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INTRODUCCION

Dibujar es una especie de poder mdgico. Te permite comuni-
carte de una manera diferente a la del lenguaje hablado o
escrito. El dibujo en. perspectiva te ayuda a transmitir cémo
funcionan las cosas y cémo se ven. {Puedes inspirar a ofros
con algo fan simple como un boligrafo y una servilletal

Cuando creé Design Studio Press (DSP), este es el primer libro
que fenia la intencién de escribir. Bueno, DSP cumplié una
década en marzo pasado, con otros 55 libros ya impresos,
{hemos superado con creces nuestra idea iniciall Finalmente,
con la ayuda de mi buen amigo y coprofesor, Thomas
Bertling, os ofrezco los conocimientos de dibujo que durante
mas de 18 afios he ensefiado en mis propios talleres y en el
Art Center College of Design.

Organizar este volumen fue como un deporte que entrenas
durante afios para finalmente compefir profesionalmente y a
un alto nivel durante unos segundos. Revisamos mas de una
década y media de falleres y conferencias para escribir las
pdginas que ahora te presentamos.

Cuando domines estos féciles ejercicios de dibujo en perspec-
tiva, jtendrés el conocimiento para esbozar cualquier idea
salida de tu imaginacién, para pensar como un disefiador y
dibujar cosas que el mundo nunca ha visto!

En general, los libros son excelentes para observar reproduc-
ciones impresas de dibujos originales y leer sobre las ideas y
métodos detrés de esos dibujos, pero los videos son mejores
para apreciar las demostraciones y précticas paso a paso.
Por esa razén, muchas paginas de este volumen cuentan con
enlaces a tutoriales en linea. Consulta la pdgina 4 para saber
cémo usar la aplicacién Design Studio Press.

Casi todos dibujamos cuando éramos nifios y algunos nunca
nos detuvimos. Si bien se necesita préctica para dominar las
técnicas de este libro, vale la pena el esfuerzo. Los humanos
han estado dibujando durante més de 40 000 aiios: |Estds
a punto de adquirir una de las formas de comunicacién mds
anfiguas! Adéntrate en estas pdginas y haz con pasién los
eiel’CiCiOS basicos al col 8 en. A medida
que domines estas antiguas habilidades, podrés transmitir
el conocimiento y ensefiar a ofros las maravillas del dibujo
creativo en perspectiva.

A dibujarl

<Mi &Fc ( 1‘{..1_

31 de mayo de 2013

w03 Argelst, Celifornig

TN wmooucatn ©
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MATERIALES Y TECNICAS DE DIBUJO

En este capitulo aprenderds todas las herramientas bdsicas
imprescindibles para comenzar a dibujar. Abordaremos dos

categorias: materiales y técnicas.

Es importante saber cémo elegir los materiales adecuados
para cada frabajo. En dependencia del tema y la intencién del
boceto, se requerirn unos u ofros. Los bocetos poco definidos
precisan de un buen flujo de finfa en el papel y, a veces, los
trazos deben ser muy ligeros y claros para posibilitar «felices
coincidencias» en el dibujo.

Los dibujos y bocetos definidos requieren mucha atencién. Lo
mejor es usar un boligrafo para obtener diferentes grosores
de lineas. Para un mejor flujo de trabajo, combina diversos
tipos de papel con diferentes boligrafos y plumas. |Cuando
encuentres tu boligrafo favorito, compra varios! |A veces dejan
de fabricarlos demasiado répidol

CAPITULO

0L

T ——

Desarrollar y automatizar habilidades de dibujo es un
factor importante para conseguir excelentes resultados.
Puede parecer simple dibujar.un i

o ra hacerlo. de%
a ria muscular para concentrarnos en

ejecucién [y no estar pensando en cémo crear las lineas
durante la realizacién de nuestro trabajo). Ademas, estas
habilidades ayudardn a crear dibujos en limpio faciles de
materializar y de ensamblar en la cadena de produccién.
No tener que usar multiples herramientas también acele-
raré el proceso de dibujo.

Conseguir memoria muscular requiere tiempo y practica, jasi
que sé paciente! Realiza los ejercicios uno a uno y pronto tus
habilidades mejoraran.

© <ot Robertson | Thomas Berting | DIBUI0 ——— 1



COMO ELEGIR TUS MATERIALES DE TRABAJO

Al principio. "o Secetior gotty sucho disers en sateriles (Lo dnico

que de verdad raguieres son bulligrelfos, peiel y unat pocot kera
—emtne Rlrimee L apaan e fepnartas scelbi ae g vaasie o

et sscage maitasislee da babelic

merramientas Hasices

1. Piantilic de circulos. Es bostonte (il pora retocar los cir-
o, sobre todo en vistas laterales. Es bueno tener un compds,
pere o plontilic de circuios €s més répida de usar.

2. Piantilic de curves. Los plantilios de curvas que se mues-
Vo arribe comtienen los curvas outomotrices mas frecuentes.
Yo wo confies en elios pare definir tu disefio. Siempre dibuja
1t linecs © mame alzade y luego vse los plontillas pora darles
€ OuIoL

2. Amohodilic de algodén, servilleta de papel o
dinex.. Farc evior manchas de tinta en la pégina, frota y
limpic € boligraic con ecuencio

12 ———— CAPITULO 01 | Matericles y técnicas de dibujo

4. Divisor de espacios iguales (Alvin 6” Stainless
Steel Equal Spacing Divider Model 719A). Un divi
sor de espacios iguales es una herramiente muy Gtil que,
como indica su nombre, divide cuclquier distancia en
segmentos iguales.

5. Regla de borde recto. Usa una regla de este tipo pare
construir cuadriculas que serviran como bases o falsillas de v
dibujo.

6. Plantilla de elipses. Emplea esta plantilla para el ace|
bado de las elipses. Recomiendo las marcas Alvin o Pickett,
ya que son bastante verstiles y se pueden usar casi siempre
en cualquier situacion. Un buen conjunto de plantillas de elip-
ses es una inversion que implica un coste, pero vale la pena
porque durardn décadas.



Boligrafos

Blocs de dibujo

CcOMO ESCOGER BOLIGRAFOS Y PAPEL

Elige el boligrafo en consonancia con el papel y viceversa, para crear
dibujos con diferentes grosores de linea. Lo ideal seria poder dibujar
tanto lineas de construccién como lineas de contorno sin cambiar de

h"nlen'u de dibujo.

Boligrafos
Al optar por un boligrafo, pruébalo en el papel que planeas usar
con mas frecuencia para ver cudnta tinta se acumula en la punta a
medida que trazas varias lineas. Lo mejor es afo con el que

sea posible al menos hacer 10 lineas sin que se un globo de
tinta en la punta.

i{No borres!
Que el boligrafo borre no es una ventaja en este estilo de dibujo.

Hay tantas lineas de construccién que se cruzan que es casi imposible
borrar algo sin interrumpir estos afajos valiosos que ayudan a delinecr
tu boceto. Ademds, el borrado ralentiza mucho el proceso de dibujo.

Entonces, 3qué se puede hacer cuando no es posible borrar? Dibuje
con trazos claros y a mano alzada. Es tan simple como eso. Clero,
algunas lineas pueden ser incorrectas, pero fienes la opcién de corregir
el dibujo més tarde con una capa o superposicidn.

Consulta el dltimo capitulo de este libro, pagina 188, para ver ejem-
plos de combinaciones de materiales utilizados para varios tipos de
dibujos. Elige un papel que funcione bien con tu herramienta de dibujo
preferida. Un papel més dspero o rugoso producird lineas finas y grue-
sas con boligrafos de flujo mas répido.

Tipos de papel

Prueba muchas combinaciones de boligrafos y papel hasta encontrar
tu favorita. Cualquier tipo de papel (desde el mas barato hasta el mas
especial) servird. Hay varios papeles especiales que son idéneos para
trabajar con rotuladores, plumas y boligrafos. Ten en cuenta que estos
papeles tienen dos lados: uno encerado o parafinado y el ofro no.
Siempre dibuja en el lado que no esté encerado. El lado parafinado
estd alli para evitar que los rotuladores pasen a la pégina siguiente y
es un horror dibujar en él con rotuladores.

Suavidad de la superficie de dibujo

Esto no se refiere al papel en si, sino a cémo se usa. Dibujar sobre una
superficie suave permite una mejor calidad de linea. |No trabajes sobre
una superficie dura con una sola hoja de papel! Ten al menos 15 folios
debaio de tu dibujo para obtener la mejor calidad de linea posible.

