus
caracteristicas y no superponga
muchas capas. Use un difumino
para las mezclas muy sutiles o
para afiadir pequerios detalles.

2 La combinacion de pasteles
permite reflejar las variaciones de
tono que definen la forma. No se
olvide de afiadir colores frios, por
ejemplo, en las zonas de sombra.

1 Trate de dibujar el desarro-
llo de los huesos, que revela un
acercamiento a la madurez y
aumenta los rasgos faciales res-
pecto de la coronilla.

3  En la dltima fase trate de
conseguir las tonalidades exactas

y el grado de frialdad o calidez

de los colores con un difumino o
dibujando sobre los otros colores. 97
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Rostros
adultos

I. os miuisculos, la carne y la
piel que ocultan el cra-
neo ofrecen una intermina-
ble gama de variaciones,
pero afiada detalles hasta
conseguir un gran parecido.
Dibuje primero los rostros
que conoce mejor, ya que estd familiarizado
con ellos, y si es posible, pidale a los miem-
bros de una misma familia que posen para
usted. El “aire familiar” se observa tanto en
la amplitud de la frente o la longitud de la
mandibula como en la forma de la nariz.

METODO DE TRABAJO

Primero compruebe que las facciones y los
espacios existentes entre ellas estdn relacio-
nados entre si. Use un material que se
pueda borrar, como un ldpiz 2B, que le per-
mita retocar las dimensiones. Trabaje el
dibujo en su conjunto lo mas rapido que
pueda y apdartese con regularidad para
observar los progresos. Asi podré aligerar
mucho el trabajo, comparado con el “rom-
pecabezas” de afiadir rasgos acabados de
uno en uno, lo que provoca que una buena
obra sufra el ataque de la goma, si al final la
representacién de las proporciones y la
escala es errénea. Tenga en cuenta los efec-
tos del escorzo (véase pag. 74); los rasgos
que se ven reducidos u obscurecidos exigen
una observacién minuciosa, y si no actia de
esta forma puede arruinar el dibujo. Asi-
mismo, tenga en cuenta los espacios negati-
vos en torno a la cabeza, que sirven sobre
todo para calcular la forma y las dimensio-
nes. Cuando esté satisfecho del efecto gene-
ral, continiie el dibujo y no se sorprenda si
después debe introducir cambios. Por ulti-
mo, borre sus huellas, elimine cualquier
trazo superfluo para mostrar una imagen
nitida y afiada los detalles.

REPETIR LOS ESTUDIOS

Si el primer dibujo queda
recargado o no refleja nin-
giin parecido, tiselo como
experiencia de aprendizaje.
Un segundo dibujo, con

menos elementos, suele pre-

sentar mds naturalidad que

la version anterior.

El primer estudio
puede revelar form
sutiles, pero caree
de espontaneidad.

El segundo, con me
elementos, es na

y no introduce defe
innecesarios.

REFLEJAR EL ESTADO DE
ANIMO

Para reflejar una
mayor emotividad,
preste atencidn a la
iluminacion y a la
expresion y céntrese
en algunas zonas.
Use luz para afia-
dir emocidn a una
composicion sencilla.



ECONOMIA DE TRAZOS

La economia es uno de los elemen-
tos de un buen dibujo. No exagere
los valores que se pueden plasmar
con sencillez; mds bien trate de usar
la cantidad minima de trazos.

DIBUJAR UNA IMAGEN

C(OMPLETA

Para evitar crear problemas
de espacio en un dibujo al
omitir el fondo, coloque al
modelo junto a un fondo sen-
cillo y neutro que usted pueda
representar con facilidad.

ROSTROS ADULTOS

ESTUDIOS RAPIDOS
Llene el bloc de dibu-
jos al azar con transe-
untes, movimientos
rdpidos de conocidos o
personas inmersas en
una tarea. La prdcti-
ca le hard aumentar

su habilidad,
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Rostros
ancianos

1 paso del tiempo reflejado

en el rostro de una perso-
na mayor es un gran tema,
pero tenga cuidado y evite
dibujar una caricatura. Re-
presente las cualidades que
son tnicas en su modelo,
como la dignidad, la tranquilidad o la fanta-
sia, sin exagerarlas. Observe y plasme tam-
bién los detalles que reflejan la edad. La acu-
mulacién de grasa y la flacidez pueden alte-
rar los contornos faciales. Tal vez vea mis
indicios de la estructura dsea, ya que en las
personas mayores las cuencas son mds visi-
bles y la pérdida de cabello y la calvicie reve-
lan la forma del crdneo. Los pémulos son
mds prominentes y los rasgos carnosos,
como los labios, pueden disminuir. Asi-
mismo, una larga exposicién al sol y al vien-
to se manifiesta en forma de pecas y arrugas.
Casi todas las personas mayores aceptan
estos efectos del envejecimiento, pero si su
modelo se muestra sensible, use una luz
posterior para proyectar sombras en la cara
y minimizar los efectos.

PREPARAR UNA SESION

Las personas mayores pueden ser modelos
muy pacientes, lo que permite dibujar
retratos detallados. Hable mientras trabaja,
ya que les suele gustar la conversacién, y asi
podrd realizar una sesién prolongada.
Compruebe que el modelo no tiene frio y
estd comodo. No le pida posar mucho rato
seguido y haga pausas con regularidad.
Estas sesiones le permiten trabajar con un
material “lento”, como la pluma y la tinta o
el lapiz fino, usar varias técnicas, como el
sombreado transversal, o crear mezclas
sutiles con los pasteles o las aguadas. Si estd
en el exterior dibuje personas mayores
leyendo en la biblioteca, sentadas en un
banco del parque o en el transporte ptiblico.

SESION PROLONGADA
Una persona mayor tranquila y relajada,
a quien no le z'mparm posar largv rato



RETRATOS INDIVIDUALES

Los retratos individuales
tienen un encanto unico,
ya que ofrecen la posibi-
lidad de examinar al
modelo con detalle. Si

recuerda que esto es un
privilegio, el modelo res-
petard su deseo de reali-
zZar un retrdto con und
observacion minuciosa.

Conforme la piel se
estira, la forma del
craneo es mds visible.
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arrugas. Trace su posicion iy % "2 Una vez establecidas las
con mfcﬁ:d?, ya que una T"l.'r_h" 9/ | proporciones correctas,
representacion erroned, pro- L. introduzca las caracteristi-
ducto de una mala observa- . cas del modelo con tonos
cidn, distorsiona el dibujo. A mds enérgicos y afiadiendo

mds detalles.

- ESTUDIO DE ROSTROS DE PERSONAS MAYORES
- Para estudiar los efectos del paso del tiempo y la personalidad que

se reflejan en los rostros de las personas mayores, dedique unas
 pdginas a compararlos, observando las semejanzas y las diferencias.
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