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1. Introduccion
1.1. ¢, Qué es el dibujo?

Segun el diccionario en linea de la RAE, dibujar es «trazar en una superficie la imagen
de algo» (ASALE, 2016).

El diccionario también se refiere a «delinear en una superficie, y sombrear imitando la
figura de un cuerpo» (Dibujar, 2011). Esta ultima definiciéon —claro esta— es incompleta,
ya que, por ejemplo, relega el campo a una mera imitacion o representacion de la
realidad, excluyendo el dibujo imaginativo, el automatico y el abstracto.

En relacion con la etimologia, el término dibujar (lo mismo que dibuixar en catalan o
debuxar en portugués) proviene del francés antiguo deboissier, que quiere decir grabar,
tallar, labrar en madera o esculpir, dependiendo del contexto (Dibujar, 2011; Godefroy,
1883, pag. 435). En la etimologia inglesa, el verbo to draw (‘dibujar’) viene de dragan,
que quiere decir dragar, hacer canales o surcos sobre algo (Etymonline.com, 2016).

Es interesante apuntar que, en francés, la palabra para referirse tanto a la accién de
dibujar como a la de disefar es idéntica: dessiner. Y lo mismo se aplica al producto de la
accion, ya que la palabra dessin sirve tanto para referirse a un disefio como a un dibujo.
Como veremos mas adelante, es quizas este uso preliminar del dibujo como herramienta
para la planificacién, la previsualizacién, el control de presupuestos —tan relacionados
con el pensamiento proyectual y el design thinking— el que probablemente genero la
polivalencia del término en la lengua francesa. Si se quiere profundizar en los posibles
problemas de esta doble carga semantica, es muy recomendable leer la interesante
reflexion que hace Isabel Campi Valls (Campi Valls, 1992 y 2008, pag. 89).

Una acepcion mas abarcadora del campo indica que el dibujo es el principio fundamental
del arte plastico y la base estructural de cualquier proyecto (de disefo, arquitectonico,
etc.).

Tal vez también conviene considerar la definicion que provee Francis D. K. Ching; para
este autor, dibujo es el «proceso o técnica que se pone en practica para representar algo
—un objeto, un entorno, una idea— trazando lineas sobre una superficie» (Ching,
1998/2010, pag. 1; la cursiva es mia).

Es importante recalcar que, ademas de referirse a objetos o entornos, Ching puntualiza
que el dibujo sirve para representar ideas (Ching, 1998/2010, pags. 1-2), entre las que
podrian incluirse muchas cosas relevantes para el disefador grafico: logotipos,
maquetaciones, interfaces, etc.

En cuanto a los procesos que operan detras del acto de dibujar, Ching argumenta que
«en el fondo de cualquier dibujo existe un proceso interactivo de vision, imaginaciéon y
representacion de las imagenes» (Ching, 1998/2010, pag. 3). Segun este autor, «la
vision es el canal sensorial primario por el que entramos en contacto con nuestro mundo.
[...] La visién posibilita nuestra capacidad de dibujar, en tanto que el dibujo potencia la
vision» (Ching, 1998/2010, pag. 3). Respecto a la imaginacion, Ching dice:
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La mente en su activa busqueda de estructura y significado, procesa, manipulay filtra la
informacion visual que recibe el ojo. El ojo de la mente genera imagenes que vemos que
son, precisamente, las que intentamos representar en el dibujo. (Ching, 1998 y 2010, pag.
3)

Como consecuencia, Ching aclara:

El dibujo no se reduce a una mera habilidad manual, sino que comprende el pensamiento
visual que estimula la imaginacion y, en reciprocidad, esta proporciona impetu para el
dibujo. (Ching, 1998/2010, pag. 3)

En relacion con el ultimo punto; la representacion, Ching argumenta:

Cuando dibujamos hacemos marcas en una superficie para representar graficamente lo
gue vemos ante nosotros o imaginamos en la mente. El dibujo es un medio natural de
expresion que crea un mundo de imagenes, independiente, pero paralelo, que habla a la
vision. (Ching, 1998/2010, pag. 3)

Ching concluye que «la actividad de dibujar no puede separarse de la vision ni de la
reflexion sobre lo que se representay, pues para él «la destreza del dibujo debe aparejar
un conocimiento de aquello que nos esforzamos en representar graficamente» (Ching,
1998/2010, pag. 3).

En relacion con el uso del dibujo en el campo del disefio, Isabel Campi Valls recalca que,
si bien el trabajo del disefio se halla intrinsecamente unido al dibujo, para los
disefadores la practica de esta disciplina no se contempla como un fin en si mismo, sino
como un medio para la elaboracion y comunicacion de ideas y conceptos. Para la autora,
por mas que los dibujos realizados por un disefiador sean magistrales o deslumbrantes,
siempre tienen como objetivo ayudar a visualizar el proyecto, y anticipar problemas y
soluciones (Campi Valls, 1992/2008, pag. 24).

Conclusiones

El dibujo es el principio fundamental del arte plastico y la base estructural de cualquier
proyecto de disefio.

Llamamos dibujo al proceso que ponemos en practica para representar algo haciendo
marcas sobre una superficie.

Los tres pilares del dibujo son la vision, la imaginacion y la representacion. Para producir
un dibujo, es necesario que estos tres elementos interactuen.

En el campo del disefio, el dibujo tiene siempre como objetivo ayudar a visualizar
proyectos, y anticipar problemas y soluciones.
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1.2. Breve cronologia del dibujo

Esta breve cronologia del dibujo no pretende ser ni exhaustiva ni historicista; a lo unico
que apunta es a recoger algunos elementos de reflexion sobre la necesidad humana de
realizar marcas (en particular, aquellas que sugieren formas y signos); las maneras en
que las personas provocaban su mente para evocar o recordar imagenes; el uso ni de
formatos ni planos, ni de papel; y por ultimo la persistencia del dibujo a lo largo de
milenios, quizas como sugieren los neurobidlogos, debido a una predisposicion cerebral
para facilitar el reconocimiento de contornos transformandolos en lineas. Pero el tipo de
sefiales dejadas por nuestros ancestros nos hace pensar en la etimologia inglesa de la
palabra draw, que como deciamos quiere decir dragar, hacer canales o surcos sobre
algo. Si consideramos la capacidad de hacer marcas (lineas, puntos, etc.), los origenes
del dibujo podrian remontarse a aproximadamente quinientos mil afios (Joordens y
otros, 2015).

Como deciamos, sin pretensiones de crear un gran relato del dibujo, lo interesante de
este dato histérico es que hace medio millon de afos nuestros antepasados tuvieron la
necesidad de dejar su marca sobre unas conchas. No sabemos si con el objetivo de
definirlas como propiedades personales, en la busqueda de la trascendencia, por el
simple hecho de matar el tiempo o de jugar un rato.

En relacién con el arte rupestre figurativo, por el momento, los dibujos de la cueva de
Chauvet (Francia) son los mas antiguos; segun los expertos, fueron realizados hace
32.000-30.000 afios." Existen diversas teorias sobre la razon de estos dibujos; pero no
nos arriesgaremos con ninguna, simplemente nos centraremos en el hecho objetivo de
que existen estos registros hechos de lineas, puntos y manchas que juegan con los
volumenes de las piedras y representan, a veces de manera extremadamente realista, la
realidad (exterior e interior) de nuestros ancestros. Es interesante la reflexion poética que
hace Josep Palau i Fabre en Vidas de Picasso (1962) sobre el momento en el que
aquellos cazadores del paleolitico se transformaron en artistas:

El toro se le aparecia, no lo dejaba dormir tranquilo, hasta que... un buen dia, sin saber
coémo, obedeciendo su brazo, el mismo brazo que le habia servido para matar el animal,
comienza a trazar sus lineas sobre las paredes de la cueva... (Palau i Fabre, 1962/2002,
pags. 23-24)

Entre otras cosas, lo interesante de los dibujos de las cuevas es el uso de las
sugerencias provocadas tanto por las grietas como por los volumenes de las piedras
(probablemente por los efectos derivados de la iluminacion, ya fuera natural o artificial).
Con esto nos referimos a las capacidades de excitacion de la mente para producir
imagenes a través de las sugerencias de manchas.

"Véase La cueva de los suefios olvidados, de Werner Herzog (2010).
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Figuras 1y 2. Obsérvese la coincidencia de la grieta superior con las lineas de la espalda y la cola,
y también con la del cuarto trasero (Museo de Altamira).

Figuras 3 y 4. Grietas que parecen coincidir con el «método» del dibujo anterior (Museo de Altamira).

Un fendmeno parecido a esta técnica de estimularse a través de las sombras y las
manchas fue referido por Leonardo da Vinci en la entrada 163 de su famoso Tratado de
la pintura. Alli menciona el «método para despertar la mente a una cantidad de
invenciones». Leonardo sugiere:
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... mirando atentamente las viejas y descascaradas paredes, o las vetas en piedras o en el
marmol de diferentes colores, descubriras que puedes ver en ellas diversas composiciones,
paisajes, batallas, figuras en movimiento rapido, extrafios semblantes y vestidos, y una
infinidad de otros objetos. Guiado por estas confusas lineas tu genio inventivo se excitaréa
y tu mente se activara. (1877/2005, pag. 62)

Figura 6. Encontrando figuras en manchas realizadas con acuarela y esponja (2016).

Seguramente esto no nos resulta demasiado extrano, ya que todos hemos jugado a
encontrar formas reconocibles en las nubes. Una actividad que es muy habitual en nifios,
pero que también deberia fomentarse en aquellos adultos que se dedican a las
actividades relacionadas con la creatividad.

Llamamos pareidolia al fendmeno psicolégico donde un estimulo vago y aleatorio
(generalmente una imagen) se percibe de manera erronea como una forma que nuestra
mente cree reconocer.

Volviendo a los origenes del dibujo, en The Primacy of Drawing, Deanna Petherbridge se

refiere a Plinio el Viejo (siglo 1d. C.), quien aceptaba que la cuestion del origen del arte
era incierta, pero lo que si se atrevia a decir era que griegos y egipcios coincidian en que
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el origen de la pintura habia comenzado con el delineado de la sombra de un hombre
(Petherbridge, 2010/2014, pag. 19).

Hoy en dia, también existen algunas teorias que pretenden explicar el arte rupestre
como un fendmeno casi fotografico, es decir, que a través de algun agujero entraba luz a
la cueva y proyectaba las imagenes de los animales en las paredes, transformandola asi
en una camera obscura. Pensamos que la relevancia de la historia referida por Plinio
radica en el hincapié en la linea como sistema original de representacion. Lo maravilloso
es que, como explicaremos con mas detalle mas adelante, las lineas casi no existen en
la naturaleza.

Aun asi, como demuestra el descubrimiento de Joordens y otros (2015), las lineas
parecen haber excitado las mentes de nuestros ancestros desde tiempos muy remotos.

Como sugiere Livingstone, los seres humanos estamos neuronalmente adaptados para
el reconocimiento de contornos que identificamos como lineas sin ningun tipo de
problema, y ademas desde muy temprana edad. Para Ramachandran y Hirstein, esos
contrastes ademas provocan un tipo de excitacién neuronal.

El dibujo también estuvo presente en la vida cultural y religiosa del mundo antiguo. Por
ejemplo, en el Egipto de los faraones, en los libros de los muertos abundaban las
ilustraciones, y la pintura egipcia, con su predominancia lineal, adornaba los muros de
los templos. También en la Grecia antigua, los dibujos o ilustraciones eran utilizados
como motivos decorativos que adornaban vasijas, platos, etc.

En la edad media, ademas de las pinturas iconicas del romanico, los codices ilustrados
hacian servir el dibujo como herramienta para decorar los textos.

Pero, es durante el Renacimiento cuando el dibujo vive un auténtico esplendor; por un
lado, por la relativa facilidad para acceder al papel; por otro, como consecuencia del
auge de las escuelas de los grandes maestros donde se insistia en la importancia de los
estudios del natural; y finalmente, por el uso proyectual derivado de la necesidad de la
construccion arquitectonica, escultorica, etc.

En la actualidad, varias disciplinas relacionadas con el dibujo estan viviendo un auténtico
auge, como la ilustracién de tendencias (asi como la de moda, la de libros infantiles, la
de albumes ilustrados para adultos), el concept art, los storyboards, el comic, el arte
urbano, etc.

Por otro lado, como veremos mas adelante, el uso del dibujo como técnica de
aprendizaje o como sistema para facilitar la retencion se utiliza en las relatorias graficas
(graphic recording/facilitation), los mapas mentales y conceptuales, el art journaling, etc.,
lo cual ha hecho que el campo vuelva a suscitar interés.

Conclusiones

Desde hace miles de afos, nuestros ancestros han buscado dejar su «marca» a través
del dibujo.

El soporte del dibujo no ha sido siempre el papel. Nuestros antepasados hicieron servir
conchas, paredes de cuevas, tablillas de arcilla, muros de templos, piezas de madera,
etc.
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En la antigiiedad, se usaron diferentes sistemas para estimular la mente y asi evocar
imagenes diversas. Este fendmeno ha quedado patente en el arte rupestre, en el
Renacimiento, en el uso de los frottage y de calcomanias de los surrealistas. Al parecer,
los seres humanos tenemos una facilidad para conectar patrones de informacion visual
del mundo exterior con imagenes que almacenamos en nuestra memoria.

El cerebro procesa con gran facilidad los contornos como lineas, de ahi nuestra
naturalidad para expresarnos usando este elemento grafico.

El dibujo ha tenido momentos en los que su interés ha aumentado o ha disminuido. En la
actualidad, estamos viviendo una etapa en la que el dibujo vuelve a llamar la atencion.
Evidencia de esto es la proliferacién de disciplinas que utilizan el dibujo como base
fundamental.

1.3. Materiales para el dibujo

Como todos sabemos, los materiales basicos para dibujar pueden ser simplemente un
boligrafo y una hoja de papel, pero existen algunos materiales que tienen una larga
tradicion en el dibujo.

La relevancia del estudio, y fundamentalmente el uso, de los materiales tradicionales se
basa en la idea de que cuanto mas amplio sea nuestro conocimiento y dominio de los
mismos, mas posibilidades expresivas tendremos.

De todas formas, también es importante no limitarse exclusivamente al uso de los
materiales tradicionales para abrir la posibilidad a nuevas maneras de crear que resulten
mas afines con nuestra sensibilidad e intereses particulares.

Al final de este capitulo, propondremos algunas estrategias que quizas ayudaran a

encontrar nuevos caminos creativos a través del cuestionamiento de los soportes, el uso
de materiales alternativos y la practica de técnicas experimentales.
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Figura 7. Algunos de los materiales basicos para el dibujo y la pintura.

1.3.1. Materiales tradicionales

Algunos materiales, como por ejemplo el carboncillo, tienen como caracteristica principal
una larga tradicion de uso. Otros, sin embargo, se utilizan desde hace relativamente
poco, como la pintura acrilica, el aerdgrafo, los rotuladores o incluso las tabletas
digitales, que ya son de uso frecuente desde hace mas de veinte afos.

Lo que debemos pensar es: ¢,por qué sera que el lapiz es un instrumento tradicional del
dibujo?, ¢ por qué, en la época de la tecnologia digital, la gente sigue utilizando el
carboncillo para hacer cierto tipo de trabajos?, ¢ qué aporta ese material que no aporta,
por ejemplo, una tableta digital? (y lo mismo seria aplicable a unos cuantos de los
materiales que enumeraremos mas abajo).

Podemos arriesgarnos a decir que se ha establecido una tradicion porque esos
materiales han demostrado ser efectivos en ciertos usos particulares. Por ejemplo, el
lapiz es un buen instrumento para tener mucho control trabajando sobre superficies
relativamente pequenas, y el carboncillo es mas efectivo para manchar y crear
volumenes o0 sombras muy rapidamente trabajando sobre soportes de tamafio mediano y
grande. Como veremos a continuacion, cada material tiene sus puntos fuertes y sus
puntos débiles, por eso nos conviene conocerlos e intentar acompanar al material y no a
la inversa.

También es importante recalcar que los materiales deberian ayudarnos a expresar
nuestras ideas con la maxima facilidad posible (evidentemente, después de que
hayamos dedicado unas cuantas horas a intentar «dominar» el material). Solo a través
de la practica seremos capaces de observar qué materiales son los mas idéneos para
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nosotros y nos permiten expresar nuestros pensamientos visuales de la mejor manera
posible.

Finalmente, hablando de materiales, podriamos introducir preguntas como: ;donde
acaba el dibujo y empieza la pintura?, ¢ un dibujo no puede ser en color y una pintura no
puede ser en blanco y negro?, s hay materiales propios de una disciplina que debamos
excluir de la otra? Aunque en este texto el tema que nos ocupa es el dibujo, queremos
aclarar que, a nuestro modo de ver, pese a existir diferencias entre dibujo y pintura, no
existe una linea clara ni inamovible que separe ambas disciplinas, por lo que hay
materiales, soportes, técnicas, resultados o intenciones que son totalmente compartidos.

A continuacién, describiremos solo algunos materiales del amplio espectro existente en
el mercado.

Aunque también mencionaremos algunos materiales adicionales que pueden resultar
interesantes para expandir nuestras posibilidades expresivas.

Carboncillos

Los carboncillos tienen una larga tradicion en el dibujo. Es un material que ha sido
utilizado durante varios siglos por su ductilidad y posibilidades estéticas. Los carboncillos
provienen de la madera del sauce, la vid u otras maderas ligeras hechas carbon, y
suelen encontrarse en diversos tamarios.

Semejante a los lapices, pueden presentar diferentes grados de dureza, lo cual permitira
obtener diferentes niveles de tonalidad. Este material ofrece la posibilidad de ser usado
para dibujos lineales y/o tonales. Se utiliza sobre todo para trabajos de formato grande.
Puede servir para hacer trazos precisos si se trabaja con la punta de la barra o ser
utilizado para cubrir grandes zonas cuando se usa de costado (lo que permite obtener
amplios tonos degradados).