Trabajar con plantillas o capas subyacentes

Busca un papel que sea lo suficientemente fransparente como para
que pueda verse la capa subyacente o plantilla que estés usando,
pero no fan transparente que se vea fu mesa de frabajo cuando mues-
tras tus dibujos.

Scott Robertson | Thomas Bertling | DIBUJO



EL ARTE DE DIBUJAR

iDibujar requiere concentracién totall Al principio, gastards
la mayor parte de tu energia en cuestiones técnicas (en la
destreza y la composicién) y empleards muy poca energia
en el diseiio. Mientras mas habilidades técnicas se automo-
ticen y formen parte de tu memoria muscular, mayores serdn
las posibilidades de que el di pase a ser el centro de tu

Organiza tu espacio de trabajo

Aprende a dibujar una linea recta

T %
_— -
=gl i =
} e /
= - e
¥ S
A
l ——— s - _ﬁ“‘b‘ -3 ,-—

fig. 1.2

Y

w. El primer paso en este proceso es practicar el g

sico de trazar lineas: rectas, curvas y elipses controlgdo':
Este libro tiene varios buenos ejercicios para practicar gy
este senfido. A medida que aumenten tus habilidades 1.,
nicas, disminuird tu necesidad de practicar estos ejerciciog
Comencemos con algunos dibujos de calentamiento. i

{Despeja el espaciol Para mantenerte concentrado, e

mejor dejar suficiente espacio y fiempo para enfocarte com,

pletamente en el dibujo. Mantén tu superficie de trabajg

despejada y fen tus herramientas listas. iEl flujo de trabajg

se interrumpird si no encuentras un boligrafo o una reglal |4

peor parte de la interrupcién es que se pie’rde. el rifr:no v

que estaba claro hace diez minutos tomara diez més parq

comprenderse nuevamente. Cuenta con un bloc de papel con
ol menos 15 folios para colocarlo debajo del dibujo y obtener,
mejores grosores de linea.

Poder frazar lineas rectas de punto a punto y en una cuadri
cula-es-esencial para todas las técnicas de este libro. Estos
ejercicios pueden parecer simples, pero hacerlos bien implica
gastar un poco de papel para ayudar a construir la memoria
muscular necesaria en la automatizacién del frabajo.

Veamos la técnica para hacer una linea recta constante. Solo
se requiere aprender a dibujar una dnica linea recta. Después,
gira el papel para cambiar la direccién de la linea. Sin esta
técnica, mantener el papel en una posicién fija significaria
tener que aprender a trazar un nimero infinito de lineas rectas.
iDibuja usando todo el brazo! Para lineas largas, usa las
articulaciones de los codos y los hombros; es casi imposible

lograr esto solo con la mufieca.

iDibuja despacio! Las lineas deben ser repetibles y contro-
ladas. Haz cada linea una vez y no fraces la misma linea una
y ofra vez.

jlmita_el trazado de la linea en el airel el
movimiento con el boligrafo en el aire sobre el papel. Cuando
encuentres la orientacién correcta, deja caer el boligrafo sobre
el papel y dibuja.

¢Se arquea la linea?

Fig. 1.2: La memoria muscular podria tener que reconectarse
cuando dibujamos una linea recta que termina arquedndose
(linea roja). La mejor manera de contrarrestar esto es dibujar
una linea que se parezca en el arco opuesto, es decir, que se
arquee en la direccién contraria (linea verde). ’

Después de practicar, cuando infentemos dibujar una linea

recta, el resultado ya no serd una i ;
deramente recta (linea azul). e A W

CUPIRA N Vilaericle, y ey 40 ¢ bl

P e e



PRACTICA DE LINEAS RECTAS A MANO ALZADA

Dibuja lineas paralelas

fig. 1.3: Comienza con lineas més corfas, en el rango de los  que las lineas se dibujen a conciencia. Las lineas deben ser

10 cm (unas 3 pulgadas), y ve amplidndolas hasta la longitud  repetibles a la misma longitud y espacio. Dibuja suavemente.
completa de la pégina. Asegérate de usar todo el brazoy de  Estos sonloshmdomenbsporayhocorlfnoosdef:onslmién.

fig.

Traza lineas de punto a punto
A confinuacién, detallamos dos formas de practicar.

1.4: Dibuja un par de puntos en la pagina y Gnelos.
!Fz.nudovau el pu:: para orientar una ﬁ:ga rez;c que tu
cuerpo ya sepa dibujar, que tenga automatizada. Cuando
unas los puntos, puedes sobrepasarlos y extender tu linea
un poco més allé de ellos. Esto te ayudard a mejorar el

flujo de la mano.

fig. 1.4

Dibuja cajas en perspectiva
Una forma diverfida de practicar el dibujo de lineas rectas es
dibujor cajas en perspectiva de un punto de fuga. Dibuja una
(R, Dibvia
. {Dibuja ofro rec-
en la distancia entre estas lineas y tendrés una cajal

fig. 1.6 H

Fig.1.5: Traza lineas que se foquen en un punto (como
si fuesen concéntricas). Comienza a dibujar en cuclquier
punto fuera del centro, dibuja una linea que pase por el
centro y continge.

fig. 1.5

Dibuja a través de, esto significa que debes dibujar incluso
los bordes que no se verian, porque estén deirds de la caja.
Dibuja la caja completa con lineas de construccién claras,
luego oscurece los bordes interiores y los contornos de la caja.
Los contornos o lineas exteriores deben ser mas oscuros. Traza
lineas una y ofra vez para lograr diferentes grosores de linea.

Scott Robertson | Thomas Bertling | DIBUJO




SISTEMA DE COORDENADAS X, Y, Z %4

Dibujar en perspectiva requiere comprender el sistema de coordenadas x, y, z. Cada
eje apunta hacia un punto de fuga. Cada plano es perpendicular a su eje. Para con-
trolar tu dibujo fienes que saber siempre en qué plano estds dibujando. Este sistema
se usa no solo para dibujar cajas, sino también para todas las formas complejas.

Para dibujor una caja donde ningin lado es perfectamente perpendicular al espec-

tador, se necesita una perspectiva de dos puntos. L
Dibujar una caja en perspectiva de dos puntos
1. Fig. 1.8: Traza la linea del horizonte H e —
(LH). Luego dibuja la esquina frontal de fo 18
una caja. Esto establece los ejes x, yy z. '
PFD
2. Fig. 1.9: Extiende las lineas de los ejes L
x e y desde la parte inferior de la linea B _—
vertical, hasta que se crucen con la linea \ ! :
del horizonte. Las infersecciones de estas fig. 19
lineas crean el punto de fuga izquierdo . e - P
PFI) y €l punto de fuga derecho (PFD) eje X }
para el dibujo. ~N
PFD}
3.Fig. 1.10: Trazalineas desde loparte P W ———— o — ————
superior de la linea vertical hasta los N e . S
puntos de fuga izquierdo y derecho. \ i s | fig. 110
Después, agrega dos verticales a cuak e | ;
quier distancia. . | !
[
~l
PFD
4. Fig. 1.11: Cierra la caja dibujando p— )
lineas desde la parte superior de las dos SR
nuevas lineas verticales hasta los puntos ki
g. 1.

de fuga izquierdo y derecho. Agrega
la vertical oculta resultante en la parte
posterior.

5. Fig. 1.12: Oscurece los bordes visi-
bles de la caja. El boceto todavia mues-
tra las tenues lineas de construccién. Esto
es lo que significa «dibujar a fravés»,
algo muy util para controlar tus dibujos.

13— CAPIYULO U1 | Materiaies y técnicas de dibujo



fig. 1.13

PRACTICA DE CURVAS FINAS A MANO ALZADA

Un dibujo requiere no solo lineas rectas, sino también curvas. Hay una
técnica para dibujar curvas finas y con sensacién de velocidad. Al traba-
jar en la vista lateral, determinas cémo fluyen las curvas; en perspectiva,
la construccién dicta cémo fluyen las curvas y, a veces, puede ser sorpren-
dente cuén draméticamente se mueven algunas curvas en perspectiva.

Dibuja curvas a través de multiples puntos

Practica frazar curvas con sensacién de velocidad a través de
moltiples puntos preexistentes. Una curva fina y elegante es
la_idénea. Para conseguirla, lo.mejor es trazar la curva en

utilizando los puntos guia como puntos de refe-

que esto suceda.

rencia, no como puntos finales. De lo confrario, los segmentos

fig. 1.14

CORRECTO

Coloca puntos que sigan tu disefio
deseado, luego crea una curva fina a
través de esos puntos. Gira la pagina
mientras dibujas y usa las curvas

naturales.que. dibujan tu muiieca y tus
dedos, Mm en
segmentos; no es necesario dibujarla
como una linea continua.

INCORRECTO

Evita crear una curva con bordes y
esquinas. No consideres los puntos
como puntos finales, son puntos de
referencia.

Scott Robertson | Thomas Bertling | DIBUJO

tendran que volver a dibujarse varias veces y eso provocard
lineas fragmentadas (conocidas también como «peludasn,
lineas suaves y cortas). Sigue practicando curvas para evitar

INCORRECTO

No crees una linea fragmentada (o
«peludan). Mantente concentrado, ve
lentamente y sé meticuloso. Controla la
linea fanto como sea posible, para que
la puedas repetir una y ofra vez con
buena calidad.

7



PRACTICA DE ELIPSES A MANO ALZADA

Las elipses estdn en la naturaleza y en todas partes. Son esencialmente circulos en
perspectiva. Algunas de ellas forman ruedas y calibradores, pero también se necesitan
en construcciones para rotar puertas y objetos.

-

Cémo dibujar una elipse y agregar el eje menor
1. Fig. 1.18: Traza una elipse a mano alzada. Asegirate de usar  fig. 1.18 fig. 1.19

y mover todo el brazo. -

e "
2. Fig. 1.19: Dibuja con una linea clara y fenve. Mds adelante, . il /D @
el dibujo se puede corregir con una guia o plantilla de elipse. No / Y
oscurezeas demasiado las lineas repitiendo los trazos. Incluso si &’ _ / Muy oscura y con demasiadas fineg
hiciste una elipse incorrecta, repasarla una y ofra vez solo la haré il
més obvia.
3. Fig. 1.20 y 1.21: Verifica que la elipse no tenga puntos difusos g 1.20 fig. 121
y que no esté forcida. Punfioguda
4. Fig. 1.22: Coloca el eje menor de la elipse. Este eje es la linea e "\/ (\\ ~, /

-

Buen grosor de linea

que divide la elipse por la mitad a través de su dimensién estrecha - ' : »
y que genera dos mitades idénticas. El eje menor juega un papel / o S
importante al colocar la elipse en perspectiva, por lo que es esen- (_ " Difusa ~)
cial hallarlo y controlarlo. Curveado
5. Fig. 1.23: Vuelve a verificar con una guia o plantilla de
elipse o...

6. Fig. 1.24: Dobla el papel a lo largo del eje menor y comprueba

que las dos mitades se alineen una encima de la ofra. g, 122 fo- 18

Dibuja el eje menor Acabado con una plantilla de elps,

,/

_
- - ‘/

&

/’\;‘ |
e ST

fig. 1.24
Dobla la elipse a lo largo del eje menor encima de si misma.

18— CAPITULO 01 | Materiales y lécnicas de dibujo o



DIBUJO DE UNA ELIPSE A PARTIR DEL EJE MENOR

{Manos a la obral Dibuja el eje menor primero (figura 1.25)  Asegorate de que la elipse sea simétrica. Verifica que esté
y luego coloca la elipse sobre él (figura 1.24). Alineala mano  en el eje. El eje menor debe estar centrado y perpendicular
correctamente girando el papel para obtener el mejor dngulo.  a la elipse dibujada.

bo. 1.25 fig. 1.27 ’ fig. 1.28
. 1.25: El eje menor Fig. 1.26: Luego dibuja la Fig. 1.27: Perpendicular, pero Fig. 1.28: laelips'e noes
::'im " elipse. no siméfrica. perpendicular ol efe.

;
‘. L
( -

. X / S T
\ N b '
v

N R

fig. 1.29

Dibuja elipses definidas por el eje menor y el ancho

Fig. 1.30: Dibuja el eje menor, luego una linea a la izquierda  Fig. 1.31: Coloca las elipses en el eje menor y haz que coin-
yala derecha de este. Asegirate de que estas lineas externas ~ cidan con el ancho de las dos lineas adicionales. Varia el
sean siméfricas o serd imposible dibujar elipses correctas. angulo (cuén estrechas o anchas son) también.
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30°PF

&0° PF

Punto de vista

CAPITULO D E

TERMINOLOGIA TECNICADE LA ——

Lee este copitulo para familiarizarte o actualizar tus conoci-
mientos sobre términos técnicos de la perspectiva. Estas pagi-
nas se centran en los términos y principios que son esenciales
para dibujar en perspectiva y para disefiar objetos y escenas
desde tu imaginacion.

Recuerda: es imposible conseguir una versién verdadera de
lo que se ve, solo podemos emularla, hacerla verosimil, ya
que la visién estereoscépica no es compatible con el papel.
Los humanos tenemos dos ojos, lo que nos permite ver en 3D.

PERSPECTIVA

lo que estds tratando de transmitir al espectador. Por ejemplo,
imagina que quieres que alguien vea tu paisaje fantastico con
una casa como un lugar donde le gustaria vivir. En cambio,
una pregunta persistente le viene a la mente a esa persona:
hay algo extrafio y no puede entender qué es. Esta pregunta
se desencadena por una perspectiva inexacta en tu dibujo,
algo que no deberia haber sucedido, ya que el objetivo era
hablar sobre el proyecto, no sobre la perspectiva. Esto no fue
intencional y terminé distrayendo al espectador del objetivo.

Dibujar en perspectiva es un fruco, una aproximacién a cémo - Conocer las reglas hndome%lo perspectiva te per-

vemos el mundo.

En este capitulo explicaremos las reglas para crear la mejor
ilusién de verosimilitud en el papel. Una vez que se han domi-
nado estas reglas, esté bien romperlas infencionalmente. Sin
embargo, si se rompen de manera accidental, puedes sabotear

mitirg_unirte a la discusion y e i6n del conocimiento
de esta rama del dibujo. Hay muchos libros que cubren esta
terminologia en profundidad, por eso te recomiendo ahondar
en este 1pico. Unete a la comunidad y comienza a explorar
tus propias preguntas y a encontrar respuestas para juzgar tu
trabajo y ayudar a ofros.

Scott Robertson | Thomas Bertling | DIBUJO n
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DEFINICION DE LA PERSPECTIVA SEGUN EL PUNTO DE VISTA

Definir la posicién de visualizacidn o pusto de vista es esen:
cial pore controlar ¢ dibuje e parspectivo. Ten en cuenta que
ko fotogrofio e exd rplicands e los dibujos; por lo tanto,
es esencial definir dsnde s encuentra uno, la direccion de

Deﬁnicibndewn’hodevismM

el o st sentido. Alguien hace una foto de un
mi*.zn:“,‘mmyhmamm.mW'
WQMMU"O“WWM@M‘W'M”
o scond, efsagondo foxigralo debe concoes o vbicockén; ¢
do vidto @) 'y la perspectiva que debe usor.
ahmm'mmmmdm.

ig. 2.4

cAPiTULO 02 | Terminologia técnica de lo perspectiva

visualizacién y la perspectiva que se estdn ufilizando. Estq
informacién se aplicaré a la perspectiva estimativa, a lg
planificada e incluso a la generada por ordenador. Hay que -
conocer las reglas para saber cuéndo se estén rompiendo.

Plano de tierra (o geometral)

Fig. 2.1: Hay que conocer la posicién y direccion donde se
hizo la foto. Esto podria ser en la calle, en un puente o en Iy
arena de la playa. La superficie donde estaba sentado el fots.
grafo es el plano de tierra. Eso es simple en la Tierra, pero s3qué
pasa en el espacio exterior o espacio sideral? En el espacio
todavia estarias sentado o parado en una nave espacial y esto
determinaria el plano de fierra. 3Qué pasa si la nave espacial
se elimina de la ecuacién? Hagdmoslo més simple: piensa en
el plano de tierra como la extensién de las plantas de tus pies,
Punto de vista (V)

Establecido el plano de fierra, es necesario revelar la ubico-
cién y la altura de la cémara o, en el caso de un dibujo, del
ojo. En un dibujo, este lugar se llama punto de vista. Piensa en
este punto como un punto en el espacio que no tiene direccién,

Linea de visién
La direccién hacia la que estds mirando es la linea de visién.