Si bien puede usarse sobre diferentes tipos de soporte —incluyendo lienzos sobre los que
posteriormente se pinta sobre el propio trazo del carboncillo—, si nuestra intencién es
usarlo para dibujar, entonces es recomendable usarlo en algun tipo de papel con
abundante diente, es decir, un soporte que retenga el material desmenuzado en su
superficie granulada.

Decimos que es un material ductil, principalmente, porque sirve para producir efectos
tonales y sombreados de manera muy rapida y efectiva; porque se puede borrar
facilmente con un trapo, un papel o con la goma miga de pan; y también porque se
puede combinar con otros materiales como difuminos, un trapo, papel o incluso las
yemas de los dedos pinceles humedecidos.

Ahora bien, este material también presenta algunas desventajas; quizas la mas
destacable es la facilidad con la que el material puede removerse del papel. Si bien es
cierto que anteriormente mencionabamos este punto como virtud, ahora nos referiremos
a su aspecto negativo ya que, sin desearlo, podriamos «borrar» trazos que nos
interesan. Por eso, una vez que nuestro trabajo esta acabado, es necesario fijar el
material utilizando un aerosol. Esto debe realizarse teniendo en cuenta algunas
precauciones (que mencionaremos mas adelante). Por otro lado, cabe destacar la
dificultad de usar este material a la hora de realizar trabajos pequefos. El ultimo punto
que puede ser negativo es la «suciedad» del material, lo cual puede ser todo un riesgo
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tanto si tenemos intencion de manipular papel limpio después de dibujar o si dibujamos
en un lugar muy pulcro que utilicemos para realizar trabajos de presentacion. Por esta
razon, muchos profesionales suelen usar tableros especiales reservados Unicamente
para el uso del carboncillo.

Figura 8. Carboncillos de sauce.

Cretas

Las cretas son barras compactadas hechas con pigmentos en polvo, arcilla y algun tipo
de aglutinante. Tienen una consistencia mas dura que el carboncillo y se presentan en
distintos colores: sepia, sanguina, blanco o negro. Permiten el trazo de lineas muy
precisas, ya que podemos apoyarnos sobre el propio material y de esta manera
conseguir un gran control.

También permiten la realizacidon de una gran variedad de tonos, y se pueden difuminar
facilmente con los dedos, difuminos, trapos, etc. Aunque no son de tan facil borrado
como el carboncillo.

El gran inconveniente de este material es su excesiva fragilidad; por ello, debemos
asegurarnos de conservarlo en algun tipo de estuche solido (ya sea de plastico o de
laton).

Una vez acabado el trabajo, también es muy recomendable fijarlo utilizando aerosol.

Figura 9. Cretas.

Lapices de grafito

El lapiz tiene una tradicion mucho mas reciente que, por ejemplo, el carboncillo; segun
Laing y Saunders-Davies, el lapiz se inventd en 1564 (Laing y Saunders-Davies, 1988,
pag. 40). Consiste en una mina de grafito recubierta de madera. El grafito es un mineral
negro y lustroso formado por carbono cristalizado que deja un trazo gris y brillante. Se
encuentra en la naturaleza, pero también se puede producir de forma artificial.
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Lapices de grafito varian en funcién de la calidad de la madera y la dureza de la mina. El
componente principal de la mina es el grafito mezclado con arcilla y un poco de cera.
Cuanta mas arcilla contenga la mina, mas duro sera el lapiz, y cuanto mas grafito
contenga, mas blando sera y mas negro dibujara. El sistema europeo utiliza la H (hard
en inglés) para definir su dureza, la B (black en inglés) para definir el grado de oscuridad
y la F (fine en inglés) para la finura. Segun este sistema, los lapices de gama blanda van
del 9B (el mas blando y negro) al B, los de gama media son el HB y el F, y los de gama
dura van del H al 9H (el mas duro).

Wl — DERWENT + GRAPHIC

D DERWENT * GRAFHIC

DERWENT + GRAPHIC

Figura 10. Lapices de punta blanda.

Las caracteristicas fundamentales del clasico lapiz de grafito son: permite tener mayor
control que el carboncillo y suele utilizarse sobre superficies relativamente pequefias; por
ejemplo, desde un formato A6 a un formato A3 (a partir de A2 es recomendable utilizar
un material que cubra la superficie mas rapidamente, ya sean carboncillos, cretas o
barras de grafito).?

Una nota sobre el cuidado de este material: es importante evitar los golpes y las caidas,
ya que provocan la ruptura de la mina en el interior del lapiz. También es recomendable
adquirir protectores para la punta de los lapices, especialmente si nos gusta guardarlos
afilados y/o mantener el estuche limpio.

Sobre todo, una vez que acabamos de trabajar con la gama blanda, es recomendable
fijar el trabajo usando aerosol. Otra alternativa, no tan efectiva, es colocar un papel
protector sobre el trabajo, asegurandose de que queda bien fijo, ya que si el papel
protector tiene movimiento el grafito se correra.

e MADE I GERMANY HSTAEDTLER

Mars Lumoagsa

Figura 11. Lapiz con protector de puntas.

2 Evidentemente, cada uno debe probar lo que le funcione mejor y comparar los puntos de vista aqui mencionados con
la propia experiencia.
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Grafito

Como indica su nombre, este material consiste en una mina de grafito que no esta
recubierta por una barra de madera. También se clasifica mediante el sistemaH, By F
que hemos explicado anteriormente.

La caracteristica principal de este material es que permite un control casi tan efectivo
como el del lapiz, pero al mismo tiempo ofrece la capacidad de cubrir superficies grandes
mas rapidamente, ya que ademas de usarlos de punta se pueden usar con los laterales.

Se afilan con la misma facilidad que el lapiz, es decir, usando un sacapuntas. De la
misma manera que los lapices, si se quieren conservar con punta también conviene
utilizar un protector de puntas.

Figura 12. Lapices de grafito puro.

El grafito también viene en formatos de barra (de diferentes valores), que son muy Uutiles
para cubrir grandes superficies en poco tiempo y también conseguir trazos gestuales de
intenso vigor.

Al igual que cuando trabajamos con lapices blandos, es recomendable fijar el trabajo con
aerosol una vez que lo damos por terminado.

Figura 13. Barras de grafito puro.

Difuminos

Son rollos de papel de estopa acabados en punta que sirven para esfumar los dibujos.
Este material puede utilizarse en combinacion con cualquiera de los materiales
mencionados anteriormente (carboncillo, cretas, grafito, lapices de grafito) y también con
otros (conté, lapices de color, pasteles, ceras acuarelables, etc.).
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Figura 14. Difuminos.

Goma maleable o miga de pan

Es un tipo de goma suave que sirve para borrar tanto lapiz como carboncillo y pastel.

Como hemos mencionado anteriormente, este material, ademas de corregir errores,
sirve para producir «luces» sobre los sombreados, es decir, recuperar el color original del
papel. Para conseguir este efecto, es recomendable practicar diferentes niveles de
presién con la goma sobre el material que deseamos «iluminar». Veremos que
simplemente apoyandola sobre el carboncillo conseguimos retirar una buena parte del
material.

Cuando la goma ha quedado saturada de carboncillo o grafito y comienza a ensuciar, es
necesario girarla de manera que veamos que emerge un area limpia que quedara a la
vista y presenta el color original del material (en general, gris o celeste).

Respecto a la durabilidad de estas gomas, variara considerablemente dependiendo del
material sobre el que se haga servir; por ejemplo, si las utilizamos con carboncillo,
duraran muchisimo menos que si las utilizamos exclusivamente con lapiz, pero incluso si
las utilizamos con la gama mas blanda de los lapices de grafito, durardn menos que si
las utilizamos con la gama media. Por ello, una posibilidad es partir la goma y reservar
cada trozo para utilizarlo exclusivamente con un material u otro.

En relacion con el cuidado de la goma maleable, idealmente deberia guardarse dentro
de un envoltorio plastico —como film transparente o una bolsita ziplock— que ayude a
protegerla del polvo, la punta de los lapices, etc.

Por ultimo, tal vez es util mencionar cuando debemos deshacernos de una goma de este

tipo: sabemos que una goma de miga de pan debe descartarse cuando —aunque la
hayamos girado previamente—, en lugar de borrar, comienza a ensuciar el papel.

Un viaje por dibujo 08/05/2018 pag. 16



UOC

Universitat Oberta uoc.edu
de Catalunya

Figura 15. Goma de miga de pan en tres estados: nueva, utilizada y para descartar.

Goma de plastico

Este material se clasifica de acuerdo a los diferentes tipos de dureza del plastico con el
que esta fabricado. Algunas variedades son muy suaves y no agreden excesivamente el
papel, y otras sirven para eliminar y borrar trazos definitivamente, pero debemos ir con
cuidado con la abrasion que pueden llegar a producir al frotarlas demasiado fuerte sobre
la superficie del papel.

2 STAEDTLER®

/MV1IARS PLASTIC

Figura 16. Goma plastica.

Si queremos asegurarnos de proteger el papel de posibles arrugas, a la hora de borrar
conviene apoyar los dedos indice y pulgar de la mano opuesta a la que usamos para
borrar en forma de L y borraremos solo dentro de la superficie que va de la punta de un
dedo al otro.
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Figuras 17 y 18. Pulgar e indice en forma de L alrededor del area que queremos borrar.

Tinta china

La tinta china, muy usada para caligrafia china y japonesa, es excelente para realizar
experimentos graficos y lograr acabados duraderos. Ademas, es facil de conseguir y
sencilla de manipular. Su composicion (a base de carbén de arboles no resinosos u
hollin de aceites vegetales, agua y aglutinante) es muy estable quimicamente y no
empalidece con la exposicion prolongada a la luz. Antiguamente solia usarse a partir de
barras sdlidas que eran frotadas sobre piedras rugosas, moliendo el material y
mezclandolo con agua hasta conseguir la densidad deseada. Hoy en dia, encontramos
tintas liquidas ya preparadas.
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Una precaucién a tener en cuenta durante su uso es evitar hundir demasiado la pluma o
el pincel en la tinta, pues la tinta llegaria a la base de la pluma o a las raices del pincel, y
€s0 no suele ser deseable. También es recomendable probar el material en un trozo de
papel que colocaremos entre el tintero y el papel sobre el que trabajaremos. De esta
manera, nos aseguraremos de que no haya un exceso de tinta. Ademas de con un
pincel, la tinta china también se suele usar con plumilla o cafia de bambu.

En relacién con el cuidado del material, una vez que hemos acabado es importante
asegurarse de tapar bien el frasco. Debemos evitar dejar el frasco destapado porque
este material se evapora con facilidad, especialmente durante las estaciones de calor.
En caso de que suceda, si la tinta aun esta blanda, puede diluirse nuevamente con una
pequefa cantidad de agua destilada.

Figura 19. Tinta china de diversas marcas; pincel oriental; pluma; cafia; y plumilla.

Plumas

Solemos llamar pluma al instrumento que combina portaplumas y plumin.

Las plumas son instrumentos que pueden utilizarse tanto en dibujo como en tipografia y,
por lo tanto, una de las caracteristicas de este material es su plurivalencia.

El portaplumas es una pieza de madera sobre la que encajaremos los diferentes
plumines.

Los plumines metalicos vienen de diversos grosores y durezas. Considerando que este
es un medio expresivo que permite interesantes resultados graficos, es importante
encontrar el tipo de plumin que mejor se adapte a nuestras necesidades. Los plumines
pueden cargar cierta cantidad de tinta, lo cual permite utilizarlos sin necesidad de
sumergirlos tan frecuentemente como, por ejemplo, las canas.
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En relacién con el cuidado del material, es importante evitar que la tinta se seque sobre
la pluma; por ello, es recomendable utilizar un trapo o un papel mientras se trabaja para
ir limpiando la punta regularmente, y especialmente antes de guardarlas.

Una vez que damos por terminado un trabajo realizado con pluma, es importante
asegurarse de que la tinta esta bien seca antes de guardarlo.

m

Plumas y portaplumas.

Figura 21. Plumas.

Canas de bambu

Una caracteristica importante de este material, especialmente en relacion con los
plumines, es que no tiene un canal donde cargar la tinta; por esa razén, es necesario
sumergirlo muchas veces en el tintero. El trazo variara en relacion con la forma en que
esté cortada la punta.

Este instrumento permite trazar lineas gruesas y vigorosas. Por esa razon, es una

herramienta fantastica para experimentar y conseguir resultados inesperados de gran
valor grafico.
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Otro aspecto positivo de las cafas es que, a diferencia de los pinceles y las plumas, no
exigen demasiada limpieza una vez que acabamos; con que las sequemos con un papel
de cocina o servilleta sera suficiente.

Figura 22. Cafia.

Rotuladores

Los rotuladores pueden dividirse en dos grupos basicos: los de base alcohdlica y los de
base acuosa. Aunque, al igual que los pinceles, también pueden clasificarse de acuerdo
al tipo de punta (fina, gruesa, pincel, cincel), o por el numero de puntas (una, dos o tres).

Los rotuladores de base alcohdlica suelen utilizarse para trabajos en los que el tono y la
verosimilitud de la representacion son clave. Suelen usarse en los campos del disefio
industrial, disefio arquitectonico, disefio grafico, storyboards y concept art, si bien las
tabletas digitales los han desplazado bastante. Su punto fuerte es que permiten obtener
tonalidades usando un unico material (sin necesidad de pincel, pintura, agua, trapo) y
ademas se secan casi inmediatamente. Algunas consideraciones importantes en relacion
con el uso de estos materiales: por un lado, cuando los utilicemos, recordemos poner
unas cuantas hojas debajo (cuatro o cinco) porque, cuando pintamos con ellos, el liquido
suele atravesar hasta tres folios; por otro, la base alcohdlica hace que se sequen pronto,
es decir, no duran demasiado y es preciso volver a cargarlos.

Figura 23. Gama de tonos de rotuladores Tria Pantone (de base alcohdlica).
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Figura 24. Rotulador Tria Pantone de tres puntas (de base alcohdlica).

Los rotuladores de punta de fieltro de base acuosa son ideales tanto para realizar
esbozos como para acabar trabajos. La variedad de las puntas también permite
resultados de diferente carga expresiva.

Figura 25. Rotuladores con diversos tipos de punta:
pequefia; fina; media; y pincel (de base acuosa).

Es importante sefialar que, al igual que los pinceles, hay que prestar especial atencién al
cuidado de las puntas para asi asegurar una buena calidad en futuros trabajos. Las
puntas de estos rotuladores no toleran demasiado bien la presion excesiva; ese tipo de
uso reduce considerablemente tanto la durabilidad como la calidad de respuesta del
material. Hay dos posibles situaciones que pueden darse si presionamos demasiado: por
un lado, que la punta se hunda hasta ya no marcar la superficie, por otro, que la punta se
quiebre y genere un trazo doble que no permitira ningun tipo de control.

Fijador

Como hemos comentado anteriormente, para fijar trabajos realizados con carboncillo,
cretas o pasteles, necesitaremos utilizar un aerosol fijador. Incluso aquellos trabajos
realizados con grafito o lapices de grafito, en particular si hemos utilizado una gama
blanda, quedaran mejor protegidos si utilizamos los fijamos utilizando espray. Existen
algunos aerosoles que son para carboncillo y otros para pastel, pero también hay para
acuarelas y gouache, para grafito, etc.
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Esta tarea requiere un numero de precauciones. Las mas importantes a tener en cuenta
son: que el uso del espray se realice en lugares abiertos, que se pruebe el aerosol para
asegurarnos de que no saltan gotas antes de aplicarlo sobre el dibujo, que se disponga
el trabajo utilizando pinzas sobre un soporte que se coloque verticalmente; que el
pulverizado se realice a una distancia de entre 30-40 cm, y que se haga en un orden
zigzagueante comenzando por la parte superior.

Cuando acabemos de utilizarlo, giraremos el envase y apretaremos sobre el dispositivo
pulverizador hasta que no salga liquido. De esta manera, el espray se conservara
correctamente sin taparse y asi funcionara sin problemas en ocasiones posteriores.

Pinceles

Existen muchos tipos basicos de pinceles que se pueden clasificar de distintas maneras.
Segun el mango, tenemos de mango corto y de mango largo. Segun la dureza del pelo,
tenemos duros/rigidos y suaves/esponjosos. De acuerdo a la forma, tenemos: los lengua
de gato (planos de pelos cortos y curvados), planos (rectos, mas largos, y con mayor
capacidad para retener la pintura), redondos (acabados en punta), abanico (planos y con
las cerdas muy extendidas), y ovalados (grandes y que sirven para realizar aguadas muy
amplias). Y, por ultimo, de acuerdo al tamafo (estos también varian enormemente: van
desde los muy pequenios y finos de un pelo (de numeros bajos) o los usados en para
hacer maquetas (de cinco ceros), hasta los pinceles planos u ovalados de carga (de
numero alto).

Los duros suelen ser de pelo de cerda y se utilizan principalmente para pintar al 6leo,
pero también pueden utilizarse para pintar con acrilicos o gouache. Quienes pintan con
caballete suelen usar los de mango largo para poder mantener una buena distancia con
la superficie. Para trabajar sobre tablero, excepto que se haga de pie, el mango largo
suele ser un incordio (fundamentalmente por el contrapeso).

Los pinceles suaves estan hechos con diferentes tipos de pelo animal o fibra sintética.

Los pinceles suaves de mango corto suelen ser los preferidos por los ilustradores y
disefadores ya que, por un lado, permiten mayor control, y por otro, se lavan mas rapido.

Al igual que con el resto de materiales, es importante probar el material realizando
distintos tipos de trazos y utilizando diferentes niveles de carga de material.

Es importante tener claro que, no solo si queremos que los materiales duren sino que
conserven su precision, es necesario tratarlos con sumo cuidado.

Cuando trabajamos, no debemos dejar jamas el pincel apoyado en el contenedor del
agua, ya que eso haria que el pincel perdiera la punta. En los pinceles sintéticos,
dejando apoyado el pincel, de esta manera es cuestion de pocos minutos para que la
punta se combe o incluso que los pelos se quiebren.

Una vez que usamos gouache o acuarela, los pinceles deben aclararse con agua fria y
lavar con jabon sobre la palma de la mano de manera muy suave, hasta que hayan
desaparecido todos los restos de pigmento. Si queremos que los pinceles duren,
deberemos realizar el lavado con mucha delicadeza. Es recomendable hacerlo
«dibujando» una forma de infinito.
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Si hemos pintado con acrilicos, se deben lavar inmediatamente después de haberlos
utilizado, primero en agua fria, y mas tarde con agua y jabon. A veces, hace falta repetir
la operacion hasta que nos aseguramos de haber eliminado todo resto de pigmento de la
base del pincel.

Una vez los pinceles estan secos, es importante guardarlos en posicién horizontal o con
las cerdas hacia arriba.

Las consideraciones de limpieza de los pinceles son especialmente relevantes si el
material se utiliza con distintos tipos de pinturas, puesto que, si no lo hacemos, es
probable que observemos variaciones en los colores que «salen» del pincel. Si, por
ejemplo, lo hemos utilizado anteriormente con tinta china y ahora queremos utilizar
gouache blanco, es probable que el color se vea gris debido a que algo de material ha
quedado en la base del pincel. Por eso, es importante mencionar que lo ideal seria tener
pinceles diferentes reservados para cada tipo de medio.

Figura 26. Diversos tipos de pinceles.

|
1

Figura 27. De arriba abajo, pincel de mango corto del numero 12 de punta plana, del numero 8 de punta
de lengua de gato y del nimero 2 de punta redonda.
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Figuras 28, 29 y 30. Material para trabajar el color.

Pruebas con los materiales

Es recomendable realizar muchas pruebas con los materiales de que disponemos. De
esa manera, nos aseguraremos conocerlos bien para saber qué pueden ofrecernos. Una
maxima dentro de la educacién plastica es la de acompaniar las posibilidades del
material sin ir en su contra, o dicho de otro modo, aprovechar las caracteristicas que son
propias de cada material. Si bien para el dibujo experimental esta maxima seria
cuestionable, en general acaba siendo verdadera.
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Figura 31. Lapiz 6B.

Figura 32. Pincel oriental.
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Figura 36. Rotulador punta plana Berol.
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Figura 38. Rotulador pincel Pentel punta seca.

1.3.2. Otros materiales y técnicas

En cuanto a gustos personales, todos desarrollamos preferencias por un material u otro,
pero eso no deberia detenernos a la hora de probar materiales nuevos y experimentar
con instrumentos o técnicas desconocidas o que en principio no nos resultan afines.

A continuacién, hablaremos de algunos materiales alternativos y de las técnicas mixtas y
experimentales.

Materiales alternativos

Como hemos mencionado, existe una larga lista de materiales «tradicionales», y también
hemos dicho que es importante conocerlos y dominarlos lo mejor posible para aumentar
nuestras capacidades expresivas.

De todas formas, para matizar este punto de vista, diremos que también es
recomendable experimentar con materiales alternativos. Obviamente, un material
alternativo es todo aquel que se contrapone con los materiales utilizados comunmente.
Para resumir, podriamos decir que los materiales alternativos son aquellos que
encontramos o bien fabricamos nosotros mismos (como ejemplo de material encontrado,
podemos pensar en una rama que recogimos en un paseo por el bosque, y, en relacion
con materiales fabricados, podriamos mencionar un trozo de cana que cortamos
nosotros mismos), o aquellos que, inicialmente, no fueron disefiados como materiales
artisticos (por ejemplo, un boligrafo Bic o un rotulador pensado para trabajo de oficina).

Cuando hablamos de dominar, nos referimos a tener control sobre el material y no que el
material nos controle a nosotros. En la practica profesional, a la hora de recibir un
encargo con una fecha de entrega clara, no solemos tener tiempo de estar
experimentando (tengamos en cuenta que, generalmente, los encargos profesionales
son «para ayer», o eso es lo que suelen decir los clientes cuando les preguntamos para
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cuando necesitan lo que nos estan encargando); por eso, lo mejor es usar los materiales
que conocemos. Evidentemente existen excepciones a esta regla pero, desde nuestro
punto de vista, es mejor guardarse los experimentos para uno mismo, y solo cuando uno
esta bien seguro de controlar un material o una técnica, podremos ofrecerlo como parte
de nuestro repertorio profesional.

Figuras 39 y 40. Pequefias ramas como material alternativo y los resultados de su uso.

F——\
| i

Figuras 41 y 42. Posibles materiales alternativos: foésforo; pajilla; rama; cepillo de dientes.
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Técnicas mixtas

Si bien, de momento, solo nos hemos referido a los materiales, quizas sea importante
mencionar que muchos de ellos implican una técnica; de esa manera podemos hablar de
la técnica del carboncillo, la del grafito, etc.

Cuando hablamos de técnica, hablamos de los pasos que seguimos a la hora de hacer
servir un material.

Lo que es importante tener en cuenta es que toda técnica puede combinarse con otra;
aun cuando los resultados no sean los deseados, vale la pena experimentar,
equivocarse, aprender y siempre volver a experimentar. Por ejemplo, uno podria guardar
los fosforos usados y usarlos para pasar a tinta, es decir, combinando un material
encontrado con la técnica tradicional de la pluma/pincel y tinta china. Si queremos darle
otra vuelta de tuerca al asunto, podriamos cortar la punta de los fésforos de diversas
maneras y experimentar con los resultados. De esa forma estariamos combinando un
material encontrado-fabricado con una técnica tradicional. Inicialmente, los resultados de
estos experimentos suelen presentar un cierto patron: al usar materiales de este tipo, o
al combinarlos de maneras alternativas, existe una pérdida de control. Pero, aunque
parezca una contradiccion, por esa misma razon ese tipo de materiales son los
preferidos de muchos artistas que, cansados de los resultados conocidos, buscan
motivacion en el uso de materiales imprevisibles. Quizas, precisamente eso es lo que
haga que nos devuelvan a un estado casi ludico: al no ser capaces de predecir los
resultados de nuestro trabajo, nos llenamos de una expectacion y un entusiasmo que
son propios del mundo de los juegos.

1.4. Soportes para el dibujo

Uno de los soportes mas tradicionales para dibujar es el papel, ya sea en hojas sueltas,
blocs o libretas. Podemos encontrar muchos papeles distintos, que pueden variar en
funcién de su gramaje y grosor, tipo de pasta con el que estan hechos, su proceso de
fabricacion, color, formato, etc.

Aparte del papel, también podemos encontrar muchas otras superficies planas que se
usan para dibujar: tela, madera, plastico, una pared, el suelo, etc. Si bien es cierto que el
dibujo se ha practicado sobre superficies planas y con el objetivo de imprimirlas durante
los ultimos siglos, también es verdad que los origenes del dibujo figurativo se remontan
al paleolitico, cuando las personas pintaban sobre muros cuyas superficies no eran
exactamente planas. Como comentamos anteriormente, existen varias teorias sobre la
forma en la que pintaban nuestros ancestros, pero lo que es muy probable es que su
imaginacioén fuera estimulada por las grietas o la incidencia de la luz sobre los volimenes
irregulares de las paredes de las cuevas (varios milenios antes de que Leonardo da Vinci
detectara el patron que mencionabamos sobre como estimular la mente). Vemos, pues,
que cualquier superficie, sea 0 no plana, puede ser un soporte para dibujar.

Hoy en dia, también existen numerosos inventos, como las tabletas graficas, que
permiten dibujar sobre pantallas haciendo servir lapices épticos o incluso utilizando los
dedos y trabajando directamente el dibujo en digital, que puede distribuirse en un
formato también digital o bien imprimirse sobre casi cualquier soporte. Otros aparatos,
como el Inkling de Wacom, permiten transformar el dibujo tradicional en formato digital
(tanto en bitmap con capas como en vectorial).
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Otro soporte curioso es el aire. Si bien los dibujos con luz (pie de pagina light drawing o
light painting) existen desde hace unos cuantos afios (como evidencia de ello, existen
aquellas famosas fotos de Picasso realizadas por Gjon Mili para la revista Life en 1949),
desde hace un tiempo esta practica ha vuelto a popularizarse, probablemente debido a la
facilidad de registro (tanto en fotografia como en video) que permiten las camaras
digitales.

Por otro lado, hoy existen nuevos inventos como el Tilt Brush de Google que, usando
gafas virtuales, permite dibujar tridimensionalmente, como si el dibujo fuera una
herramienta escultérica que, al igual que los dibujos hechos con luz, no necesita una
superficie bidimensional ni fisica como soporte (http://www.tiltbrush.com).

Figura 43. Disefio de vestido realizado

por Aimei Kutt (2016) utilizando Tilt Brush
(https://vimeo.com/171544808). Esta imagen
nos permite vislumbrar las posibilidades
técnicas de este nuevo medio, que combina
el dibujo con la escultura y, por ende, puede
usarse como maqueta 3D.

Con todo ello pretendemos decir que, de la misma forma que los origenes del dibujo no
se limitan a la manera en la que habitualmente podriamos entender la disciplina hoy en
dia, su futuro tampoco deberia estar restringido al soporte papel; este, si bien predominé
desde la invencion del papiro, florecié durante los afos de invencion de la imprenta de
tipos moviles y llegd al albor en la tecnologia predigital, no tendria por qué limitar las
posibilidades del dibujo.

Un viaje por dibujo 08/05/2018 pag. 31



UOC

Universitat Oberta uoc.edu
de Catalunya

Figura 44. Cadaveres exquisitos (juego de dibujo colectivo) realizados
sobre servilletas durante la espera de un vuelo (2016).

Podriamos decir que cualquier superficie puede servir para comunicarse a través del
medio expresivo del dibujo; desde una humilde servilleta hasta realidades virtuales,
pasando por soportes que todavia estan por descubrir.

El bloc de esbozos

En relacién con los blocs o libretas de esbozos, existen una infinidad de modelos. Por un
lado, varian en lo relativo al gramaje y tipo de papel. Por otro, estan aquellos que llevan
un encuadernado cosido y los que utilizan un alambre en forma de espiral. También los
tipos de tapa varian, en algunos casos son duras, y en otros, blandas. Estan los de
formato vertical y los de formato horizontal. Y por ultimo, los podemos encontrar de
tamanos diversos. El uso de un tipo u otro depende exclusivamente de nuestros
objetivos, por ejemplo, si queremos usar este material en el exterior —lo cual es bastante
frecuente—, es recomendable hacer servir los de tapa dura para podernos apoyar con
mas comodidad. Si, ademas, queremos dibujar paisaje en general, es recomendable
usar un formato apaisado (esto depende del tipo de paisaje y encuadre, claro esta, pero
por alguna razén llevan ese nombre). El encuadernado espiral permite girar
completamente la pagina y esto puede resultar muy util en algunas situaciones (el
problema que tienen este tipo de blocs es que las personas suelen arrancar los dibujos
que no les gustan y no se dan cuenta del valor que tienen esos dibujos como parte del
proceso de aprendizaje). Por ultimo, si lo que pretendemos es usarlo durante un viaje,
sera conveniente usar una libreta muy portable, que nos quepa dentro de nuestra bolsa o
mochila, y, sobre todo, debemos asegurarnos de que sea liviana.
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Conclusiones

Los materiales basicos para dibujar pueden ser simplemente un boligrafo y una hoja de
papel, pero existen algunos materiales que tienen una larga tradicion en el dibujo.

La relevancia del estudio y el uso de los materiales tradicionales se basan en la idea de
que, cuanto mas amplio sea nuestro conocimiento y dominio de los mismos, mas
posibilidades expresivas tendremos.

Es importante no limitarse exclusivamente al uso de los materiales tradicionales para
abrir la posibilidad a nuevas maneras de crear que resulten mas afines con nuestra
sensibilidad e intereses particulares.

Uno de los soportes tradicionales para dibujar es el papel y otras superficies planas, pero
también existen numerosos soportes alternativos, desde servilletas de restaurante al aire
o los espacios virtuales.

1.5. Posibles usos del dibujo

El dibujo puede tener muchisimas utilidades. A lo largo de este texto veremos que, al
apuntar las distintas caracteristicas y posibilidades del dibujo, estamos sefialando
también sus posibles usos. Asimismo, nos gustaria que este texto sirviera también para
que tuvieran cabida los usos que cada cual pueda descubrir e inventar.

A continuacién, anotamos algunos usos que estan especialmente relacionadas con la
practica del disefio.

El boceto para mostrar una propuesta de diseno

Comenzaremos afirmando de manera categdrica, y un tanto provocadora, que el dibujo
es el medio mas directo, rapido y efectivo, y por tanto barato, para comunicar, planificar y
vender ideas visuales. Cuando hablamos de dibujo, nos referimos al dibujo hecho con
cualquier material, sobre cualquier soporte y con cualquier herramienta, incluidas las
digitales. De todas formas, dejaremos espacio para las opiniones y abriremos una linea
de dialogo, asi que, si a alguien se le ocurre una manera mas directa, rapida, efectiva 'y
barata para comunicar y vender ideas visuales, estaremos encantados de escucharla.

Cuando hablamos de directo, rapido y efectivo, nos referimos a la fuerte relacion
neuronal y cognoscitiva que existe entre el o0jo, el cerebro y nuestros brazos-manos.?
Esta relacion es el producto de milenios de evolucion, porque ¢ cdmo expresar una idea
visual de manera mas directa que utilizando esa cadena naturalizada?

Cuando hablamos de barato, pensemos lo siguiente: ;qué es mas rapido, dibujar un
esbozo o presentar el trabajo final acabado? La respuesta es inequivoca: dibujar un
esbozo. Es sabido que el tiempo es dinero, asi que si para testear una idea y presentarla
al cliente (con el riesgo de que esta no sea aprobada), tardamos menos tiempo haciendo
un dibujo que realizando el trabajo final, estaremos ahorrando también dinero. De hecho,
la metodologia estandar de la practica profesional tanto para el disefio grafico como para

3 Como explicaremos en el texto 2.2. «¢,Debo aprender a mirar?».
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la ilustracion, la animacion, la arquitectura, etc. es mostrar primero esbozos antes de dar
el visto bueno para que se realice el trabajo final. Si usamos el ejemplo de la arquitectura
lo veremos clarisimo: ¢ qué cliente se arriesgaria a construir una casa si no ha visto los
planos y unos esbozos del proyecto final?

Esta claro que presentar un dibujo que nos permita conseguir la aprobacion del cliente
para seguir adelante con un proyecto es siempre mas rapido y mas barato. Para Ching

el dibujo es el principal resorte que usamos para organizar y expresar nuestros pensamientos y
percepciones visuales. (1998/2010, pag. 1)

Segun este autor, el dibujo como disciplina trasciende la expresion artistica y se

convierte en un elemento practico que permite reformular y abordar los problemas que
presenta el disefio (Ching, 1998/2010, pag. 1).

Dibujo, ideacion y materializacion

En Técnicas de presentacion, Dick Powell dice:

Se llama disefio a la operacion creativa que convierte las ideas en realidades?. (1986/1993, pag. 6)

Para Powell, sin importar en qué aspecto del disefio trabaje el disefiador, «siempre
acaba por comprobar que la mas util de todas esas disciplinas es el dibujo» (1986/1993,

pag. 6).

Q‘o{wd‘i

o o o
Y

R N 1
& ¢ :

Figura 45. Alzado de la Casa de los Botines realizado por Antoni Gaudi (1891).

4 Cabe destacar que idea viene del griego y quiere decir ‘forma’, ‘patron’, ‘apariencia’. A su vez, la palabra desciende de
idein, que quiere decir ‘ver’. Esta etimologia es relevante porque nos sugiere que «vemos» las ideas en nuestra
mente.
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El uso de los dibujos preliminares es un patrén en el flujo de produccién tanto para
disefadores (graficos, industriales, de interiores) como para arquitectos, creativos y
directores artisticos publicitarios, directores y disefiadores de produccién cine o
televisién, escenografos, artistas de conceptos y animadores 3D de videojuegos, etc.

La razdén es simple: todos estos profesionales hacen avanzar sus proyectos usando un
proceso que evoluciona desde los dibujos iniciales (en general, trabajando a partir de un
brief o un guion) hasta llegar a la concrecion del producto final.

Figura 47. Resultado final.

Ching menciona estos dibujos como «de detalle o de obra» que los disefiadores utilizan
para suministrar indicaciones graficas para la produccion, desarrollo o construccion de
proyectos (1998/2010, pag. 2). Y es cierto que los dibujos preliminares sirven para hacer
evolucionar una idea desde su concepcion hasta los detalles finales y suelen tomar la
forma de maquetas graficas, proyecciones arquitectonicas, esbozos de escenografia,
storyboards, visualizaciones de personajes, vehiculos, fondos, etc.
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Figura 48. Storyboards utilizados para previsualizar y planificar la pelicula Darrera la porta (2015).

Dibujo y presentacion de ideas

Como deciamos, el dibujo es una muy buena estrategia para comunicar ideas visuales o,
dicho de otra manera, explicar a los demas los puntos fuertes de las ideas que

proponemos.

Figura 49. Corte del Nash 600 (1942); en inglés, a este tipo de dibujos
se los conoce como X-Ray drawing.

Ching también menciona que el término dibujo se usa en disefio como la forma que
emplean los disefiadores para presentar y convencer a un cliente o espectador de las

virtudes de nuestras propuestas (Ching, 1998/2010, pag. 2).

Un viaje por dibujo 08/05/2018 pag. 36



Universitat Oberta uoc.edu
de Catalunya

Figura 50. Panel-boards usados para vender un proyecto de pelicula (2002).

Dibujo estudio

Como adelantamos al hablar de la «libreta de esbozos» (en el capitulo dedicado a los
materiales), el dibujo puede ser una importante herramienta de estudio.

Figura 51. Estudio basado en la observacion directa del natural (2015).
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Cuando estudiamos alguna cosa, lo hacemos con el fin de conocerla mejor, de reparar
en detalles que nunca habiamos visto con anterioridad. Algunos artistas llegan a decir
que no habian visto algo realmente hasta que lo dibujaron.