La linea de visién determina tanto la direccién en que se mira
como la inclinacién.

En la figura 2.1, la linea de visién es paralela al plano de
tierra. Esfo crea una perspectiva de uno o dos puntos de fuga,
en la que todas las lineas verticales fisicas estan representadas
por lineas verticales en el dibujo.

La inclinacién de la linea de visidn (que no sea paralela o
suelo) crea una perspectiva de tres puntos de fuga o indlusa
una perspectiva de cinco puntos. Para empezar, te recomen-
damos mantener la linea de visién paralela al suelo. Esto hace
que el dibujo sea considerablemente mas facil.

Plano del cuadro (PC)

Fig. 2.2: El plano del cuadro es la superficie vertical en la que
se graban o representan las imégenes. Imagina que el plano
del cuadro es una placa de vidrio o un cristal que esta fijodo
perpendicular a la linea de visién.

Fig. 2.3: Es hora de capturar la imagen. Cierra un ojo y, sobre
el cristal, comienza a dibujar lo que ves detrds de ese velo de
vidrio, Los rayos visuales van del ojo al objeto, pasando a través
del plano del cuadro. Registra esos puntos de fransicién en €
plano del cuadro. Asi estards haciendo un dibujo en perspectiva.

Fig. 2.4: 3A qué distancia estd el plano del cuadro del punto
de vista? No importa para esta construccién. Alejar el plano
del cuadro solo crea un dibujo més grande, pero no cambiard
las proporciones en el dibujo en si. Histéricamente, cuando
los grandes maestros de la pintura de verdad pintaban sobre
vidrio, la longitud del brazo era la distancia limite.



CONO VISUAL (CV)

Fig. 2.5: Echa un vistazo a lo que se copturé en el cristal del del
ondro:obs«vo«pocﬁimu\hbsandmdmmdplwwd-m

menos

que los que eskin cerca . la imogen capturada es
correcta con una distorsidn alta o baja, pero los cuadrados mas cercanos
son mucho més dificiles de entender. Son cuadrados, aunque parezcan
recténgulos largos.

Fig. 2.6 y 2.7: Volviendo a la analogia de la camara fotogréfica, es hora
de elegir el objetivo. Este puede ser desde un angular hasta un feleobietivo.
El objetivo en parficular determina qué parte del drea se verd a fravés
de la lente, que es lo que se incluye en el dibujo. Aqui se supone que la
cémara fomaria una imagen cuadrada tal como se define en la cuadricula
del plono de tierra en la pagina anterior.

£l objetivo iddneo que crea una cantidad aceptable de distorsién es uno
de 50 mm. Esto se traduce en el dibujo como un dngulo o cono visual de
60°. 3Cémo se determina esto? Cada objetivo tiene un grado de drea
visible asignada y 60° se aproxima a lo que se ve a través de un objefivo
*Bsm CN 1Q igura se representa como un cono verae U'OViSUOl
de 90° seria como el representado en rojo en la ilustracién.

Fig. 2.8: Se han afadido los conos visuales al dibujo. Hay dos circulos.

£l circulo inferno representa el dngulo visual de 60° y el externo el de
90°. cono visual de 60° tiene menos

Grados del angulo visual para diversas perspectivas

Al dibujar, es mejor maximizar el espacio en la pégina y no dibujar objetos
que estén demasiado distorsionados. A continuacién, detallamos algunas
pautas para los grados del dngulo visual para diferentes perspectivas.
Perspectiva lineal de un punto de fuga. Angulo visual: 50°

Lo perspeciiva de un punto tiende a las distorsiones. Para evitarlas por
completo, dentro de un cono visual de 50° en los dibujos. Incluso
hasta 40° . Ten en cuenta que un dngulo menor aplanard la
perspectiva como la de un feleobjefivo.
Pc:podvuinddodo‘ptmmdeﬁsga.f\ngulovisuul:w°

El cono visual se puede abrir mas aqui. Ten en cuenta g

i 4, por lo que es mejor no colocar elemen

imporiantes del dibujo cerca de los bordes. El éngulo visual dei
idéneo para la mayoria de los dibujos.

Perspectiva lineal de fres puntos de fuga. Angulo visual: 60°
Aqui también se recomienda permanecer dentro del cono visual de 60°.
Perspectiva curvilinea de 5 puntos de fuga. Angulo visual:
| eleccién libre

' En una perspectiva de cinco puntos, casi todo vale. Ten en cuenta que todo
|lo que se dibuja serd como una fotografia hecha con un obiefivo gran
{angular. Para consultar ejemplos, ve a la pégina 47. Se pueden crear pers-
pectivas que permitan percibir algo més que el campo de visién natural.
|Cuondo esto suceda, ten mds cuidado en tu frabajo y presta mds atencién.

|Asegurate de verificar dos veces fodas las lineas, ya que la intuicién puede
‘conducimos fécilmente a una direccién incorrecta.

Scott Robertson | Thomas Bertling | DIBUJO




ENCONTRAR PUNTOS DE FUGA EN EL PLANO DEL CUADRG

fig. 2.9

fig. 2.10

el IS

Vista superior
Plano
del
cvadro
PFI
fig. 2.1

CAPITULO 02 | Terminologia técnica dlo

perspectiva

Llevemos ol papel todo esto. Comprender dénde.
estén los punos de fuga y cémo se relacionan
entre si fucilita la construccién de cuadriculas de
perspectiva.

Fig. 2.9: Cuando las lineas paralelas de la caja se
extienden, cada conjunto fambién converge en un
punto de fuga.

Letras utilizadas en los dibujos:

V: Punto de vista

LH: Linea del horizonte

PFC: Punto de fuga central

PFI: Punto de fuga izquierdo

PFD: Punto de fuga derecho

45 PF: Punto de fuga de 45° u otros grados

Fig. 2.10: Para encontrar el punto de fuga para
cualquier conjunto de lineas paralelas, usa la vista
superior o cenital] y mueve una de las lineas parc-
lelas hasta que se cruce con el punto de vista.

Luego, encuentra el punto donde esa linea para-
lela se interseca con la linea del horizonte. Este es
su punto de fuga.

Fig. 2.11: El siguiente paso es abstraer esta cons-
truccién a menos lineas para poder hallar cual
quier punto de fuga en el futuro.

Este dibujo muestra una combinacién de la vista
superior y el plano del cuadro. Esto se hace para
ahorrar espacio y es mas eficiente. Se llama
método de proyecciones visuales o procedimiento
de las proyectantes visuales (Visual Ray Method)
para dibujos en perspectiva.

Con ambos dibujos combinados, las dos lineas
en el punto de vista tienen un dngulo relafivo de
90°. Este éngulo es el que ubica los dos puntos de
fuga en la linea del horizonte, necesarios para la
construccién de objetos con esquinas de 90° en
perspectiva.

I desde el punto de vista directamente a la linea del
harizon creard una inea perpendicar. B punto
donde esta linea se cruza con la linea del horizonte
es el punto de huga central para esta construccion en
perspectiva.



Fig. 2.12: Para_encontrar un nuevo conjunto de

de fuga de 90°, gira al mismo fiempo las
dos lineas de 90°. El centro de rotacién estd en el
punto de vista. Se puede elegir cualquier grado de
rolacién. Aqui, las lineas de 90° se giraron en el
sentido de las agujas del reloj para que ambas se
infersequen con la linea del horizonte mientras per-
manecen en la pdgina.

Fig. 2.13: Para colocar otra caja con esquinas de
90°, usa el nuevo conjunto de puntos de fuga. Ambas
cajas estdn sobre el mismo plano de tierra y se rotan
en diferentes éngulos en relacién con el espectador.

Un error comin es hacer que un obijeto girado
parezca que flota sobre el suelo (la tierra) o que
estd inclinado. Esto sucede por no hacer coincidir
los puntos de fuga con el mismo cono visual.

Fig. 2.14: Para determinar el grado de cualquier
punto de fuga, mide su desviacién de la linea que
corre perpendicular a la linea del horizonte y ter-
mina en el punto de vista. Para conseguir una caja
de 90°, los grados de desviacién de los puntos de
fuga izquierdo y derecho serén en total de 90°.

Usalos juntos como pares y evita mezclarlos entre si.