Figura 52. Estudios de pies (2002).

La observacion que exige el dibujo nos obliga a estar atentos a las formas, detalles,
materiales, texturas, comportamientos, etc. de las cosas que miramos; por lo tanto, al
final de un dibujo sabemos mas sobre aquello que hemos dibujado porque, incluso sin
darnos cuenta, estudiamos aquello que dibujamos.

Tl

Figura 53. Estudios de animales (2010).
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Es inevitable que al acabar un dibujo hayamos aprendido algo nuevo sobre el objeto de
nuestro estudio (nuestro modelo). Este fendmeno, mas alla del placer que provoca
dibujar y saber mas sobre aquello que dibujamos, tiene diversos beneficios: por un lado,
todo aquello que examinamos atentamente va quedando almacenado en nuestra
memoria® y, como consecuencia, nos servira para ser capaces de dibujar de memoria;
por otro lado, por el mismo proceso cognitivo que mencionabamos, uno comienza a
disponer de una galeria de imagenes mentales que pueden recombinarse para crear
nuevas ideas o conceptos visuales (estos dos procesos son los que nos serviran para
dibujar usando la imaginacion).

Figura 54. Estudio de pies realizado por Alberto Durero (circa 1508, Museo Boijmans Van Beuningen).

Figura 55. Estudio de conchas (2004).

5Si bien es cierto que, como es logico, de acuerdo a los procesos subjetivos de percepcion y cognicion, lo que cada uno
recuerda, como lo recuerda y durante cuanto tiempo varia considerablemente de persona a persona.
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El dibujo como un fin en si mismo

Como explicdbamos, el dibujo puede ser usado de manera meramente instrumental
(para la ideacién, para comunicar ideas, para estudios, etc.), pero también puede ser
entendido como una forma de arte que busca ser un fin en si mismo.

st Fonies s
Gt A A

Figura 56. Aged Phoenix (Invention 9), de Paul Klee (1905),
Museo Guggenheim de Nueva York.

Respecto a las diferencias que existen entre la actividad artistica y la del disefio, Campi
Valls argumenta que es un error confundir el trabajo realizado por los artistas y aquel
producido por los disefiadores ya que, cuando los primeros hacen una obra, esta se
justifica en si misma, y ademas no crean con los condicionamientos preestablecidos y
estrictos con los que trabajan los disenadores. La autora se refiere a la manera de
trabajar con restricciones propia de los disefiadores como «creatividad condicionada» ya
que, segun Campi Valls, estos no ven los condicionamientos del encargo como limites
sino como desafios (Campi Valls, 1992/2008, pag. 24).

Conclusiones

Mas alla del interés artistico que pueda despertar desde un punto de vista practico, la
razon fundamental de la persistencia del dibujo es de corte funcional: dibujar sigue
siendo la manera mas rapida, directa y barata de comunicar, planificar y generar ideas
visuales.
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2. Elementos del dibujo
2.1. Espacio, punto, linea y tono

Para aprender a dibujar y a dar al dibujo un uso efectivo como instrumento de disefo es
indispensable adquirir ciertas artes fundamentales como trazar lineas y aplicar tonos.
(Ching, 1998/2010, pag. 2)

Seguramente estaremos de acuerdo en que un componente distintivo del dibujo es la
linea, y muchas veces, cuando pensamos en la disciplina, la relacionamos con ese
elemento grafico, pero también hay que decir que el punto, el tono y el espacio son
igualmente validos para definir el campo.

Para conseguir una mejor comprension de los mismos tomaremos una postura analitica,
es decir, los estudiaremos de manera independiente.

Donis A. Dondis recomienda:

Para analizar y comprender la estructura total de un lenguaje es util centrarse en los
elementos visuales, uno por uno, a fin de comprender mejor sus cualidades especificas.
(Dondis, 1973/2007, pag. 54)

Comenzaremos haciendo una diferenciacién entre espacio y plano, y luego
continuaremos con el punto, la linea y el tono.

Espacio

Hablamos de espacio para referirnos, por un lado, al fenémeno psicolégico a través del
cual la figura se separa del fondo y, por otro, a la experiencia perceptual que se produce
a través de las posiciones, formas, distancias, dimensiones, direcciones y movimientos
que establecen los cuerpos representados al relacionarse entre si.

Figura 1. Espacio.
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Plano

Para Kandinsky, el plano basico es «la superficie material destinada a abarcar el
contenido de la obra» (Kandinsky, 1923/1995, pag. 129).

Mas alla de posibles excepciones (como el dibujo sobre vasijas o esculturas, o el ya
mencionado Tilt Brush), la caracteristica fundamental del plano es su doble dimensién:
vertical y horizontal.

Figuras 2 y 3. Plano vertical y horizontal

El punto

Para Dondis, el punto es la unidad mas simple de la comunicacién visual (Dondis,
1973/2007, pag. 55).

Al observarlos, los puntos pueden conectarse y, de esta manera, dirigir la mirada:
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Figuras 4 y 5. Conexién de puntos.

Si se disponen muy cerca uno del otro, pueden crear formas y figuras:

Figuras 6, 7 y 8. Formas y figuras a partir de puntos.

Y, en gran densidad, también dar la sensacion de tono:
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Figura 9. Tono a partir de gran densidad de puntos.

La linea

Si hay un elemento que define el dibujo por excelencia este es la linea.

En Vision and Art: The Biology of Seeing, la neurobi6loga Margaret Livingstone
argumenta que la representacion lineal esta basada en la existencia de los contornos —
los bordes entre regiones de diferente color o iluminacidon— que son interpretados como
lineas por los dibujantes. Para la autora, los dibujos lineales pueden ser excelentes
representaciones de la realidad, pero debemos tener en cuenta que existen muy pocas
lineas en el mundo real (Livingstone, 2002/2008, pag. 61).

Efectivamente, si nos detenemos a pensar un momento, veremos que lo que muchas
veces definimos como lineas son en realidad cambios de tono en una o mas cosas, o
bien los limites o fronteras de una cosa con otras (ya sea un fondo u otra cosa).

Dondis dice que «la linea raramente existe en la naturaleza», si bien acepta que puede
manifestarse en algunos fendmenos visuales como las grietas en la acera, los cables
telefonicos cuando se recortan contra el cielo, las ramas sin hojas de los arboles durante
el invierno, etc. (Dondis, 1973/2007, pag. 58). Para Dondis, la linea se utiliza como un
elemento visual que sirve para expresar la yuxtaposicion de dos tonos:

La linea se emplea muy a menudo para describir esa yuxtaposicion y cuando asi se hace es un
procedimiento artificial. (Dondis, 1973/2007, pag. 58)

Con esto Dondis quiere decir que la linea es sobre todo un fenémeno cultural, una
convencion que utilizamos para comunicar ideas dentro del ambito del dibujo porque,
basicamente, como puntualiza mas adelante, «la linea describe un contorno» (Dondis,
1973/2007, pag. 58).

Segun Ching, «generalmente se considera que la esencia del dibujo es la linea», aunque

este autor también reconoce que el campo también puede incluir elementos como el
punteado y la pincelada (tono) que a su vez pueden ser interpretados como lineas.
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Tipos de linea

Existen muchas posibles clasificaciones de la linea, unas cuantas se centran en el
resultado, otras en la manera de producirlas (incluyendo la velocidad del trazo, la actitud
con la que se realizan, o la forma de coger el material con el que se ejecutan).

Edwards clasifica los estilos de linea de la siguiente manera: linea enérgica, linea rota (o
linea repetitiva), linea pura (fina y pura), y la linea que aparece y desaparece (un tipo de
linea que, por ejemplo, comienza oscura, luego se desvanece y luego vuelve a hacerse
oscura) (Edwards, 1979/2000, pag. 53).

Evidentemente, este no deja de ser un tipo de clasificacion personal, por ejemplo, a la
linea que aparece y desaparece suele llamarsele linea con acentos, linea ritmica o
incluso linea gestual. Por otro lado, a la linea pura en el campo del coémic se la conoce
como «linea clara». Con esto quiero decir que los términos usados en estas
clasificaciones no dejan de ser parciales (de ambitos especificos) y, a veces, incluso
subjetivos (que dependen del autor o del artista que se refiere a ellas).

De todas maneras, conocer estas clasificaciones nos puede dar una idea de algunos de
los tipos de linea usados mas frecuentemente.

Velocidad

Como deciamos, una de las maneras de clasificar los tipos de linea es a partir de la
velocidad con la que se realizan los trazos.

Los trazos que se realizan rapido, si bien pueden perder un poco el control, suelen
presentar un caracter enérgico y seguro, mientras que aquellos que se realizan muy
lentamente suelen mostrar fluctuaciones que pueden leerse como un trazo inseguro.

Figura 10. La primera es una linea rapida, la segunda una linea lenta.

Figura 11. Linea en la que se aprecian variaciones de velocidad reforzadas por los diversos acentos (areas mas
oscuras).
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Direccion

Figura 12. Direccién de las lineas.
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Figura 13. Linea clara. Figura 14. Linea punteada. Figura 15. Linea ritmica. Figura 16. Linea rota.

Maneras de coger el lapiz para producir diferentes
tipos de linea

Quizas, la manera mas habitual de coger el lapiz es aquella que es idéntica a la que
usamos para escribir. Con este sistema, el movimiento se reduce a los tres dedos que
sujetan el lapiz y los otros dos sirven de apoyo, lo cual nos permite tener un gran control
de la linea en tramos muy cortos mientras vamos deslizando la mano gradualmente. Es
posible que existan maneras similares a esta forma de coger el lapiz, pero a lo que nos
referimos es a un sistema basico en el que buscamos un gran control y trabajamos
moviendo unicamente la punta de los dedos. Por ejemplo, hay personas que utilizan una
variante de la misma en la que, en lugar de apoyar el lapiz entre tres dedos, lo hacen
usando dos, cuatro o cinco.
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Figuras 17 y 18. Dos angulos de la forma mas habitual de coger el lapiz.

Otra manera, ya no tan habitual, es aquella en la que cogemos el lapiz con todos los
dedos. Con este sistema el movimiento proviene del hombro —aunque dibujaremos con
todo el brazo—, lo cual nos permite conseguir lineas largas, seguras y rapidas trabajando
sobre superficies grandes (por eso suele usarse, por ejemplo, cuando trabajamos sobre
caballete en el momento de hacer el encaje). Este método es también ideal para producir
tonos sombreados regulares, en los que no marcaremos el papel.

Una manera facil y rapida para aprender este método es apoyar el lapiz sobre la mesa y
cogerlo con los cinco dedos a modo de pinza. Después, sin cambiar la posicion, dibujar
lineas y producir sombras en el papel. Deberemos practicar hasta que nos sintamos
coémodos, ya que es un método muy recomendable para esbozar rapidamente.

Figuras 19 y 20. Dos angulos de esta forma de coger el lapiz.

El tono

Para Dondis, «vivimos en un mundo bidimensional y el tono es uno de los mejores
instrumentos de los que dispone el visualizador para indicar y expresar esa dimension»
(Dondis, 1973/2007, pag. 63).

Ching dice que, si bien las lineas son un elemento esencial para delimitar el contorno y la

forma de los objetos, no bastan para definir algunas caracteristicas importantes de la
superficie y el volumen de los mismos:
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Para acentuar las formas y modelar sus superficies hacemos uso de los tonos. La
interaccion de estos nos permite comunicar una sensacion intensa de luz, masa y espacio,
y combinandolos con las lineas y tonos creamos la sensacion y apariencia tactil que
denominamos textura. (Ching, 1998/2010, pag. 39)

Conclusiones
Un componente distintivo del dibujo es la linea, pero también el punto, el tono y el
espacio son igualmente validos para definir el campo.

Existen diferentes tipos de lineas que pueden expresar diversas sensaciones.

Hay dos maneras basicas de coger el lapiz: una se utiliza para momentos en los que
necesitamos gran control, y la otra, para situaciones en las que necesitamos cubrir mas
superficie o dar tonalidades. En la primera trabajamos usando solamente los dedos,
mientras que en la segunda trabajamos con todo el brazo.
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2.2. ; Debo aprender a mirar? Punto
de vista

El gran beneficio del dibujo es que cuando miras algo, es como si lo vieras por primera
vez. (Milton Glaser)

Aprender a mirar y observar con la maxima precisién de detalle son competencias
fundamentales en la practica del dibujo y en las artes visuales en general.
Afortunadamente, estas habilidades pueden desarrollarse al igual que tantas otras que
hemos aprendido hasta el momento a través del entrenamiento sistematico.

En Sobre el dibujo, John Berger es contundente cuando dice:

Para el artista dibujar es descubrir. Y no se trata de una frase bonita; es literalmente
cierto. Es el acto de dibujar lo que fuerza al artista a mirar el objeto que tiene delante, a
diseccionarlo y volverlo a unir en su imaginacion, o, si dibuja de memoria, lo que lo
fuerza a ahondar en ella hasta encontrar el contenido de su propio almacén de
observaciones pasadas. (Berger, 2005/2015, pag. 7)

Hablando de la importancia de la observacion, en The Natural Way to Draw, Kimon
Nicolaides dice: «Aprender a dibujar es en realidad cuestién de aprender a mirar —a mirar
correctamente— y eso significa mucho mas que mirar con los ojos» (Nicolaides, 1941,

pag. 5).
En Nuevo aprender a dibujar con el lado derecho del cerebro, Betty Edwards argumenta
que la habilidad global de dibujar cualquier cosa que pueda percibirse con los ojos
(objeto, persona, paisaje, etc.) Unicamente requiere cinco habilidades parciales:

1. la percepcion de los contornos;

2. la percepcién de los espacios;

3. la percepcién de las relaciones;

4. la percepcion de la luz y la sombra;

5. la percepcion de la totalidad® (1979/2000, pag. 20)
Aunque Edwards reconoce que, para poder producir dibujos imaginativos y expresivos,
ademas se necesitan dos habilidades adicionales: el dibujo a partir de la memoria, y el

dibujo a partir de la imaginacién (1979/2000, pag. 21). Pero, como veremos mas
adelante, también existen técnicas para potenciar estas habilidades adicionales que,

8 La autora también llama gestalt (forma) a esta habilidad para percibir.
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aunque tienen algunos puntos de relacion con las cinco habilidades sugeridas por
Edwards, son completamente diferentes.

Frederick Franck, autor de The Zen of Seeing, dice:

He aprendido que lo que no he dibujado jamas lo he visto realmente, y que cuando
empiezo a dibujar una cosa corriente me doy cuenta de lo extraordinaria que es, un
auténtico milagro. (Franck, 1973, pag. 6)

Creemos que uno de los puntos mas relevantes de la aportacion de Edwards a la
ensefianza del dibujo es que, segun ella, no se trata de una actividad magica para solo
unos pocos elegidos, sino que todo el mundo puede aprender a dibujar’. Segun la
autora, el dibujo es «una habilidad que se puede aprender y ensefiar», pues, para ella,
aprender a dibujar es aprender a procesar la informacioén visual de una manera diferente
a la que se utiliza normalmente y que «requiere usar el cerebro de un modo diferente a
como lo hacemos siempre» (Edwards, 1979/2000, pag. 31). Justamente, la base de la
argumentacion de Edwards es que, para aprender a dibujar, es necesario aprender a
ver/percibir de una manera diferente:

La clave para aprender a dibujar consiste en establecer unas condiciones que induzcan
un cambio mental hacia una modalidad diferente de procesar la informacion [...], que nos
capacite para ver bien. (Edwards, 1979/2000, pag. 33)

Para Phil Metzger, para dibujar bien hacen falta cuatro cosas: ver, comprender, ejercicios
y técnica:

Ver significa captar el motivo que se quiere dibujar y poder analizarlo como un conjunto
abstracto de formas, colores, luz y superficies. (Metzger, 1988/1991, pag. 3)

Para él, «todo lo que usted "sepa" acerca del objeto en cuestion, debe dejarlo a un lado»
(Metzger, 1988/1991, pag. 3). Esta postura es afin a la de Edwards, que sugiere liberar
la mirada de «la "tirania" del sistema de simbolos» (Edwards, 1979/2000, pag. 45).
Metzger dice lo siguiente:

Comprender significa entender que todos los elementos del objeto que usted se propone
dibujar estan relacionados y tienen cohesion entre si, aun cuando desde el lugar donde
usted se halle observandolos, no parezca del todo "correcto”. (Metzger, 1988/1991, pag. 4)

7 Para ello, la autora sugiere diversos ejercicios que ayudan a producir ese cambio en la forma de percibir.
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Metzger incide en los beneficios del ver y comprender el motivo de dibujo tanto en detalle
como en abstracto. Asimismo, recalca la importancia de la practica de ejercicios y el
aprendizaje de técnicas.

En Modos de dibujar, Hans Daucher argumenta:

Todo el mundo puede aprender a dibujar igual que se aprende a escribir. (Daucher,
1984/1987, pag. 7)

Para este autor, sin embargo, el dibujo, al igual que el lenguaje, se basa en el
conocimiento de signos:

Cuantos mas signos conoce una persona, tanto mejor podra expresarse por medio del
dibujo. Cuanto mayor sea el repertorio grafico, tanto mas variada seréa la expresion
dibujistica. Al igual que se pueden aprender los vocablos de un idioma, asi también se
pueden aprender las multiples posibilidades de la comunicacién grafica. (Daucher,
1984/1987, pag. 7)

Si bien coincidimos con Daucher en que recordar ciertos signos graficos es esencial a la
hora de expresarse a través del dibujo, creemos que aprender a mirar es clave. El
problema del uso de signos, o del «sistema de simbolos» como lo llama Betty Edwards,
radica en que justamente condicionan la capacidad de mirar; por ejemplo, uno puede
pasarse repitiendo el mismo signo de ojos durante toda la vida sin dar espacio a la
integracion de los ojos que uno contempla.

'
"
e
;
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Figura 21. Simbolo de ojo.

Figura 22. Ojo a partir de la observacion directa.

Aportaré otro ejemplo; estamos acostumbrados a pensar en las ufas como:
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Figura 23. Signo habitual para referirse a una ufa.

Pero ¢,qué pasa cuando vemos algo como esto?

Figura 24. Signo de ufia a partir de la observacion directa.

Ciertamente, esta ufia, para ser decodificada como tal, depende del contexto, pero la
extrafia forma representada arriba es la manera en la que la veia al dibujarla.

Figura 25. Signo de la misma ufia en el contexto mas amplio del signo mano.
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Lo que acabamos de explicar probaria el argumento de Frederick Franck para quien
ver/dibujar es el arte de des-aprender (Franck, 1973, pag. 25). O, usando palabras de
Edwards, debemos «liberarnos del sistema de simbolos».

Pero, a la vez, debemos tener en cuenta que el «sistema de simbolos» (tan cuestionado
por Edwards) también puede ofrecer resultados maravillosos, y, a veces, puede que mas
personales y valiosos.

La estampa de Hokusai Olas ocednicas sirve para ilustrar esta idea, ya que es un
modelo del uso del sistema de simbolos. Por ejemplo, si observamos la parte de la
espuma representada con figuras triangulares o las caras idénticas de las personas que
van en la barca mas grande, veremos que en ambos casos se trata de la repeticion de
un patrén simbdlico que funciona perfectamente dentro de la totalidad de la obra.

P

Figura 27. Detalle de Olas oceanicas, de Katsushika Hokusai, donde vemos
la repeticion del sistema de simbolos que representa las caras y el agua.
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Juan José Gomez Molina ataca el sistema de Edwards por su pretendida «objetividad
fotografica» (Gomez Molina, Cabezas y Bordes, 2001, pags. 31-33, 37-38, 49). Estaria
plenamente de acuerdo con esa postura critica si el estudiante solo se limitara al método
propuesto en Nuevo aprender a dibujar con el lado derecho del cerebro o, si el itinerario
de aprendizaje acabara con dicho método, pero, si simplemente se entiende como un
medio para aprender ciertos conceptos importantes del dibujo —no como «el» sistema de
aprendizaje—, entonces cabe defender los beneficios del método propuesto por la autora
norteamericana. Como mencionabamos anteriormente, creemos que el valor de dicho
método de ensefianza —mas que su aproximacion pseudocientifica— radica en entender
el dibujo como una actividad no magica que puede ensefiarse y aprenderse.

Contrario a las posturas de Edwards o Daucher, en El placer de dibujar, Nick Meglin
afirma que no se puede ni ensefiar ni aprender a dibujar:

Nadie te puede ensefiar a dibujar. La educacion artistica falla a menudo al dar por
sentado que se te puede ensefiar a dibujar. No se puede. Siendo asi, cémo aprender? No
se aprende, simplemente se dibuja. La educacién de un artista es el resultado de sus
experiencias con el dibujo. (Meglin, 1999/2001, pag. 15)

Mas adelante, el autor afirma que «uno aprende por si solo a dibujar» (Meglin,
1999/2001, pag. 16). La argumentaciéon de Meglin es simple: se aprende a dibujar solo a
través de la experiencia de dibujar, pues, para él cualquier experiencia de aprendizaje es
un proceso practico. La postura de Meglin resulta un tanto categérica. Es cierto que una
parte del aprendizaje del dibujo, quizas la mas importante, tiene lugar simplemente
dibujando, pero también es cierto que las guias o instrucciones que recibimos (a través
de clases, videos, libros, etc.) son realmente Utiles para acelerar el proceso de
aprendizaje. Conocer técnicas, recibir consejos, saber trucos o abrirnos a otras
posibilidades expresivas nos ayudara a descubrir las posibilidades del dibujo y a obtener
resultados diferentes a los que conseguiriamos por nosotros mismos.

Conclusiones
Dibujar es una actividad que puede aprenderse: se aprende a dibujar al igual que se
aprende a leer, a escribir, a andar en bicicleta, a conducir un coche, etc.?

Aprender ciertas técnicas puede contribuir a facilitar el aprendizaje del dibujo.

Algunos autores insisten en que la clave para aprender a dibujar radica en aprender a
mirar, pero, ademas de los procesos de pensamiento implicados, la psicomotricidad fina
también juega un rol importante en el acto de dibujar.

A dibujar se aprende dibujando. El tipo de conocimiento del dibujo, si bien ha de incluir la
reflexién, es fundamentalmente practico.

8 Junto con toda una serie de habilidades que no son producto de la memoria genética. Para aprender estas actividades,
necesitamos que alguien nos explique como hacerlas, con el tiempo las hacemos nuestras y, eventualmente, cada uno
las desarrolla con su estilo personal.
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2.3 Composicidn

Llamamos composicién a la manera en la que disponemos los elementos en la obra
considerando el peso, el equilibrio, las formas, las direcciones, el tono y los signos.
Segun Betty Edwards:

Se llama composicion a la manera en que el artista dispone los elementos que componen un dibujo
(Edwards, 1979/2000, pag. 148).

Dicho de otra forma, la composicion es un sistema de organizacién estructural en el que
voluntariamente ordenamos unidades visuales dentro de un campo visual. Para lograr un
resultado de unidad y armonia, lo hacemos rigiéndonos por las leyes perceptuales
(Crespi y Ferrario, 1971/1977, pag. 17).

Existen composiciones de lectura clara en las que el fondo se separa claramente de la
figura, y otras a las que llamamos composiciones de lectura confusa en las que el fondo
tiende a ser mas complejo y nos resulta mas dificil discernir entre fondo y figura.

Forma, fondo y espacios negativos

Llamamos espacios negativos (o espacios en negativo) al fondo que rodea las cosas.
Como explicaremos, existen tradiciones estéticas en las que el fondo es tan importante
como la figura. Betty Edwards dice que «los espacios en negativo son tan importantes
como las formas en positivo» (Edwards, 1979/2000, pag. 146).

La estampa La gran ola de Kanagawa (1830-1833), de Hokusai, es una demostracion del
equilibrio de forma y fondo, o hasta un alegato a favor del espacio negativo. Esta ultima
afirmacion puede sonar exagerada, pero si observamos con atencion, veremos que el
fondo de la ola —la «no-ola»— es como una ola de vacio casi idéntica a la de la figura.

Figura 28. La gran ola de Kanagawa (1830-1833), de Katsushika Hokusai.
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Figura 29. La gran ola invertida, de Hokusai.

En realidad, no es demasiado extraio que el concepto de espacio negativo tenga tanta
fuerza en Oriente, donde los pilares filoséficos apuntan siempre a un justo equilibrio de
los principios contrarios, pero complementarios, del yin y el yang. Como dice Junichir

Tanizaki en El elogio de la sombra:

Como si fuesen incapaces de hacer mella en las espesas tinieblas del toko no ma, los
reflejos blanquecinos del papel rebotan en cierta manera sobre esas tinieblas, desvelando
un universo ambiguo donde sombray luz se confunden. (Tanizaki, 1933/2001, pag. 52)

Por esa razon, la figura no puede ser mas importante que el fondo. La interaccion que
existe —y debe existir entre uno y otro— los compensa y le da a la obra una sensacion de
unidad que trasciende los limites formales de la misma. El uso de este principio puede
apreciarse en la mayoria de los grabados japoneses (ukiyo-e) o en la pintura china en
general.

En relacién con el aprendizaje del dibujo, Edwards argumenta que plasmando los
espacios negativos resulta mas facil aprender a dibujar. Su argumentacion es simple:
para la autora, al no saber nada —a nivel simbdlico— de los espacios que rodean las
cosas, es decir, al no tener un saber previo, 0 un prejuicio, uno es mas libre para
dibujarlas mas objetivamente (Edwards, 1979/2000, pag. 146).
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Figura 30. Espacio en negativo de una silla.

En los dibujos, las formas de los espacios en negativo son reales y no una especie de aire o
un vacio. (Edwards, 1979/2000, pag. 147)

Todos los contornos son contornos compartidos en los que se encuentran dos elementos.
Los espacios en negativo comparten los contornos con la silla, porque esta comparte sus
contornos con los espacios. (Edwards, 1979/2000, pag. 147)

Conclusiones
Llamamos composicidn a la manera en la que disponemos los elementos en la obra
considerando el peso, el equilibrio, las formas, las direcciones, el tono, los signos.

Existen composiciones de lectura clara y otras de lectura confusa.

Los espacios negativos deben ser tenidos en cuenta a la hora de pensar una
composicion. Los espacios en negativo, considerando que no pueden estar cargados
simbdlicamente, pueden ayudarnos a aprender a dibujar de manera mas rapida y
efectiva.

En el arte tradicional del Lejano Oriente, al fondo (o espacio negativo) se le daba una
importancia igual a la figura (espacio positivo).
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2.4. Dibujo analitico o constructivo

Deconstruccion y construccion

Llamamos a este sistema deconstrucciéon o despiece porque separamos sistemas mas
grandes y complejos en partes mas pequefas.

Este concepto nos ayudara a observar las cosas que nos rodean con la intencion de
analizarlas.

Cuando miramos cualquier cosa con la intencién de dibujarla, podemos hacerlo
observando dos tipos de lineas: 1) las manifiestas y 2) las inferidas.

1. Las lineas manifiestas son aquellas que, como su nombre indica, son facilmente
visibles. Estas pueden ser:

e de contorno, de recorte perimetral, o de silueta

de espacialidad o de volumen

de separacion o de contraste de claroscuro (luz, sombra o color)

de segmentacion, tinte o materialidad (por ejemplo, materiales)

de sobreimpresion (dibujos, adornos, letras)

2. Las lineas inferidas son un tipo de linea que estructuran las cosas a nivel interno.
Estas pueden ser:

e de generacién
e de ordenamiento
e de estructura y/o sostén

e de tensidn

La importancia del despiece para el dibujo de
memoria y el dibujo imaginativo

No es casual que artistas como Cezanne buscaran recrear la naturaleza a través de la
simplificacion de las formas en sus equivalentes geométricos basicos, ya que
familiarizarse con el método de despiece nos permite construir cualquier cosa de
memoria, y también puede llegar a ser muy util para dibujar usando la imaginacion ya

que, después de visualizar alguna cosa mentalmente, necesitaremos «construirla»
usando el sistema de despiece.
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Figura 31. Cuerpos geométricos basicos: cubo, esfera, piramide, cilindro y cono.

Este método consiste en observar dentro de qué cuerpos geométricos basicos entran las
cosas. Por ejemplo, el cuerpo geométrico basico para construir una pelota es una esfera;
para construir una botella comin usamos un cilindro; etc. Como es de suponer, no todo
es tan facil; asi, para dibujar una cabeza usamos la combinacién de una esfera (de la
que debemos quitar una parte de cada costado; los lados del craneo son aplanados), y
agregar una porcion de cilindro para definir la mandibula; la nariz entra dentro de una
forma piramidal, y los ojos dentro de dos esferas pequenas (Loomis, 1956, pag. 21).

Conclusiones

El método de despiece es muy util para aprender a observar las cosas que nos rodean y
asi dibujarlas de manera mas solida.

Este sistema analitico también nos puede resultar util para aprender a dibujar de
memoria y usando la imaginacién, ya que es mas facil recordar cuerpos basicos que
todos los detalles que componen la realidad.
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2.5. Valor, luz y sombra

Es de gran importancia aprender a observar y entender la l6gica de la luz y la sombra,
por un lado, para ser capaces de representar lo que vemos, pero, quizas mas
importante, para poder aplicar luces y sombras de memoria.

Las luces y las sombras también pueden ayudarnos a construir nuestros dibujos.

Como explican Crespi y Ferrario, llamamos:

valor a los grados de claridad u oscuridad que existen entre dos extremos de valor, por
ejemplo, blanco y negro. El valor pone de manifiesto un mayor o menor grado de la
posibilidad luminica, ligada esta siempre a la claridad u oscuridad del mismo. (Crespiy
Ferrario, 1971/1977, pag. 103)

0% -

%

100% —»

Figura 32. Escala de grises.

Andrew Loomis dice que hay tres leyes fundamentales en relacion con la luz:

1. La luz procedente de cualquier foco simple se propaga en linea rectay, por lo tanto,
no puede iluminar mas de la mitad de una forma redondeada.

2. Toda superficie esta iluminada segun el angulo que forma con la direccion del haz
luminoso.

3. Solo las superficies planas pueden estar uniformemente iluminadas, puesto que en

las superficies curvas y redondeadas se observa siempre una gradacion de tonos
(Loomis, 1961/1983, pag. 79).
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Figura 33. Volumen de los objetos a partir del sombreado.
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En relacién con el sombreado, Crespi y Ferrario dicen que es el «trabajo que se lleva a
cabo teniendo en cuenta la relacién de valores claros y oscuros los que guardando la
ordenacion formal de la luz y sombra, puesta de manifiesto en un objeto iluminado, da
como resultado la obtencion de sugerencia de volumen en un objeto dentro de un campo
bidimensional» (Crespi y Ferrario, 1971/1977, pag. 94). Es importante la puntualizacion
que hacen estos autores en relacion con el objetivo del sombreado: la obtencién de
sugerencia de volumen.

Loomis argumenta:

Los oscuros y los acentos son, en realidad, la esencia del dibujo, porque son los que se ven
al primer golpe de vista. Ellos dan el "impacto" del dibujo. Todo dibujo puede reducirse a
medios tonos y oscuros, ya que los blancos estan presentes en el papel. De manera que la
practica del buen dibujo, aparte de la construccion y los contornos, exige buscar primero
las areas de luz, y ver después los medios tonos y los oscuros que las rodean. (Loomis,
1961/1983, pag. 89)

Sy,

Aplicacion de estos conceptos en estudios de la figura humana.
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Conclusiones

Aprender cdmo funciona la «légica de la luz y la sombra» nos permitira comprender
mejor cémo enfatizar ciertos puntos de nuestros dibujos.

Las luces y las sombras también pueden ayudarnos a reforzar la construccién de
nuestros dibujos y en la obtencion de la sugerencia de volumen.
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3. Dibujo y perspectivas
3.1. La perspectiva

La perspectiva es un sistema de representacion y organizacién de los elementos graficos
dentro del campo visual. A excepcion de algunos tipos particulares de perspectiva (como
la jerarquica), este sistema nos permite representar la profundidad de la
tridimensionalidad en un plano bidimensional.

Ching afirma:

El término perspectiva se refiere a cualquiera de las distintas técnicas graficas que se
emplean para representar en una superficie plana volimenesy relaciones en el espacio.
(Ching, 199872010, pag. 201)

Para Metzger,

La perspectiva es, simplemente, un conjunto de técnicas que permiten trasladar una escena
tridimensional a una superficie de dos dimensiones. Se trata de un método para producir efectos de
profundidad en un dibujo o pintura. (Metzger, 1988/1991, pag. 4)

Algo interesante que Metzger plantea, y que algunos autores muchas veces olvidan, es
un método de perspectiva bastante intuitivo en el que se puede definir la profundidad de
un espacio simplemente variando el tamano relativo de objetos del mismo tamafo
(Metzger, 1988/1991, pag. 10).

Por otro lado, menciona «medidas»; «los tamanos reales no son los que interesan, los
que debe saber son los relativos» (Metzger, 1988/1991, pag. 11; la cursiva es suya).
Metzger recomienda el uso del pulgar para medir esos tamaros relativos.

Metzger también menciona la definicion de los detalles y los contornos como un aspecto
relevante a tener en cuenta a la hora de encarar un dibujo de perspectiva (Metzger,
1988/1991, pags. 16-18).

Finalmente, recalca la importancia del color y del valor para reforzar la idea de distancia:

e Las cosas mas cercanas generalmente se ven mas oscuras y las mas alejadas
mas claras.

e Enrelacidon con los colores, los que estén «cerca» del ojo del espectador se
veran mas saturados, y los que estén mas alejados iran perdiendo tinte hasta
verse completamente desaturados y blanquecinos por la incidencia de la luz
sobre las particulas de polvo que flotan en la atmdsfera.

Crespi y Ferrario explican que la perspectiva es el «arte que ensefia el modo de
representar sobre una superficie los objetos, en la forma y disposicién en que aparecen a
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la vision. Organizacién del espacio de una superficie, por medio del cual convergen
todas las paralelas de un objeto, que son perpendiculares a la linea de horizonte visual,
a un punto determinado de tal linea; puntos y linea que se encuentran ubicados siempre
a la altura del ojo del observador y acorde a la posicion que él tiene con respecto a su
medio» (Crespi y Ferrario, 1971/1977, pags. 71-72). Pero aqui los autores se limitan a
explicar la perspectiva unicamente considerandola como conica, pues existen diversos
tipos de perspectiva: aérea, axonométrica, caballera, militar, etc.

3.2. Tipos de perspectiva

Perspectiva jerarquica

Es aquella en la cual las figuras representadas se disponen por tamanos o alturas segun
su importancia y relevancia en la obra. En la perspectiva jerarquica, se suelen observar
personajes representados con dimensiones reducidas, en contraposicién con otros
plasmados a una escala muchisimo mayor; por eso, en inglés se conoce como
hierarchical proportion (como se puede observar, en esta lengua no se refieren a
perspectiva sino a proporcion jerarquica).

Este tipo de perspectiva permite que el espectador centre la atencion en determinados
aspectos narrativos, y para ello se utiliza la distorsion del tamafio de las figuras.

La perspectiva jerarquica ha sido utilizada como sistema de organizacién (composicion)
desde el principio de los tiempos y aun hoy, muchos afios después de la invencion de la
perspectiva cénica que permite una representacion bastante fidedigna de la realidad,
sigue siendo utilizada por muchos artistas (por ejemplo, en la pintura naif).
Histéricamente, esta perspectiva tiene una tradicion casi tan antigua como el arte mismo;
por ejemplo, en algunas pinturas prehistéricas los animales estan representados de
manera que parecen excesivamente grandes, mientras que en ciertas paredes pintadas
del antiguo Egipto los animales son muy pequefos en relacion con las personas.