Fig. 2.15: Hasta ahora, en este ejemplo, se han
encontrado pares aleatorios de puntos de fuga. Es
el momento de hallar un par de PF coincidentes que
sean més comunes. Aparte de la perspectiva de un
punto, las combinaciones de PF mds comunes son
75/15, 60/30 y 45/45. Echa un segundo vistazo

fig. 2.12

)
hS

fig. 2.14

63 PF

27 Pk 40PF H

g

% 40°
-
v

ol punto de fuga de 30°. El borde del éngulo visual fig. 2.15
de 60° atraviesa este punto de fuga, mientras que el
ceniro del dngulo de visién es el punto de fuga central.
75 PF 60 PF 45PF PEC 15PF 3DPF  45PF (M
A
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LAS LINEAS PARALELAS FiSICAS CONVERGEN EN

Como regla general, las lineas paralelos fisicas convergen en Estosedebeoquelosoonsﬁuccionesenm‘“m
un punto de huga comin, pero, como en cualquier ofra cosa, _y dos puntos se realizan de manera més eficiente of no hacer

jhay excepciones! En construcciones lineales para perspecti-
vas de un punto y de dos puntos, aparecen estas excepciones.

1. Perspectiva de un punto con algunas lineas no convergentes

2- Perspectiva de dos puntos con algunas lineas no convergentes

logia técnica de la perspecti

fig. 2.16

UN PUNIV DE FUGA comyn

" que todas las lineas paralelas fisicas converjan.

Enlaperspedivcdeunpunb,solohg,
convergencia en la profundidad del dibuio,

no convergera.

En la figura 2.16, ni las verficales ni fos
horizonfales convergen. Ademds, fodas
las lineas en angulo que estén en un plang
paralelo al plano del cuadro tompocs
convergen.

Esto hace que el uso de la perspeciva de un
punto sea muy atractivo, ya que es répicc
de configurar y usar. Solo hay una direccién
de convergencia y solo un punto de fuga o
considerar.

Dibujo de Danny Gardner. Puedes
ver mds ejemplos del buen trabajo de
Danny en www.dannydraws.com.

En una perspectiva de dos puntos, fodes les
lineas paralelas fisicas convergen, excepio
las verticales. Las verticales permanecen
verticales y no convergen.

Mantener las verticales perpendiculares @
la linea del horizonte hace que sea mucho
més fécil y répido dibujar en una perspec:
tiva de dos puntos. El inconveniente es que
la perspectiva puede distorsionarse répide-
mente si no se respeta el cono visual de 60°.
Se necesita una perspectiva de fres puntos
para dibujar vistas més dinémicas, mirando
hacia arriba o hacia abajo.



LINEA DEL HORIZONTE RELATIVA A LA POSICION

Ubicado més arriba o mas abajo de la linea de visién paralela al suelo

le sucede a la linea del horizone cuando el R AT oy S
ﬁhum*oho,mmhdm aa i
observador? Repasemos ka configuracian de estas escenas.
Hay una viska koteral {izquienda) y una vista comespondiente !4
del plano del cuadro azul [derecha). En el cono visudl, ko
linea de visién es paralela ol suelo a diferentes alturas. En el

objebd hay ahura. Coda una de las lineas se
Al reposar esbos ejemplos,
e enka
mientras que kas oiras lineas de altura muesiran convergen-
e, L
viska sube y baja, es dedir, que ka
varia, también lo hace ka linea del horizonte.

Los cambios que se la cantidad de objetos
que en visual mientras se frabaja con
una perspechiva de dos puntos, con las verficales perpendi-
culores a ka linea del horizonte.

Fig. 2.18: Imaginate parado en un bloque grande y mirando
de frente. Ln linea de allura comespondiente estd en la linea |
del horizonte y a su nivel. Como el cono visual se movié hacia |
amiba, se ve menos de ka base del objeto.

fig. 2.19: De pie en el suelo, todo el objeto se puede ver
en &l cono visual. La linea de altura superior es convergente,
mientros que ko del medio coincide con la linea del horizonte.
Fig. 2.20: De pie en un hoyo, la linea de altura correspon-
diente coincide con el punto de vista bajo. Ahora, la parte
supesior del objeto esid fuera del cono visual, pero se puede
ver mucho més del suelo en frente.

Con la cabeza inclinada o cuando la linea de visién no es paralela al suelo

Cuando la cabeza esté inclinada, la linea de visién, el 'fg 22 S T T
cono visual y el plano del cuadro se mueven conjunto- i 4

una

lH

cbémo las verficales comienzan a
converger. Luego echa un vistazo dltvra. La

visién esioba poralela of suelo. -
Fig. 2.21: Mirando hacia arriba, las verticales conver- .
gen y la base del objeto ya no se ve.

Fig. 2.22: Mirando hacia abajo, las verticales conver-
gen hacia la parte inferior y ya no se ve la parte superior
del objeto.
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jLos habilidades de dibujo que has adquirido en los capitulos
anteriores esian a punto de aprovecharse! En este capitulo te
ensefiaremos técnicas de construccién que fe proporcionardn
un arsenal de dibujo a mano alzada muy poderoso.

Uno de los objetivos del dibujo en perspectiva es poder encon-

rar cualquier punto en el espacio. Conectar dos puntos crea
una linea; y varios puntos, una curva. Las lineas y curvas son

los unidades bdsicas para hacer que los objetos de fu imagi-
nacién sean visibles en la pégina.

CAPITULO

TECNICAS DE DIBUJO EN PERSPECTIVA

03

Dibujor lineas claras y suaves es esencial, ya que habra
muchas en un drea pequefia. jTrabaja con un solo boligrafo
y no borres!

sPor qué un dnico boligrafo? Cambiar de boligrafo solo te
ralentiza y rompe tu concentracién.

3Por qué no borrar? Los dibujos terminan tan cargados de
lineas que es imposible borrar sin eliminar las lineas que si
se necesitan. Por eso, traza lineas claras para que puedas
ignorar los pequefios errores. Trabaja en el dibujo original el
mayor fiempo posible. Siempre existe la opcién de crear una
superposicién o un calcado en limpio més tarde.

Scott Robertson | Thomas Bertling | DIBUJO




DIVISION Y MULTIPLICACION DE DIMENSIONES EN FERIFECIIVA

Dividir y mulfplicar dimensiones en perspectiva es una de las  No se requieren medidas. Esta es una gran venloja porque
técnicas clave para crear dibujos. Estos rectdngulos proporcio-  bastante laborioso medir en perspectiva. A la izquierda s,

nan el andamio sobre el cual construir.

las construcciones orfogrdficas y a la derecha hay ejemplos e,
perspectiva. Las técnicas que funcionan en la visia orlogréficy

Dividir a la mitad un recténgulo en perspectiva

3/

fig. 3.4

v o)

.

fig.3.7

fig 005

1. Fig. 3.1 a la 3.3: Primero, define el
reciingulo. Asegirate de permanecer

dentro del cono visual para evitar resuk

tados inesperados.

2, Fig. 3.4 a la 3.6: Dibuja las dia-
gonales conectando las  esquinas
opuesias. Traza lineas muy claras, ya
que esfas deberian desaparecer en el

dibujo final.

3.Fig. 3.7 ala 3.9: Para dividir el rec-
tangulo verficalmente, haz una linea
verfical a través del punto de intersec-
cién de las dos diagonales.

Enla vista ortogréfica (figura 3.7), el rec-
1angulo se divide de manera uniforme.

En la vista en perspectiva (figuras 3.8 y
3.9), el reciingulo también se divide en
dos partes iguales, pero en perspeciva.
La distancia enfre las dos lineas mds cer-
canas es mayor que la distancia entre
los més alejadas. Esto se llama escorzo.

4. Fig. 3.10 a la 3.12: Esto funciona
bien, ademés, cuando se divide hori-
zonlalmente. Cercidrate de que las
lineas verficales y horizontales imiten

lig. 3.10 una cuadricula de perspectiva.

5. Fig. 3.13: Usa esfa técnica incluso
para hacer subdivisiones. Esta cons-
truccién se ha divididoen 1/4y 1/16
(sombreado de rosa).

)
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también sirven en perspecfiva.

L A

fig. 3.2 fig. 33

fig. 3.5 fig. 3.6

fig.3. fig. 3.12



Duplicar un recténgulo en perspectiva
Aplica la técnica utilizada para dividir un recténgulo ahora para duplicarlo.
Esto funciona muy bien para construir objetos siméfricos, ya que la linea de
duplicacién también puede ser una linea central.