Un excelente ejemplo de perspectiva jerarquica es el de La batalla de Karbala. En esta
pintura vemos al hermano de Husayn, en el centro de la composicion, clavandole la
espada a su adversario, también de gran tamafio. El resto de personajes van
decreciendo en tamano hacia los bordes. Esta obra fue pintada por Abbas Al-Musavi
entre finales del siglo XIX y principios del siglo XX.
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Figura 2. Detalle de Escena de caza y pesca, 1400-1380 a. C. Tumba de Najt, Necrépolis de Tebas (Egipto).
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Figura 3. Poliptico de la Misericordia, Piero de la Francesca (1460-1462).

Perspectiva militar

La perspectiva militar o cabinet es un tipo de proyeccién paralela oblicua. Un sistema de
representacion que utiliza tres ejes cartesianos (X, Y, 2).

La principal ventaja de este sistema de proyeccion radica en que las distancias en el
plano horizontal mantienen sus dimensiones y proporciones. Ademas, las circunferencias
en el plano del suelo (horizontal) podrian trazarse con compas, ya que (al utilizarse un
sistema de representacion ortogonal) no presentarian deformacion. Eso si, si queremos
representar una circunferencia en los planos verticales, deberemos hacerlo usando
elipses.

A la hora de usar este método, debemos tener en cuenta que se trata de un sistema de
representacion hipotético, ya que la unica manera de que los ejes X e Y presenten 90°
seria si los mirdramos desde arriba y, evidentemente, a una distancia regular que jamas
podriamos tener en la realidad.
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Figura 4. Perspectiva militar. En esta representacion, el eje Z es el vertical,
mientras que los ejes X e Y forman un angulo de 90° que determina
el plano horizontal que sirve para representar el suelo.

Perspectiva caballera

Este sistema de representacion también utiliza la proyeccion paralela oblicua. En la
perspectiva caballera todas las dimensiones estan en su verdadera magnitud, tanto las
del plano proyectante frontal como las de los elementos paralelos a él.

En este tipo de perspectiva, las dos dimensiones X y Z se proyectan en su verdadera
magnitud (alto y ancho) y la tercera Y (profundidad) con un coeficiente de reduccién. De
esta manera, X y Z no presentan distorsion angular, mientras que la dimensién Y se
reduce en una proporcion determinada (1:2, 2:3 o 3:4 son las mas habituales).

\ 450

Figura 5. Perspectiva caballera. Vale la pena destacar que la semicircunferencia
del plano frontal esté en su verdadera magnitud sin sufrir ningun tipo deformaciones.
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Perspectiva axonométrica

Este es un sistema de representacion grafica que consiste en representar elementos
geométricos o volumenes en un plano. La perspectiva axonométrica utiliza proyeccion
paralela o cilindrica que depende de los tres ejes ortogonales, de tal forma que los
volumenes representados conservaran sus proporciones en cada una de las tres
direcciones del espacio: X, Y, Z (altura, anchura y longitud).

Este tipo de perspectiva cuenta con dos caracteristicas importantes que permiten
distinguirla de la perspectiva conica:

La escala de los objetos representados no depende de su distancia al observador. Dos
lineas paralelas en la realidad —por ejemplo, los dos costados de una mesa— son
también paralelas en su proyeccion axonométrica.

Figura 6. Perspectiva axonométrica. Como podemos observar, las tres caras son iguales.
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Figura 7. Perspectiva axonométrica realizada usando un perspectégrafo.

Perspectiva conica

Se trata de un sistema de representacién grafico que se basa en la proyeccion de un
cuerpo tridimensional sobre un plano haciendo servir rectas proyectantes que pasan por
un punto que corresponde con el ojo del observador. De ahi que el fuerte de este tipo de
perspectiva es un resultado que se aproxima a la visién que tendria el ojo si estuviera

situado en dicho punto.

Figura 8. Perspectiva de un punto de fuga.

Fue Filippo Brunelleschi quien, en 1451, formuld las leyes de la perspectiva conica,
demostrando a través de sus dibujos las construcciones en planta y alzado, e indicando
las lineas que se dirigen al punto de fuga.
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Figura 9. Perspectiva de dos puntos de fuga.

El capitulo 8 de Dibujo y proyecto (1998/2010) esta dedicado a la perspectiva lineal.
Ching dice:

La perspectiva lineal es el arte y la ciencia de describir volumenes tridimensionales y
relaciones espaciales en una superficie bidimensional mediante rectas que convergen
conforme se alejan en la profundidad del dibujo. Los dibujos con vision multiple y con
vision Unica axonométrica ofrecen frias representaciones de una realidad objetiva. En
cambio la representacion que brinda la perspectiva lineal es un reflejo sensible de una
realidad visual. La perspectiva lineal muestra los objetos y el espacio tal como
aparecerian ante un observador que mirara en una direccion desde un punto de vista
concreto del espacio. (Ching, 1998/2010, pag. 201)

Andrew Loomis es bastante categorico cuando dice que «todo dibujo tiene un horizonte».
Pues, para él, «todo lo que dibujamos esta afectado por el nivel visual y el punto de vista
desde el cual lo dibujamos. El nivel visual es el horizonte del cuadro. Puede estar por
debajo o por encima del plano del cuadro, o bien puede cruzarlo a cualquier altura»
(Loomis, 1951/1983, pag. 21). Si bien estariamos de acuerdo con que esta
argumentacion es valida para el dibujo realista en general, cabe destacar que no es
aplicable para una gran parte de dibujos decorativos, experimentales, oniricos, etc.
(pensemos, por ejemplo, en unos cuantos dibujos de Picasso, en la mayoria de dibujos
de Paul Klee o en los de Dubuffet).

Figura 10. Perspectiva de tres puntos de fuga.
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Algunos consejos

Una vez que conocemos las reglas basicas, trabajar con las distintas perspectivas no es
demasiado dificil, ya que mas que responder a leyes estéticas responden a ciertos
principios matematicos, que en cuanto los practiquemos empezaremos a dominar. Hay
que tener en cuenta que cada tipo de perspectiva sera mas de utilidad para distintos
tipos de trabajo. Si, por ejemplo, queremos hacer un croquis de un espacio en el que
colocar un expositor, la perspectiva que mejor nos ira sera la conica, para hacernos una
idea del aspecto real. Para representar el despiece o despliegue de un packaging, por
ejemplo, nos ira mejor una perspectiva miliar, caballera o axonométrica, en funcién de la
cara que queramos resaltar.

Es recomendable usar lapices mecanicos que nos permitan trabajar con gran precision,
o en su defecto, utilizar lapices bien afilados. Cabe evitar el uso de lapices blandos (B,
2B, etc.).

Conviene mantener los instrumentos de trabajo (regla, escuadra, cartabén) bien limpios.
Podemos usar un trapo, pafuelos descartables o toallitas humedas.

En la perspectiva conica, a la hora de trazar los puntos de fuga, evitemos hacer grandes
circulos negros. Tengamos en cuenta que una multitud de lineas convergiran en ellos. Si
el punto de fuga es un gran circulo, no sabremos adénde dirigir las lineas y, por ende,
trabajaremos con multiples puntos y el resultado no sera el deseado. Ademas, hay que
tener en cuenta que la perspectiva conica no deja de ser un sistema limitado y por tanto
falible. Si, por ejemplo, trabajamos con puntos de fuga demasiado cercanos y ademas
ubicamos los objetos demasiado separados de los mismos, veremos extranas
distorsiones que demuestran la falibilidad del sistema. Para evitar este error, se
recomienda moverse dentro de una «zona de seguridad» donde no observemos
distorsiones.

También cabe mencionar que el software que nos permite dibujar puede ser una
herramienta de trabajo muy util para la representacion grafica del espacio. Su uso nos
puede dar acabados pulcros, la posibilidad de replicar modelos, etc. Pero hay que tener
en cuenta que para obtener buenos resultados, ademas de conocer dicho software, hay
que dominar también cuales son las distintas perspectivas y las caracteristicas de cada
tipo de proyeccion.

Conclusiones

Hay diversas maneras o métodos de representar el espacio; lamamos perspectivas a
estos métodos.

Existen varios tipos de perspectivas; las que hemos visto aqui son: la jerarquica, la
militar, la caballera, la axonométrica y la conica.

Las perspectivas de representacion conica nos permiten representar de forma mas
realista la sensacién de profundidad en una superficie bidimensional.
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4. Pensamiento y visualidad
4.1. La mano que piensa

El triangulo cognitivo ojo-mente-mano produce una manera de pensar particular que
experimentan todos aquellos que le dedican unas cuantas horas al dibujo.

Una buena parte del conocimiento que adquirimos dibujando queda en el cuerpo. Por
eso, algunos maestros de dibujo dicen que «la mano sabe», o utilizan la maxima:
«Cuantas mas horas lo hagas, mejor lo haras».

Sin embargo, esta argumentacion es diferente a la de Maurice Grosser, que dice:

El pintor dibuja con los 0jos, no con las manos. Sea lo que sea lo que ve, si lo ve con
claridad, puede dibujarlo. Y aunque hacerlo quiza requiera mucho esmeroy trabajo, no
exige mas agilidad muscular que la que necesitara para escribir su nombre. Lo
importante es ver claro. (Grosser, citado por Edwards, 1979/2000, pag. 32)

Si bien es cierto que, como dice Edwards, «aprender a dibujar es aprender a mirar»,
dibujar es también desarrollar la sensibilidad de nuestras manos a través de la practica
constante, asi que habra que entrenarlo todo: el ojo y la mano.

En La mano que piensa® (1999/2014), Juhani Pallasmaa hace una interesante reflexion
sobre la esencia de la mano y su importante papel en la evolucidn de las destrezas, la
inteligencia y las capacidades conceptuales del ser humano. El libro de Pallasmaa
analiza el fendmeno de la mano y la presenta no solo como una parte del cuerpo que
ejecuta pasivamente, sino como un ejecutor con intencionalidad y habilidades propias.

Figura 1. La mano que piensa.

9E| concepto de conocimiento encarnado tiene una tradicion en la fenomenologia. Ver el concepto de «arcos de
intencionalidad» en Fenomenologia de la percepcién (1945), de Merleau-Ponti, o el concepto de ser-a-la-mano
(Zuhandenheit), en Ser y Tiempo (1966), de Heidegger.
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Pallasmaa argumenta que la relacion entre el ojo, la mano y la mente es clave para todo
aquel que se dedique a las actividades manuales:

A medida que se perfecciona gradualmente la interpretacidn, la percepcion, la accion de
la mano y el pensamiento pierden su independencia y se convierten en un sistema
singular y subliminalmente coordinado de reaccion y respuesta. (Pallasmaa, 1999/2014,
pags. 90-91)

Para Pallasmaa, «la union del ojo, la mano y la mente crea una imagen que no es solo
un registro o representacion visual del objeto, sino que es el objeto en si mismo»
(Pallasmaa, 1999/2014, pag. 91; la cursiva es suya) porque, tal como argumenta mas
adelante, cuando un pintor pinta una escena, la mano va mas alla de intentar imitar o
duplicar aquello que ve el ojo 0 aquello que imagina la mente:

Pintar es un acto singular e integrado de aquello que la mano ve, que el ojo pinta y que la mente toca.
(Pallasmaa, 1999/2014, péags. 91-92)

En la misma linea, Franck sugiere:

Y sobre todo: no te esfuerces demasiado, no "pienses" sobre lo que estas dibujando, simplemente deja
que la mano siga lo que el ojo ve. Déjala acariciar... (Franck, 1973, p. XV)

Franck dice también: «Si no dibujo durante una semana la coordinacién se altera, la
comunicacion entre ojo y mano se pierde» (1973, pag. 87). Esta opinién, que puede
sonar algo extremada, es muy acertada: los dibujantes, al igual que los cirujanos y otros
profesionales que trabajan con la conexion ojo-mente-mano, necesitan practicar
regularmente justamente para no «perder la mano». Por esa razén, es preferible dibujar
un rato cada dia antes que concentrar la practica en un unico dia de la semana.

4.2. Dibujar con los cinco sentidos

Extenderé una cita mencionada anteriormente, cuando Nicolaides dice: «Aprender a
dibujar es en realidad cuestion de aprender a mirar —a mirar correctamentey, y después
puntualiza:

Eso significa mucho mas que mirar con los ojos. El tipo de mirada al que me refiero es
una suerte de observacion que utiliza al unisono tantos sentidos a través del ojo como sea
posible. (Nicolaides, 1941/1990, pag. 5)

De hecho, toda la aproximacién de Nicolaides al dibujo pretendia acercar los otros cuatro
sentidos al sentido de la vista. Pues, para este autor, en lugar de ver con los ojos vemos

Un viaje por dibujo 08/05/2018 pag. 73



Universitat Oberta uoc.edu
de Catalunya

a través de ellos y enfatiza que no debemos confiar solo en los ojos porque muchas
veces la vista engafia. Nicolaides insistia en dibujar utilizando tanta experiencia
acumulada como fuera posible, comparando todo lo que uno ve con los otros cuatro
sentidos (oido, gusto, olfato y tacto) y también con la experiencia acumulada a través de
ellos. Segun él, utilizando esta experiencia «multisensorial», uno es capaz de dibujar con
lo que sabe (Nicolaides, 1941/1990, pag. 6).

4.3. Dibujar es pensar

Sin dudas, las formas de dibujar son infinitas, pero si tuvieramos que definir dos formas
basicas, una es trabajando con ideas preconcebidas, es decir, pensadas previamente, y
la otra es dejandose llevar por la mano, encontrando el motivo a medida que vamos
trazando lineas o produciendo manchas, dejando que «la mano piense» sobre el papel.
Picasso, que era famoso por la frase: «Yo no busco, encuentro», en general trabajaba
sin ideas preconcebidas. El artista decia:

Si sabes exactamente lo que vas a hacer, ¢de qué te va a servir hacerlo? (Picasso, 1997, pag. 22)

Has de empezar a dibujar para saber qué quieres dibujar. (Picasso, 1997, pag. 29)

El mensaje del maestro es claro: no conviene esperar a tener una idea o a estar
inspirados para comenzar a dibujar, dibujemos y vayamos encontrando el tema a partir
de las marcas que vayan apareciendo sobre el papel. Evidentemente, no siempre
podremos hacerlo asi, pero es una buena técnica para tener en cuenta.

El célebre disefiador grafico e ilustrador Milton Glaser reflexiona sobre los vinculos entre
el dibujo y la mano en Drawing is Thinking (2008). El titulo del libro rinde homenaje a la
obra The Hand (1999), de Frank R. Wilson, que explora la relacién entre la evolucion del
cerebro y el uso de las manos.'® Para Wilson, la mano hace mucho mas que ejecutar
ordenes provenientes del cerebro, puesto que tiene un rol fundamental en su
orquestacion. En una entrevista contenida en Drawing is Thinking, Peter Mayer le
pregunta a Glaser si dibujar es importante para el disefador grafico y cual es la relacion
entre los dos campos. Glaser responde que lo esencial es la relacion entre la mano y el
cerebro, y que esta relacion puede ser potenciada por cualquier actividad donde el
cerebro y la mano trabajen juntos para intentar entender qué es lo real. Glaser explica
que para él dibujar forma una parte muy importante de su entendimiento. Segun él, su
tarea como dibujante consiste en entender lo que se esta mirando (Glaser, 2008, pag.
15). El «entender» de Glaser es semejante al de Franck, que dice:

10 Glaser cita a Frank Wilson diciendo que, cuando se interrumpe el proceso de dibujo de un nifio, el cerebro no se
desarrolla de la misma manera (Wilson citado por Glaser, 2008, pags. 14-15).
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«Mientras miro/dibujo atisbo la naturaleza, pruebo la naturaleza, la naturaleza de la Realidad: pues
ila forma de mirar es una forma de saber!» (Franck, 1973, pag. 130).

En la linea de Meglin, Glaser también afirma que aprendemos a través del movimiento.
Para él, el dibujo es una actividad que forma parte de los fundamentos de cualquier
artista visual (Glaser, 2008, pag. 15). De hecho, en todas las actividades relacionadas
con la comunicacién visual, la importancia del dibujo no radica unicamente en la
capacidad de aprender a comunicar ideas o conceptos visualmente, sino en la capacidad
de mirar detenidamente las cosas que nos rodean. Al observar detenidamente
incorporamos ideas visuales (estas pueden incluir desde la paleta de colores de las
prendas de una persona para inspirar la paleta de un disefio, las formas de las ramas de
un arbol que podrian convertirse en el punto de partida para una tipografia, etc.).

La libreta de esbozos como herramienta de reflexion
practica

Se podria decir que la libreta de esbozos tiene un valor incalculable para aquellos que
practican la disciplina del dibujo; prueba de ello es que los grandes maestros del pasado
y también la mayoria de los profesionales del disefio, la ilustracion, la arquitectura
contemporaneos la utilizan, pero ¢ por qué debemos usar una libreta de esbozos? Sin
duda, hay muchisimas razones mas de las que mencionaremos, pero diremos que, por
un lado, dicha libreta sirve para ejercitar la observacion, y por otro lado, nos permite
analizar nuestra propia evolucién (para ello, es importante acostumbrarse a fechar
nuestros dibujos), y por ultimo, registra una gran cantidad de informacion visual tanto si
se trata de estudios (por ejemplo, observaciones del natural) como si se trata de ideas
graficas que uno puede llegar a utilizar en el futuro, especialmente en los periodos de
«sequia de ideas». La importancia de este material la podriamos resumir de una manera
muy simple pero significativa: la libreta de esbozos es un lugar para experimentar y un
espacio protegido donde podemos cometer errores.

No es casual que Danny Gregory, uno de los defensores principales de esta
herramienta, comience su libro Everyday Matters (2003) con la famosa frase de Miles
Davis «Do not fear mistakes. There are none».'" La razon por la que la libreta de
esbozos es tan importante es porque se trata de un sitio ludico del dibujo en donde nos
atrevemos a probar cosas que habitualmente no tenemos espacio para arriesgarnos a
probar.

1 «No temas a los errores. No existen.»
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Figura 2. Experimentos en la libreta de esbozos.

Algunos autores rinden auténtico culto a la libreta de esbozos. Meglin dice: «Un
cuaderno de esbozos puede transformar un instante de tiempo en un momento eterno»
(1989/2001, pag. 127). Entenderemos mejor este punto cuando lo practiquemos y
experimentemos nosotros mismos, pero con esto queremos decir que cuando nos

detenemos a observar y a dibujar algo debemos estar muy atentos, y es como si el
presente se expandiera.

.4 . 1k

Figura 3. Dibujo de una planta en la libreta de esbozos.

En una linea quizas mas profunda, Meglin argumenta que el bloc de esbozos puede ser
una herramienta de autoconocimiento estético: «El bloc de esbozos proporciona la
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oportunidad para una frecuente exploracion del porqué, para descubrir quiénes somos
mediante el papel» (Meglin, 1989/2001, pag. 127).

LEL S T

Figura 4. Estudio de figura en la libreta de esbozos.

Para Meglin, la individualidad artistica viene dada por tres elementos basicos: lo que
vemos, lo que sentimos y lo que pensamos (1989/2001, pag. 127). Asi, el bloc de
esbozos se convierte en una manera de reaccionar a lo que vemos en el mundo exterior
a través de lo que sentimos interiormente. Si pensamos en el contenido bastante
experimental de Drawing is Thinking (2008), de Milton Glaser, veremos que estas
afirmaciones —que pueden sonar un tanto exageradas al principio— son bastante
frecuentes entre los dibujantes. De hecho, es bastante mas probable que uno vaya
encontrando su individualidad estética en los momentos entre trabajos (representados
por los estudios y las tentativas de las paginas de nuestros blocs de esbozos) mas que
en los resultados de los encargos en si.

Figura 5. Cualquier cosa puede transformarse en nuestro modelo.
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Berger comenta:

La creacion de una imagen comienza por interrogar a las apariencias y por hacer ciertas
marcas. Todos los artistas descubren que dibujar, cuando se trata de una actividad
compulsiva, es un proceso reciproco. Dibujar no es solo medir y disponer en el papel, sino
gue también es recibir. Cuando la intensidad de mirar alcanza cierto grado, uno se da
cuenta de que una energia igualmente intensa avanza hacia él en la apariencia de lo que
sea que esté escudrifiando. (Berger, 2005/2015, pag. 61)

[CRr ey

Figura 6. «La hoja te devuelve la mirada», dice Franck.

En efecto, la experiencia del dibujo se caracteriza por un fendmeno en el que se produce
cierta confusién entre el sujeto (el que mira) y el objeto (lo que es observado). En Zen
Seeing, Zen Drawing, Franck dice que cuando el contacto con aquello que dibujamos es
realmente intenso, percibimos que nos unimos al modelo, y, aun cuando se trata de
cosas inertes, llegamos a sentir que nos devuelven la mirada (Franck, 1993, pag. 58). El
autor comenta

Esto es lo que hace mirar/dibujar: te transformas en lo que dibujas. Si eso no pasa, no
puedes dibujarlo. (Franck, 1993, pag. 6)

A continuacion apuntamos algunos posibles usos del bloc de esbozos:

e Realizar estudios del natural de todo tipo: objetos cotidianos, autorretratos,
personas, animales, plantas, vehiculos, perspectivas, etc.

e Practicar composiciones diversas: tanto de paisajes o entornos como de posibles
trabajos graficos.

e Hacer estudios de color para probar posibles paletas.
e Hacer scrapbook; el bloc puede ser el lugar en donde pegamos recortes de
imagenes, graficas o tipografias que nos interesen. Idealmente deberiamos

apuntar el nombre de los autores del material, ya que esto nos ayudara si
queremos profundizar en la busqueda de informacién visual en el futuro. En
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general, conviene utilizar el scrapbook conjuntamente con estudios de dibujo, es
decir, trabajando a partir de las imagenes que nos interesan.

e Tomar notas, tanto graficas como textuales, de conceptos, ideas u ocurrencias
que nos pueden interesar desarrollar mas adelante.

o En él podemos referenciar las pruebas con materiales y soportes alternativos, asi
como con técnicas experimentales.

LR

Figura 7. Paginas de libreta de esbozos con estudios del natural.

Figura 8. Paginas de libreta de esbozos con diversos juegos y experimentos.
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Figuras 9 y 10. Paginas del scrapbook donde se observan diversos recortes y estudios de imagenes.

Conclusiones

Cuando uno dibuja pone en movimiento un complejo sistema de conexiones que
relacionan la mano, el ojo y la mente.

Sin olvidar la importancia del mirar y el pensar, gran parte del conocimiento del dibujo
reside en la mano (asi como en el brazo y el cuerpo en general). Por esta razon, es
importante practicar regularmente, ya que ejercitando la psicomotricidad fina vamos
incorporando conocimiento y, como consecuencia de la experiencia acumulada,
tendremos mejores resultados a la hora de realizar nuevos dibujos.

El uso de la libreta de esbozos es de vital importancia para la evolucién del dibujo ya que
este soporte nos permite estudiar, reflexionar, analizar y experimentar.
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4 4. Pensar visualmente

4.4.1. Mapas mentales

Son organizadores graficos o diagramas que tienen como finalidad ordenar la
informacion de manera clara y concisa. Son un método practico y eficaz para profundizar
sobre temas que nos interesen y también para ayudarnos a estructurar y memorizar
informacion. Para hacerlos, podemos seguir una serie de pasos preestablecidos que nos
garantizaran ciertos resultados; también podemos decir que son una técnica especial
para expresar, organizar y presentar ideas.

Un mapa mental suele tener como centro una imagen clara y llamativa que nos ayudara
a enfocar la atencién en el tema en el que deseamos profundizar, y también favorecera
la asociacion de ideas. En los mapas mentales utilizamos palabras, conceptos y dibujos
como elementos graficos, unidos y dispuestos radialmente alrededor de una palabra
clave o una idea central.

El resto de las ideas las ubicaremos segun vayan surgiendo, formando una estructura
radial, en la que las agruparemos y jerarquizaremos en ramas que vayan del segundo al
octavo nivel (no es recomendable pasar de ese nivel, tanto por cuestiones graficas como
de retencion).

El numero de ramas tampoco debe ser superior a ocho para ayudarnos a favorecer la
memorizacion.

Si bien existen una serie de sistemas similares (mapas conceptuales, redes de arafna,
espinas de pescado, etc.), quien dio impulso a la difusién de los mapas mentales fue
Tony Buzan con El libro de la lectura rapida (1971/1998, pags. 171-178). Mas adelante,
vuelve a presentar la idea en el libro Use your Head, donde explica la técnica con
bastante detalle (Buzan, 1974/1984, pags. 86-115). Y, finalmente, en 1993 publica El
libro de los mapas mentales, integramente dedicado a explicar el método en profundidad
(Buzan, 1993/1996).
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Figura 11. Mapa mental desarrollado a partir del tema de estos materiales.
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Guia para la realizacién de mapas mentales

Buzan sugiere las siguientes guias para la creacion de mapas mentales:
1. Utilice el papel de forma apaisada.

2. Comience en el centro del papel con una imagen del tema a tratar usando al
menos tres colores.

3. Use imagenes, simbolos, cédigos y dimensiones en su mapa mental.

4. Seleccione palabras clave y trabaje usando tipografia en mayuscula y
minuscula.

5. Sera mejor que cada palabra o imagen ocupe su propia linea o rama.
6. Las lineas deberan estar conectadas, comenzando por la imagen central.
7. Las lineas/ramas se haran mas finas a medida que se separen del centro.

8. Haga las lineas/ramas del mismo grosor que la palabra o imagen que
sostengan.

9. Use muchos colores en el mapa mental, para conseguir estimulacién visual,
pero también para codificar y/o agrupar.

10. Desarrolle su propio estilo personal para realizar mapas mentales.
11. Use énfasis y muestre asociaciones en sus mapas mentales.

12. Mantenga el mapa mental limpio usando jerarquia radial y lineas exteriores
que conecten sus ramas.

Si bien Tony Buzan no aclara este punto, creemos que es recomendable hacer un listado
de los temas a tratar antes de comenzar a «dibujar» el mapa mental.
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Figura 12. Lista y ordenamiento usando un cédigo de colores.

Dejaremos que las ideas vayan saliendo sin un orden preconcebido y después
pasaremos a organizarlas de acuerdo al tema y al nivel de importancia usando, por

ejemplo, un cédigo de colores. Observaremos que este truco nos ayuda a ganar tiempo y
a organizar mucho mejor la informacion.

También nos puede resultar de utilidad realizar un esbozo del mapa mental. Sobre todo,

si presenta una gran complejidad conceptual, o simplemente si queremos obtener
mejores resultados.
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Figura 13. Esbozo de mapa mental.
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Otro consejo que puede resultar util es trabajar en un formato mas grande que el A4, por
ejemplo en A3. Trabajando en un formato mas grande no necesitamos esforzarnos tanto
escribiendo con tipografias diminutas y, ademas, hay mucho mas espacio para perfilar
los conceptos visualmente a través de dibujos.
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Figura 14. Mapa mental en formato A3.

Mapas mentales: ; manuales o digitales?

Los mapas mentales se pueden realizar tanto de manera manual como digital.

En principio, no existirian motivos para decir que un método es mejor o peor que el otro,
pero pensamos que es recomendable aprender a realizarlos manualmente para, una vez
que sepamos los rudimentos de cdémo realizarlos, aprender a hacerlos digitalmente.

Esto se debe a una razén muy sencilla: trabajando sobre el papel nos damos mas
libertad para que las ideas surjan de manera desorganizada. Solo después de
asegurarnos de tener un buen numero de conceptos y palabras clave, los organizaremos
para poder escribirlos y, posteriormente, agregar los dibujos.

Si nos saltamos el paso de la lista, y aun mas importante, el proceso de aprender a
hacer los mapas manualmente, observaremos que nos encontramos con grandes
dificultades a la hora de querer reorganizar la informacion en los mapas digitales, pues
aun las aplicaciones mas sofisticadas se vuelven algo inestables cuando pretendemos
realizar grandes cambios estructurales en el mapa.

En relacién con las aplicaciones digitales gratuitas, son recomendables Freemind y
MindPreview. Si se descargan los dos programas, hay que tener en cuenta que utilizan
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la misma extension (esto puede generar la pérdida del archivo con la forma que le dimos
originalmente).

Definiciones

EBreve cronologia del dibujo

unto, linea

Materiales para el dibujo
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Figura 15. Mapa mental de los contenidos de estos materiales realizado con Freemind2.
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Figura 16. Mapa mental de los mismos contenidos realizado con MindPreview Lite.
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4.4.2. Relatorias graficas

Las relatorias graficas (en inglés, graphic recording o graphic facilitation) son registros de
actividades como encuentros, conferencias, seminarios, congresos, etc. en las que una
persona —hormalmente llamada graphic recorder— registra el evento usando un sistema
que combina las palabras y conceptos con las imagenes.

El graphic recorder registra los mensajes mas importantes de los asistentes, los
conferenciantes, etc. para asi facilitar, graficamente, la comprension y sintesis de las
ideas clave. Hay diversas formas de abordar esta practica: algunas veces se opta por el
gran formato expuesto en publico, otras por el trabajo en una libreta y una posterior
edicién y distribucién. Asimismo, cada relator grafico usa su propio método y recursos
graficos; los mas comunes son:

Retratos mas o menos realistas de los asistentes

Textos destacados

Uso de bocadillos y otros elementos propios del comic

Uso de pictogramas y/o esquemas conceptuales
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Figura 17. Relatoria grafica de una conferencia de Chang Kim Sik (2016).

Lo que caracteriza esta practica es el uso del pensamiento visual. Rudolf Arheim es uno
de los primeros que habla de pensamiento visual o visual thinking dandole valor y
reivindicando la percepcion visual como una actividad cognitiva (Arheim, 1969/1986). Por
otro lado, y desde una perspectiva mucho mas pragmatica y aplicada, Dan Roam, en su
libro Tu mundo en una servilleta, plantea un proceso que incluye cuatro pasos: mirar,
ver, imaginar y, finalmente, mostrar (Roam, 2009/2010). En sus publicaciones sugiere
trucos que sistematizan el uso del pensamiento visual, considerandolo una herramienta
practica para resolver problemas.

En este enlace encontraréis mas informacién sobre pensamiento visual y relatoria
grafica: http://catedratelefonica.uoc.edu/taller-dibujo-pensamiento-visual/
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4.4.3. llustracion

La palabra ilustracion (illustrare) esta relacionada con la palabra luz. El diccionario dice
que ilustrar es dar luz al entendimiento. De ahi que se diga que una ilustracién sirve para
iluminar un concepto.

En el pasado, las ilustraciones se utilizaban como meras decoraciones, pero la funcién
mas importante de este medio expresivo es interpretar o explicar visualmente un texto,
un proceso o un concepto.

La ilustracion del siglo XX mantuvo una estrecha relacion con la industria editorial y con
el mundo de la publicidad. De esa manera, las tareas habituales de un ilustrador
profesional del siglo pasado consistian en ilustrar pésters, tripticos, revistas, libros,
material educativo (manuales, libros de texto, etc.). Los cambios de habitos de los
consumidores —que han abandonado en gran medida el papel impreso para centrarse en
los formatos digitales—, una cierta preferencia del mundo publicitario por el uso de
fotografias y la proliferacion de las casas de imagenes de stock que ofrecen clipart a
precios irrisorios, han hecho que el de la ilustracion cambie sus viejas funciones por
otras. Hoy en dia, la ilustraciéon ha encontrado nuevos formatos en la industria
multimedia, en los videojuegos, en el mundo del cine, la television y la animacion.
Asimismo, y en contraposicion a la proliferacion de la ilustracion mas digitalizada,
también se han revalorizado los trabajos manuales, analégicos y de factura mas
artesanal.

Paula Tavares, Marta Madureira y Pedro Teixeira indican que la definicion del medio ha
cambiado a lo largo de los afios, en parte por su ambivalencia: es una disciplina artistica
que opera entre el arte plastico y el disefio grafico. Como hemos mencionado, para estos
investigadores, después de su vinculacion inicial con la imprenta, la ilustracion comenzé
a ser definida como un campo auténomo, sobre todo con la proliferacion de movimientos
artisticos como el Art Nouveau y Arts and Crafts (Tavares y otros, 2010, pag. 3).

Una de las caracteristicas principales de este medio es su relacion con el relato. La
ilustracién en general tiene un componente narrativo. Pero, a diferencia del cémic, que
utiliza imagenes en secuencia, la ilustracion condensa la historia en una unica imagen.
Con esto no nos referimos Unicamente a lo que podria ser la portada de un libro, sino a
las imagenes que componen un album ilustrado o un cuento infantil, o incluso la caratula
de un disco.

Zeegen aporta un punto de vista similar. Para él las imagenes ilustradas capturan la
imaginacioén y ligan momentos de la historia personal con el momento presente (Zeegen,
2005, pag. 12). Y es cierto que la ilustracién tiene un lugar privilegiado en la formacion
de la cultura; pensemos en que uno de los primeros medios artisticos a los que tenemos
acceso son los libros infantiles y toda la grafica que rodea el mundo de los nifios (por
ejemplo, en ropa y juguetes). Mas adelante, asociaremos la ilustracion con la imagen de
bandas de musica, con camisetas que nos identifican, etc.

Para Heller y Arisman, el trabajo del ilustrador es el de producir imagenes fuertes y
efectivas; por eso recomiendan que los artistas que se quieran dedicar a este campo
descubran su visién personal y encuentren nuevos espacios para el trabajo que
produzcan (2004, pag. 50; la cursiva es mia). De hecho, el tema de encontrar «la propia
vozy» es crucial en la ilustracién contemporanea en la que se habla de ilustracion
«autorial» (véase Shaughessy, 2011, y Braund, 2012).
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Figura 18. Ejemplo de ilustracion.

4.4.4. El comic

El codmic es un medio de comunicacion visual de masas basado en la narracion gréfica
que utiliza la disposicion secuencial de vifietas para construir un relato. Dicho de otra
manera, se trata de una serie de dibujos dispuestos en un orden premeditado para
contar una historia (que puede tener texto o no).

Roman Gubern dice:

Los comics constituyen un medio expresivo perteneciente a la familia de medios nacidos
de laintegracién del lenguaje iconico y del lenguaje literario. (Gubern, 1972, pag. 105)

De hecho, el comic cuenta con un lenguaje variado que toma elementos de diferentes
medios artisticos: del arte plastico (linea, forma, color, composicion, etc.), del mundo de
la literatura (tipos de narradores, ritmos, personajes, etc.), del cine (angulos visuales,
encuadres, planos, etc.), y otros del diseno grafico (tipografia, titulos, lectura de
imagenes y texto, impresion, etc.). La suma de todos estos factores crea el complejo
lenguaje del cdmic, que cada artista manipula de acuerdo a sus intereses personales y
con los requerimientos de la historia (por ejemplo, se puede ser mas plastico, mas
cinematogréafico, etc.).

En El comic y el arte secuencial, Will Eisner indica que los cémics utilizan dos elementos
basicos: la palabra y la imagen, y aclara que esta técnica de yuxtaposicién no es nueva
ya que se utiliza desde tiempos remotos (Eisner, 1985/1996, pag. 13). Eisner explica que
ese montaje de palabra e imagen supone un esfuerzo particular para el lector, ya que ha
de ser capaz de leer dos lenguajes integrados: el visual y el verbal (Eisner, 1985/1996,

pag. 8).