1. Fig. 3.14 a la 3.16: Define el
rectangulo y la direccién hacia la
que se multiplicard. Como la altura
se mantendrd igual, exfiende las
fig. 3.15

_ lineas que van hacia la direccién de ,
fig-3:14 multiplicacién. o8t

2. Fig. 3.17 ala 3.19: Encuentra el
punto medio del eje de multiplica-
cién. Este punto se puede hallar con
las diagonales o ol estimar el punto
medio cuando la linea divisoria es
fig- 3.17 horizontal o vertical.

v, N
A 24

fig.3.18 fig. 3.19

3. Fig. 3.20 a la 3.22: Haz una 1
diagonal que vaya desde la esquina

més alejada del rectdngulo inicial g

(pasando por el punto medio) hasta

\ bg. 3.20 que cruce la linea extendida. | fig.3.21 . fig. 3.22

4.Fig.3.23 ala 3.25: Trazauna -

linea paralela desde la intersec- @
cién para delimitar el rectédngulo
duplicado.

~ fig. 3.24 fig. 3.25

fig. 3.23

fig. 3.26 fig. 3.27 ‘

TRUCO: Elige la linea més corta [verde) para dibujar. Hay dos . TRUCO: Con este método, es posible multiplicar en todas las
diagonales posibles, pero la més corta es la mejor opcién, ya  direcciones.
que las lineas més cortas dibujadas a mano son mds precisas.

©  scotRobertson | Thomas Bertling | DIBUIO — 3



MULTIPLICAR Y DIVIDIR RECTANGULOS

Presta atencién a hu écnica y asegirate de dibujar lineas de construccién bien claras. Los

recténgulos se pueden observar a simple vista en escorzo. Gira la pagina para consegur la
mejor posicién para que  brazo trace esas lineas rectas. En principio, no habré necesidad

de dibujar fodas las lineas; bastardn algunos puntos a modo de marcas o guias.

1. Haz una linea inferior y una superior orientadas hacia un
punto de fuga comin.
2. Crea un rectdngulo con dos lineas pardlelas.

3. Ahora que hay un recténgulo base, multiplicalo hacia fi o
hacia afuera. Los recténgulos se escorzardn autométicamente

en perspectiva.

Multiplicar y dividir cajas

Las construcciones donde apilas cajas unas encima de las
ofras son mds divertidas. |A dibujarl Muestra los bordes
ocultos de las cajas donde son dtiles. Esta es una forma de
verificar las construcciones automdticamente. Si las lineas no

r fig. 3.30

Cuidado al hacer comecciones. Evita ogregar varias lineas pery
encontrar la commecta. Asi, solo oscurecerds las lineas y lamards,
afencién sobre el érea de incerfidumbre. Simplemente dibuja ung
linea y corrigela haciendo una esfimacién fundamentoda sobre
dénde deberia estar la linea de subdivisién real. {De esta foma
el resuliado serdn dibujos més limpios y trabajards mds rapidol

se intersecan en el punto esperado, revisa y verifica dénde
comenzaron a desalinearse. Ser prudente en este sentido
aumentard tu velocidad de aprendizaje.

fig. 3.31

CAPITULO 03 | Técnicas de dibujo en perspectiva

fig. 3.33




DIVIDIR EN PROPORCIONES IMPARES

3Qué sucede si es necesario dividir entre 3 0 mas? Esto se puede lograr con una técnica
bésica para transferir una proporcién en perspectiva. En este ejemplo, subdividiremos
un rectdngulo en 5 unidades iguales.

Vista superior Vista en perspecliva

1. Fig. 3.34 y 3.35: H
Define el plano. _ —

fig. 3.34 fig. 3.35 L//’/

2. Fig. 3.36 y 3.37:

Dibvjaunalineaparalela | o o
a la linea del horizonte,
comenzando en el borde
frontal del plano. Divide

esta linea en 5 segmen

fig. 3.36 tos iguales. fig. 3.37 : ' ' '
3. Fig. 3.38 y 3.39:
Conecla el dlimo punto  PF_____ | SR
de la subdivision con el
final del plano y continia )
la_linea hasta la_linea :
> " ‘ . del horizonte. Todas las S~ —
; lineas paralelas a esta i ‘ 3 . Poem,
fig. 3.38 D * 20—
mismo punto de fuga.
L s A gy B .. 4
Traza lineas paralelas en
perspeciiva desde cada —
punto del segmento hasta
\ el nuevo punto de fuga.
fig. 3.40

5. Fig. 3.42: Dibuja
lineas verticales desde
cada unode los puntos de
interseccion, para trans-
ferir las subdivisiones.
Has dividido un rectén-
gulo en 5 secciones igua-
les, en perspectiva. fig. 3.42 —
Scolt Robertson | Thomas Bertling | DIBUJO




REFLEXION DE OBJETOS EN PERSPECTIVA

Es esenciol reflejar {como en un espejo) elementos pora poder dibuj

. . . Iar
objetos siméiricos. Para copior de manera idéntico cualquier punto en pers-
pectiva, usa una de estas Mcnicas de multplicacién de rectdngulos. Estas
¥cnicas son muy versdiles y se pueden mezclor y combinar,

Reflejar planos horizontales

plano reflejodo ki - -
) o plano espejo 1 p Ry

punto medio

fig. 3.44

1. Fig. 343: Dibuja un rectingulo y un plano espejo (o 2. Fig. 3.44: Usa el punto reflejado para reflejor, mediany |
: . Extiende los lineas de ancho del rec-  la técnica de multiplicacién, la linea mds cercona ol plorg
Tngulo hacia ¢l plono reflejodo hasta que se crucen. Traza  espejo. Luego haz lo mismo con la linea lejana.

‘diagonales en el reckingulo pora encontrar su punto medio,

v Gibuja unc linea desde ese punlo, en perspectiva, hasta el

i

l

3. Fig. 3.45: Reflejo lo lineo lejana ufiizando la técnica de 4. Fig. 3.46: Ahora se ha creado un plano reflejado. Esa
i fécnica se puede aplicar para ofras construcciones de planos

paralelos. Recuerda que todo esto se basa en la tcnica de
multiplicacién.




Reflejar planos verticales

fig. 3.50

-~

1. Fig. 3.48 y 3.49: Aqui utilizaremos 2. Fig. 3.50: Extiende las dimensiones 3. Fig. 3.51: Completa la construccién
o misma ¥cnica para reflejar un plano  del ancho del rectangulo para la posi- con diagonales y halla la altura del rec-
vertical. Dibuja para encon-  cién estimada del recténgulo reflejadoy  téngulo reflejado. Oscurece los lineas
wor ¢l punto medio del plano reflejado. encuentra el punto central para reflejar. del recténgulo resultante.

Reflejar planos transversales o desplazados

#ig. 3.52 fig. 3.53

1. Fig. 3.52: Establece un plano que se eleve sobre el sueloo 2. Fig. 3.53: Refleja la linea frontal utilizando la técnica de
sobre el plano reflejado. Extiende las lineas en cada una de  multiplicacién.
las esquinas en la direccién a reflejar.

o
3. Fig. 3.54: Compleka el plano siguiendo la cuadricula de pers: F
ﬁr y usando las lineas verticales para definir el tamafio del .

il
A

>

4713 3.55: Ozcvrece loe Hordas exerioves.
Scoft Robertson | Thomas Bertling | DIBUJO —eme



REFLEJAR UN PLANO INCLINADO

La reflexién de planos inclinados uiiza la misma técnica de muliplicar rectéingulos.
Los siguientes ejemplos en columnas disfintas ilustran este principio. Son construcciones
independientes, que muestran diferentes planos inclinados.

‘ 1. Fig. 3.56 y 3.57: Configura un plano

; — inclinado y el plano que se utilizarg como

s «espejo». Usa una cuadricula de perspec-

fiva para determinar dénde estdn ubicados

ambos planos en el espacio, uno con res-

j'v/ pecto al ofro. Esto es esencial para tener
™ clara la construccién.

b5 fig. 3.56

2 - 2. Fig. 3.58 y 3.59: Elige un _punto (A)
pu%eiur. Extiende la linea del plano
inclinado (linea rojo) y la linea del plano
espejo o reflejado para indicar el punto de
interseccion (B). Deja caer una linea vertical
desde la parte superior del plano inclinado
hasta el plano de tierra (C), si es que adn
no estd alli como parte de la construccién.

3. Fig. 3.60 y 3.61: Usa la técnica de mu+ Do
fiplicacién para reflejar el punto Ay crear
el punto D.

los puntos B y D. El dngulo del plano ahora
se ha reflejado en perspectiva. \

5.Fig. 3.64y 3.65: Para finalizar el dibujo,
utiliza las lineas guias de la cuadricula

| de perspectiva que van al PFl para frans-
ferir algunos puntos reflejados més (E y F).
, Conecta estos puntos para crear los planos
d__| A reflejados.
7

e
£ fig. 3.64

i
T APITYIA 0 ! 7icils dy dibui i puirecing

4. Fig. 3.62 y 3.63: Traza una linea entre D@

\
\

|

¢

o

's

-]

——
1
\
\
\ X
i
\ |
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REFLEJAR PLANOS INCLINADOS Y ROTADOS

A veces los dibujos nos obligan a tratar con planos que tienen una posicién més

compleja en el espacio. Tres puntos definen un plano. Para crear un rectdngulo,
dmmmmmdm&. Esto es fcil de olvidar mien-

Para crear un buen plano inclinado y
rotado, consulta las péginas 51y 75.

wras se dibuja. Se pueden dibujar cosas que no son fisicamente posibles. Echa
un vistazo @ M. C: Escher: él lo hizo a propésito.

1. Fig. 3.66: Un plano inclinado y rotado
(gris sombreado) se apoya en el plano de
[ 3 de sus cuatro
, C, D) se proyectan en
el plano espejo, solo dos puntos coinciden
en alfura (puntos E y F), pero ninguno coin-
cide en profundidad (lineas verdes) o ancho
(lineas azules). Observa la vista superior.

Vista superior &

2. Fig. 3.67: Toma el punto frontal superior
(A) y refléjalo a través del plano espejo
para crear el punto G. Usa la técnica de
duplicacién de recténgulos.

fig. 3.69

H fig.3.68 ¥

3. Fig. 3.68: Proyecta el borde frontal
del plano inclinado sobre el plano
espejo, luego extiéndelo hacia abajo
(inea 1). A continuacién, extiende el
borde frontal del plano inclinado (linea
2), creando el punto H.

4, Fig. 3.69: Conecta el punto de infer-
seccién (H) con la esquina frontal supe-
rior ya reflejada, asi creards la linea 3.

Scott Robertson | Thomas Bertling | DIBUJO

5. Fig. 3.70: Dibuja una linea desde el
punto C, perpendicular en perspectiva al
plano espejo (o plano reflejado). El siio
donde se cruza con la linea 3 del paso
4 es la esquina frontal inferior reflejoda

(punto J).

2




fig. 3.71

6. Fig. 3.71: Ahora encventra la linea
base reflejoda del plano inclinado en el
suelo. Comienza en el punto C y extiende
la linea en el suelo hasta que se cruce
con el plano espejo, creando el punto K.
Dibuja desde el punto K hasta el punto J
(¢! del paso 5), creando la linea 4.

| - i fig. 374

9. Fig. 3.74: Locdliza el punto final del
borde superior reflejodo extendiendo
una linea (que es perpendicular al plano
espejo) desde el punto B para crear el
punto M.

fig. 3.72

7. Fig. 3.72: Forma la linea 4 con la
longitud correcta extendiendo la linea
que es perpendicular al plano reflejado
desde el punto D, creando el punto L.
Esto determina la longitud de esa linea
en el suelo.

fig. 3.75

10. Fig. 3.75: Conecta los puntos M y
L. Acabas de reflejar un plano inclinado
y rotado.

e

-~

CAPITULO 03 | Técnicas de dibujo en perer-o
o —— Q"

fig. %

8. Fig. 3.73"Repitelos Pasos del 3
(girando 90%) para determinar o di‘,“
cién para reflejarel borde superior, >

11. Fig. 3.76: Oscurece los bordes de
los planos reflejados.




i ---':‘"I I”” ”’h .'.'.';llh; "'”’ ""'Ihmlﬂﬁ»

s consirucciones crea conciencia de los  lineas de construccion verdes atraviesan los mismos puntos en
allan en el medioa Reflejar planos  mltiples arcos, lo cual es un gran ahorro de fiempo. Después

parece un ejercicio abstracto, pero uy aplicablefan  de ferminar este capitulo y aprender acerca de las curvas
pronto como desees dibujar un coche o un avién. También hay  reflejadas, echa un M esta construccién y verds como |,
muchas multiplicaciones en los edificios. En la figura 3.78, las  en términos técnicos o de perspectiva la comprenderas mejor.

Scott Robertson | Thomas Bertling | DIBUJ0 ———— 3¢



REFLEXION DE CURVAS 2D

Reflejor curvas te dard control sobre las superficies naturales. La base de la construccién adn
son las lineas rectas y el control de la perspectiva. Las curvas 2D estdn, por definicién, en un
plano. Este plano se puede inclinar en el espacio 3D (fridimensional).

Vista ortogréfica Vista en Perspecsi,

- IS >

| | D Fig. 3.79: Define el plano y trazala
| curva 2D en él.

Fig. 3.80 y 3.81: Delimita el plano
con un rectdngulo y refleja este rec-
I téngulo en la direccién que deseas
reflejor la curva.

<O

fig. 3.79 fig. 3.80 Técnica 13

, Fig. 3.82: Dibuja una V que se
refleje. Usa para ello las esquinas
del recténgulo y un punto comin en
la linea central.

Fig. 3.83 y 3.84: Traza una linea
horizontal desde la interseccién de la
curva y la diagonal, hasta que cruce
la diagonal reflejada. Continda
transfiiendo mdltiples puntos que

fig. 3.62 fig. 3.83 definirén la curva reflejoda. fig. 3.84

e Técnica 2:
Fig. 3.85 a la 3.87: En lugar de 1
dibujar las diagonales en las esqui-
nas del recténgulo, usa la linea ’
~ media de la construccién original.
/
Técnica 3:

fig. 3.85 fig. 3.86 Flg 3.88 ala 3.90: fig. 3.87

1. Decide qué punto reflejar en la
“curva (A).

C D C D’ 2. Coloca una diagonal a través de
ese punto hasta la linea central (B).

3. Agrega una linea horizontal
desde el punto C al D.

4. Refleja la linea diagonal dibu-
jando una linea de B a D.

5. Afade una linea horizontal
3 adicional desde el punto de inter-
seccién A ol E.

CIRED 2 fig(3:87
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Técnica 4:
Fig 3910k 393

vl tambidn Rnciona oqul.
1. Define of punts que reflejards.

harizental para craar un rectngulo.

3 Refleia of ancho del rectangulo
pora vearle como base para reflejor
el punto.

Todas las técnicas combinadas:
Fig. 394 a0 3.96:

Aqui combinamos fodas los métodos
para mostrar cdmo los puntos definen
la curva reflejoda

3Qué método se debe elegir? Escoge
lo ¥écnica que proporcione la mayor
cantidad de puntos de la manera
mds eficiente. Combina las técnicas
segin las necesites.

Scott Robertson | Thomas Bertling | DIBUJO

£ mdnsdo da duplicacidn de rectin |

2. Dbia wha lwea vertical y una |

fig 393

fig. 3.98




REFLEXION DE UNA CURVA 2D EN UNA SUPERFICIE INCLINADA

fig. 3.100

1. Fig. 3.100: Delimita la
superficie inclinada. Troza
una curva sobre ella.

3. Fig. 3.102: Dibuja
una diagonal en ambos
planos, de modo que la
diagonal més cercana se
interseque con la curva.

5. Fig. 3.104: Dibuja una
linea desde la interseccién
de la linea central del
plano inclinado hasta la
curva. Transfiere la infor-
macién al plano reflejado.

42 —————— CAPITULO 03 | Técnicas de dibujo en perspectivo

fig. 3.101

2. Fig. 3.101: Usg

técnica de reflexion de 5
plano para crear el plan,,
reflejodo en el que
situard la curva reflejadg,

4. Fig. 3.103: Traza yng
linea en la direccién de Ig
cuadricula de perspective
desde el punto de intersec,
cién hasta que cruce Ig
diagonal reflejoda.

Ahora hay fres puntos
para la curva reflejada: ef
inicial, el final y el nuevo
punto recién creado.

6. Fig. 3.105: Repite el
paso anferior, pero esta
vez usa la linea media
horizontal para encontrar
la interseccién con la
curva.