Para Eisner, la funciéon fundamental del arte de los comics es comunicar ideas o historias
a través de palabras y dibujos que, a su vez, impliquen el movimiento de las imagenes a
través del espacio. Y sefiala que, para ser capaz de capturar dichos acontecimientos
narrativos, es necesario desmenuzarlos en una secuencia compuesta de segmentos.
Este autor explica que a esos segmentos se les llama vifietas y sirven para indicar el
paso del tiempo (Eisner, 1985/1996, pag. 38). Eisner concluye:
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La interpretacion de los elementos del interior de la vifieta, la disposicién de las imagenes
y su relacion entre si en la secuencia son "la gramatica" basica con la que se construye la
historia. (Eisner, 1985/1996, pag. 39)

Scott McCloud toma como punto de partida la definicion de comic de Eisner y la extiende
asi:

llustraciones yuxtapuestas y otras imagenes en secuencia deliberada con el propésito de
transmitir informacion u obtener una respuesta estética del lector. (McCloud, 1993/1995,

pag. 9)

En La narracion grafica (1998), Eisner explica:

En nuestra cultura, el cine y los comics son los dos puntales mas importantes que se
sirven de la imagen para contar una historia. Ambos medios emplean la sucesion de
imagenes, asi como el texto o dialogo. (Eisner, 1998, pag. 3)

Roman Gubern senala una definicion de los comics que le resulta satisfactoria:
«Estructura narrativa formada por la secuencia progresiva de pictogramas, en los cuales
pueden integrarse elementos de estructura fonética» (Gubern, 1972, pag. 35). Mas
adelante, explica que «la "estructura narrativa" presupone necesariamente la
"secuencia", o discurso sintagmatico», y puntualiza que esta estructura narrativa esta
formada por pictogramas (Gubern, 1972, pag. 107). El autor usa la siguiente definicion
de pictograma: «Conjunto de signos icénicos que representan graficamente el objeto u
objetos que se trata de designar» (Gubern, 1972, pag. 108).
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Figura 19. Pagina de comic en la que el guion prescinde del texto (2006).

La clave del comic es la evolucion narrativa que se desarrolla mediante la secuencia de
imagenes. A diferencia de la ilustracion, que puede condensar narrativas en una unica
imagen, el comic se apoya en las secuencias de dibujos para poder contar una historia.
De esa forma, todas las vifietas tienen una estrecha relacion narrativa y semantica con
las anteriores y/o las posteriores.

Eisner opina que, mas alla de la «<omnipresencia y visibilidad del dibujo», el elemento
clave del comic es la historia porque no se trata solo del marco intelectual que sostiene
al dibujo, sino que sirve para impulsar la continuidad del elemento grafico (Eisner, 1998,
pag. 2). Segun este punto de vista, la historia es el hilo conductor que sostiene el interés
en la secuencia de dibujos.
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Figura 20. Pagina de cémic en la que se aprecia una secuencia narrativa,
aun con la ausencia del texto (2007).

Jean Giraud Moebius afirma:

El cerebro tiene que pensar y necesita el lenguaje escrito, mientras que el dibujo tiene un
lenguaje subterraneo que llega a traveés de los ojos. El mensaje que el dibujante envia es
un mensaje secreto, en codigo cifrado, que va del dibujante al cuerpo, a las sensaciones.
Pero la conciencia, la razon tienen que ser educadas para poder descifrarlo segiin una
l6gica que va mas alla de la sensacién inconsciente. (Cepeda, 1978, pags. 4-6)

Gubern argumenta que «la vifieta es la representacion pictografica del minimo espacio
oly tiempo significativo, que constituye la unidad de montaje de un comic» (Gubern,
1972, pag. 115). Para él, «la vifieta representa pictograficamente [...] un espacio y un
tiempo» o, como dice mas adelante, «un espacio que adquiere dimension de
temporalidad» (Gubern, 1972, pag. 115; la cursiva es del autor).

Al espacio que separa las vifetas se le conoce como calle. Las calles (en inglés gutter:
‘canalon’) son la clave del funcionamiento del cémic, ya que en ellas tiene lugar el
proceso que permite la evolucion narrativa de la historia que se explica, es decir, las
calles son el espacio de intelectualizacion del lector.
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Figura 21. Pagina de comic en la que el ala del sombrero
funciona como «calle» (2006).

Scott McCloud clasifica las transiciones entre vifietas en cinco tipos diferentes:
1. Momento a momento
2. Accion a accién
3. Temaatema
4. Escena a escena
5. Non-sequitur

(McCloud, 1993/1995, pag. 74)
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4.4.5. Los storyboards

Los storyboards, o guiones graficos, son el modo mas habitual de previsualizacién
narrativa que se utiliza en la industria filmica, televisiva, de animacién y de los
videojuegos.

Los storyboards son secuencias de dibujos, generalmente con direcciones de dialogo y
efectos especiales, que sirven para representar las tomas de lo que puede ser una
pelicula, una serie de televisidn, una produccion de animacién, un videojuego, etc. antes
de realizarse o filmarse. Por eso, forman parte de la etapa de preproduccion de los
proyectos.

Como deciamos, la funcién fundamental de los storyboards es ayudar a previsualizar la
pelicula sin necesidad de filmarla. Por tanto, la auténtica razén de esta forma de arte
preliminar es que ayudan a ahorrar dinero a través del control del presupuesto.

También es cierto que sirven para que todo el equipo de produccioén «vea la misma
pelicula», ya que los storyboards ayudan a convertir las ideas abstractas del guion en
imagenes. Aunque los guionistas piensen en imagenes, con lo que trabajan el director y
el artista de storyboards son con palabras, es decir, con abstracciones, pero en el
momento de transformarlas en dibujos, la vaguedad de las palabras se transforma en
una realidad, como minimo, mas visible y compartida. De esta forma, el equipo de
produccion comienza a ver posibilidades, fallos, escenas que no hacen falta o que
resultarian demasiado caras de realizar, etc.

El proceso de transformar guiones en imagenes fijas, en una forma similar a la actual,
fue desarrollado en los estudios Fleischer en el ano 1929 y de alli pronto pasoé a los
estudios Disney, que adoptaron inmediatamente la técnica para tener mayor control de
sus producciones (no olvidemos que una escena de animacién era -y es— algo
extremadamente caro).

De la industria de la animacion, los storyboards pasaron a la industria filmica, donde se
utilizan desde principios de 1940.

Tanto en la industria filmica como en la de la animacion se usa el método de capturar las
imagenes, agregar audio y sonidos tentativos, y finalmente editarlas en una linea de
tiempo, lo cual permite ver la pelicula de una forma bastante aproximada a lo que sera el
producto final (en cuanto a tiempos, cortes, ritmo, angulos, etc.).

Storyboards y comics

A primera vista, los storyboards se asemejan a los comics, pero, como hemos explicado
en los primeros capitulos, entran dentro de la categoria de arte preliminar, es decir, no
tienen otra funcion que la de ayudar a visualizar, planear, controlar el presupuesto, etc.,
mientras que los comics son arte definitivo.

En los comics, con el fin de producir ciertos efectos narrativos, el autor puede decidir

variar el tamafo de la vifieta, pero en los storyboards no (dado que el tamafio de la
pantalla no varia).
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También cabe decir que existen ciertos puntos en comun entre un medio y otro. Para
comenzar, muchos autores de cémic han realizado storyboards en algun punto de su
carrera (entre los casos célebres, estan Alex Toth o Jean Giraud Moebius).

Elaboracion y estilo

La elaboracién del storyboard dependera de su uso especifico y de la manera de trabajar
del director (hay directores a quienes les gusta usar storyboards muy detallados y otros
que solo quieren ver imagenes rudimentarias que ayuden a dar una idea de lo
trabajado).

También, dependiendo de las necesidades puntuales y del presupuesto, los storyboards
pueden solicitarse en blanco y negro, con gamas de grises o incluso a color. Si bien hoy
dia casi todos los artistas trabajan con el ordenador, hay quienes aun prefieren hacerlos
a mano.

No esta de mas decir que uno de los aspectos mas positivos del uso del ordenador es
que permite trabajar muchisimo mas rapido. Entre muchas otras cosas, eso se debe a
que uno puede saltarse pasos (por ejemplo, el escaneado) y, al mismo tiempo, también
permite reutilizar imagenes sin necesidad de rehacer el trabajo completo.

Figura 22. Storyboard realizado de manera tradicional a lapiz (2007).

Figura 23. Storyboard realizado de manera «hibrida», dibujado de manera tradicional y pintado con ordenador (2006).
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Figura 24. Vifieta realizada con ordenador (2015).

A continuacién, haremos un breve repaso de algunos conceptos del lenguaje

cinematografico que son vitales en la realizacion de storyboards y también se utilizan en
el mundo del comic.

Planos cinematograficos

Los distintos tipos de plano nos sitian la accion, los personajes € incluso el dramatismo
de forma distinta. Desde el encuadre mas lejano al mas cercano, se clasifican en:

Figura 25. Gran plano general.
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Figura 28. Primer plano.
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Figura 31. Plano detalle.
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Angulos de camara

Si bien el angulo que habitualmente mas se utiliza es el normal, es muy util conocer y
usar otros angulos de camara.

Debemos tener en cuenta que el angulo que utilicemos afade significado al plano en si.
Por ejemplo, el nadir se puede utilizar tanto para reforzar el poder del personaje como
para definir el punto de vista de, por ejemplo, un nifio, un perro 0 una persona que, por
alguna circunstancia, se halle en un angulo mas bajo.

También es importante considerar que, si utilizamos un angulo en una toma —excepto

que haya un cambio de escena—, la siguiente debera mantener una concordancia con la
misma.

Cenital

' \F’icado

Contrapicado

Figura 32. Angulos de camara.

Uso de las flechas

Es de suma importancia reforzar las vifietas con el uso de flechas que indiquen la
direccion de los movimientos.
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Figuras 33, 34, 35y 36. Uso de las flechas para indicar movimiento.
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5. Casos transformadores
5.1. ¢ Transformar el que?

Como deciamos en el segundo capitulo («Breve cronologia del dibujo»), nadie sabe a
ciencia cierta por qué o para que realizaron los dibujos de las cuevas nuestros
antepasados. Se barajan distintas explicaciones, y una de ellas relacionaria este arte
rupestre con la magia. En Los chamanes de la prehistoria (1996/2010), el prehistoriador
Jean Clottes y el arquedlogo y doctor en Antropologia Social David Lewis-Williams
argumentan que las pinturas rupestres tenian funciones chamanicas, es decir,
espirituales y curativas. Podemos concluir entonces que, para estos autores, ese arte
paleolitico tenia una funcién transformadora.

Ahora vayamos a otro momento historico; para los surrealistas, el objetivo era
transformar el mundo usando el arte como vehiculo para canalizar el inconsciente. El
objetivo de manifestar la realidad deseada —la que ve el ojo interior, como decia Max
Ernst (Schamoni, 1991)— a través de los objetos o materiales de la realidad exterior, para
producir una transformacion; una «sobre-realidad». Para alcanzar el «automatismo
psiquico puroy, y asi acercarse a la meta final de transformar el mundo, los surrealistas
se valieron de diversas técnicas, entre las que se encuentran unas cuantas relacionadas
con el campo del dibujo: cadaveres exquisitos, frottage, grattage, decalcomania, papeles
humedos, etc. El interés en estas técnicas radicaba en la importancia del azar como
elemento clave para abrir la puerta al automatismo que dejara atras el pensamiento
racional, es decir, se hacia hincapié en la accidentalidad como elemento provocador
para mover la percepcion de los lugares comunes —o zonas de confort—y, asi,
transformar los esquemas de pensamiento para producir cambios que condujeran al ser
humano a conectar con su potencialidad latente.

Como sefiala Frantisek Smejkal, el dibujo también era utilizado por los surrealistas como
una herramienta para dejar un registro de la actividad onirica (Smejkal, 1974, pag. 7). Un
tema de vital interés para ellos, que seguian los preceptos de Sigmund Freud, quien
afirmaba que los suefios son «la ruta real al inconsciente».

A continuacién, mencionamos algunos proyectos contemporaneos que trabajan
utilizando el dibujo como un medio que contribuya al cambio.

5.2. Nombres robados

Josep Antoni Tassies es el autor del libro ilustrado Nombres robados (2010). Una historia
potente y directa que habla de cémo las instituciones y la actitud de los otros pueden
llegar a borrar nuestra identidad a través del bullying o simplemente a través del
condicionamiento. Como dice el narrador en primera persona: «Yo no tengo nombre. Me
lo robaron en el colegio» (Tassies, 2010, pags. 8-9). Desde el punto de vista técnico, el
libro esta ilustrado de una manera que hace pensar en grabados expresionistas, si bien
el autor utiliza el color; en todo caso, existe una predominancia del negro en todo el
trabajo (las caras sugieren esgrafiados, aunque los materiales parecen ser acrilicos y no
xilografias).
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También es relevante el uso de las miradas (constitucion del receptor) y los dialogos
dirigidos al lector: «Victima, acosador, testigo: ¢quién eres tu?» (Tassies, 2010).

La obra de Tassies es una invitacion a la reflexion y al cambio, que penetra en nuestro
cerebro de manera delicada y violenta a la vez.

http://www.casadellibro.com/libro-los-nombres-robados/9788467541151/1703078

5.3. La Cenicienta que no queria
comer perdices

Escrito por Nunila Lopez Salamero e ilustrado por Myriam Cameros Sierra, La Cenicienta
gue no queria comer perdices (2009) es un genial alegato feminista para romper con el
modelo de la visidn de la princesa décil impuesta por la hegemonia de la cultura
falocéntrica.

Lo interesante de este trabajo es que circulé durante mucho tiempo de forma viral: la
gente lo encontraba tan innovador y rebelde que comenzé a circular a través del correo
electronico.

http://www.mujeresenred.net/IMG/pdf/lacenicientaquenoqueriacomerperdices.pdf

5.4. Banksy

El artista urbano britanico Banksy no deja a nadie indiferente. Su trabajo es fresco y
altamente provocador; mas alla de algunas obras que solo arrancan sonrisas, otras son
realmente crudas e incitan a la reflexién y, seria de esperar, al cambio.

Algunas de sus obras, como la sustitucién de obras de Paris Hilton por discos alterados
que cuestionan el sistema, encajarian en lo que Hakim Bey llama «el arte como crimen,
el crimen como arte», dentro del concepto del «terrorismo poético» (Bey, 1992/1994,

pag. 12).

El trabajo de Banksy, realizado con la técnica del esténcil, muchas veces consiste en un
collage conceptual en el que el artista descontextualiza personajes u objetos.

Por ejemplo, Feeling 5 es un tipo de collage que descontextualiza la foto tristemente
célebre de Nick Ut, conocida como La nifia del napalm (1972), que retrata el horror de la
guerra de Vietnam a traves de la imagen de una nifia desnuda corriendo desesperada
por una carretera después de un bombardeo con napalm. La imagen se vuelve aun mas
caustica en el momento en que el grafitero la hace correr de la mano del ratén, que es el
simbolo de una de las megacorporaciones mas poderosas del mundo, y del payaso, que
representa una famosa franquicia internacional de comida rapida. Asi, uno de los mas
funestos escenarios de la Guerra Fria queda representado por los dos personajes-
potencias que caminan sonrientes mientras la nifia —que podria representar al pueblo
oprimido— llora desconsolada. Otro detalle interesante —quizas producto del azar al
recontextualizar las imagenes— es que la nifia corre mientras los amigables monstruos
caminan. Si observamos con atencién la forma en que el ratén y el payaso la cogen del
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brazo, veremos que la nifia va con ellos en contra de su voluntad; asi, la imagen revela
una forma de violacién en la que los poderosos oprimen a los débiles e inocentes
(connotado por la desnudez y la infancia).

Aqui podéis encontrar algunas de las imagenes mas emblematicas del trabajo de
Banksy: http://www.lifehack.org/articles/communication/15-life-lessons-from-banksy-
street-art-that-will-leave-you-lost-for-words.html

5.5. BLU

Las fotografias presentadas a continuacion fueron tomadas en el PAC de Milan, cuyas
paredes estan pintadas por Blu en 2007. En ellas se ve una montafia de cocaina que
representa al dios del mundo (coronando la cuspide de la piramide vemos el simbolo de
la Trinidad o el Ojo que Todo lo Ve). Unas cuantas de las personas representadas se
hallan en un estado de sumision (su actitud es comparable a la de la genuflexion), si bien
la obra podria tener multiples lecturas; de hecho, vista semanticamente, es una de las
mas complejas realizadas por el artista. También es interesante el detalle de los
brazaletes de algunos de los personajes, que presentan una esvastica o el simbolo de
las SS (la doble runa Sigel), o bien este ultimo simbolo transformado en $$ (el simbolo
del dolar o el dinero en general).
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Figuras 1, 2 y 3. Paredes del PAC de Milan pintadas por Blu (2007). Fotografias realizadas por el autor.

Conclusiones

Es dificil encontrar un patrén en obras tan diversas como las citadas; a lo mejor, ni
siquiera es necesario, pero seguramente si podemos encontrar algunos elementos
comunes que nos pueden ayudar a detectar y trabajar con esta voluntad transformadora
del dibujo.

Los ejemplos mencionados tienen una fuerte carga de critica social. Invitan a la
reflexion plasmando graficamente conceptos polémicos, no normativos, subversivos o no
hegemonicos.

Parten de discursos propios con los que se mantiene una intensa relacion
emocional. Los artistas mencionados dicen aquello que solo ellos pueden decir: su
discurso es personal (tanto visual como narrativo) y propio, con el que mantienen un
vinculo emocional que se traspasa al dibujo. Dicho de otra forma: no hablan con otras
voces, no buscan ser otros sino que son ellos mismos.

Un viaje por dibujo 08/05/2018 pag. 103



U Universitat Oberta uoc.edu
c de Catalunya

Finalmente, hay un fuerte trabajo con las narrativas. Estas pueden ser generadas por
el propio artista o trabajando con un autor cuyo discurso nos resulte afin. Las narrativas
permiten que el lector pueda seguir el trabajo, pero ademas tienen un beneficio adicional;
al parecer, nuestros cerebros estan preparados para retener historias; por esa razon, si
ponemos el dibujo al servicio de una narrativa (la que sea: literal o conceptual), nos
aseguraremos de que nuestro mensaje sea retenido por nuestros lectores/espectadores
durante mucho mas tiempo.

Los ejemplos que hemos visto ilustran e inspiran el uso del dibujo con una voluntad
transformadora en el campo del arte y la ilustracion, pero también es interesante pensar
en como podemos usar el dibujo con esta misma voluntad en procesos de disefio
participativos y abiertos, o incluso en actividades sociales cotidianas.
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