Estas lineas se pueden
mover a cualquier sitio
donde se coloque el punto
de transferencia.



REFLEXION DE UNA CURVA 3D EN PERSPECTIVA: LA COMBINACION DE DOS CURVAS

4

fig 3.107

1. Haz una construccién completa de una curva 3D. Esto se 2. Comienza reflejando el punto inicial de tu curva. Asi esto-

hace con la técnica de la combinacién de dos curvas de la  rés duplicando el recténgulo, pero omite la linea vertical, ya

pdgina 89. Saber dénde et la linea en el espacio es esencial  que esta no es esencial para tu obietivo. Adivinar el punto de

para estos dibujos. reflejado es posible aqui porque hay muy poco escorzo en la
linea vertical.

3. Repite este proceso para el resto de los puntos en la curva. 4. Conecta los puntos para encontrar la curva reflejada y
Reflejor algunos puntos estratégicos en lugar de todos los dibuja una linea suave y clara. Si un punto parece fuera de
puntos es una opcién, pero al principio agrega suficientes lugar, solo compensa segin sea necesario.

puntos para que la curva se pueda delinear con confianza.

5. Cuando reflejes la curva, es hora de encontrar la base de 6. Ahora hay dos curvas reflejadas: una curva 3D (verde) y
la curva. Haz caer las verficales hasta que se crucen con las  una curva plana [negra). Esta técnica crea un volumen 3D al

lineas extendidas en el suelo. mismo fiempo que refleja la curva.
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COMO CREAR CUADRICULAS

Este capitulo se centra en la consiruccién y en la comprensién

de kas cuadriculas.

los perspeciivas mas utilizadas tienen puntos de fuga que
estan fuera de la pégina. Las cuadriculas ayudan a orientar
Jos lineas hacia esos puntos de fuga.

los cuadriculas son muy dtiles cuando se trabaja con dibujos
complejos y moltiples objetos. Comprender los conceptos bdsi-
cos de los cuadriculas es importante para poder decidir cémo
usar fotografias o plantillas generadas por ordenador.

Cvondo se trabaja sin una cuadricula, se dedica mucho
esfuerzo a orientar las lineas en la direccién correcta, y la peor
parie es no saber si las lineas han quedado bien o no. Tener
una cuadricula bésica soluciona este problema de la orienta-
¢i6n de las lineas. Esto permite concentrarse en la construccién
/. mds tarde, en el disefio, a medida que el dibujo se vuelve
mds automatizado.

CAPITULO

04

Con el fiempo, podrés dejar de usar cuadriculas para las
cosas féciles, pero para construcciones dificiles con partes arti-
culadas, elementos rotados y miltiples vistas del mismo objeto,

una cuadricula base es muy Util.

Las cuadriculas se pueden reutilizar con frecuencia, ya que
no se dibujan, sino que se colocan debaijo de los dibujos.
Una cuadricula utilizada como plantilla debe ser lo mas pre-
cisa posible, y es importante elegir la forma mds efectiva de
crearla, en funcién de su uso particular. Se puede dibujor a
mano, con una regla o en un software 2D o 3D. Contar con un
proceso y una metodologia de trabaio, asi como oduqlizorlos
regularmente, es parte de ser un disefiador y un solucionador
de problemas.
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TIPOS DE CUADRICULA DE PERSPECTIVA

Veamos un par de tipos de cuadriculas de perspectiva que son
de las de mayor uso y que son Utiles para dibujar. Al elegir
una cuadricula, es importante tener en cuenta el propdsito del
dibujo final. Algunas cuadriculas son mejores para la idea de

fig. 4.1

un entorno que para productos. Para hacer las cosas mg,
plicadas, la eleccién de cuadricula también depend.
de comodidad del usuario. No hay una cuadricula cor

incorrecta. Estas son pautas, jno oblngocaonesl

c«;

Dibujos en perspectiva de un punto o
la cuadricula para la perspectiva de un

punlo es excelente para la génesis de las
ideas y para agregar perspectiva a un
boceto de vista lateral. Es facil de creary | =
la perspectiva de izquierda a derecha y de

arriba abaio es fécil de confrolar. Esto sim- \ AN i 3
plifica la transferencia de proporciones, ya <, < -
que se hace de uno a uno y las proporcio- (Y = , ' :
nes solo se reducen cuando se profundiza | v T o T ) = by |
en la perspectiva. Sin embargo, es mds m’ ) S = ’
dificil controlar la profundidad de un objeto - === ; - =t
en esta perspectiva. la profundidad puede  |_——e—= - = 2.8 —
llegar a ser muy superficial y la perspectiva ! IR :
puede comprimirse mucho a medida que se = e SN 0T - -
acerca a la linea del horizonte. | = 2 AP N 2

. /:.; il S

Dibujos en perspectiva de dos puntos

la cuadricula para la perspectiva de 'dos puntos es una de
las mds utilizadas. Lla cuadricula cambia con la orientacién
del objeto al espectador. Tener un objeto individual en una
perspectiva de dos puntos es bastante bésico, pero cuando se
trata de tener dos o mas objetos rotados en la misma superfi-
cie, todo se dificulta. Una perspectiva de dos puntos le da al

espectador una buena idea de la orientacién en el espacio
de los objetos que se muestran. El efecto es similar en una
perspectiva de tres puntos, pero la complejidad de! dibujo
aumenta, ya que las verticales no son paralelas entre si. Tener
las verticales perpendiculares a la linea del horizonte en esto
cuadricula de perspectiva facilita: mucho el dibujo.

_.'h\

fig. 4.2
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Esta perspectiva crea las vistas mas dindmicas y no es muy
dificil de construir ni de controlar. De las cuadriculas para pers-
pectiva lineal, la de la perspectiva de tres puntos parece la més
natural. Esta perspectiva se emplea mucho en los videojuegos
y también SketchUp la usa. Es recomendable estimar la conver-
gencia de las verticales o utilizar un programa 3D para crear
la cvadricula. La construccién precisa a mano puede llevar

ﬁg, 44

Dibujos en perspectiva de tres puntos

mucho tiempo en comparacién con generarla en un ordena-
dor. Un desafio con la perspectiva lineal de tres puntos es que
parece extrafia cuando se cruza la linea del horizonte (con-
sulta la pagina 62). Para aprﬁmr al méximo la perspectiva
lineal de fres puntos, mantén la linea del horizonte fuera de lo
pagina o cerca del borde superior o inferior del dibujo.

) ' fig. 4.5

Dibujos en perspectiva de cinco puntos o perspectiva curvilinea

£
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la cuadricula para la perspectiva de
cinco puntos se aprecia en fotografias
tomadas con un obiefivo ojo de pez.
Esta cuadricula permite dibujar por
encima y por debajo de la linea del hori-
zonte con lineas verticales convergentes.
La perspectiva curvilinea adopta muchas
formas y cuenta con varias ventajas.
Para tener una perspectiva verdadera-
mente curvilinea, todas las lineas rectas
verticales y horizontales se arqueardn.
Es una cuadricula dificil de generar
a mano, por lo que es recomendable
dibujar sobre una fotografia, usar una
cuadricula preexistente o generar una
cuadricula con un software 3D.



COMO CREAR UNA CUADRICULA DE FERSY =~

Construccién de una cuadricula de perspectiva de un punto mediante puntos de fuga en la pégjr,

Con este ejercicio aprenderds a crear una cuadrf-
cula de perspectiva de un punto con cuadrados en

¢l svelo y con un cono visual de 60°. Los cuadro-
dos permiten realizar ansferencias proporcionales
desde un plano ortagrdfico en perspectiva. El obje-

vo de todas has cuadriculas es encontrar la conver-

gencia cormecta y colocar cuadrados en perspectiva
sobre esa cvadricula.

Fig. 4.8: Establece el punto de fuga central (PFC),
el dnguld visval de 60°, el punto de fuga de 45°
y ¢l plano del cuadro en relacién con el punto de
vista del observador aplicando los conocimientos
del capitlo 2.

Agrega una linea horizontal a través del PFC y un
plano de perspectiva que defina tres lados de un
cuodrodo (lineas rojas). Dibuja la linea de visién
desde el punto de vista del observador hasta el
punto de fuga central.

Fig. 4.9: Dado que hay un dngulo visual establecido
y la longitud de un lado de un cuadrado, solo hay
una solucidn para encontrar la longitud del cua-
drado que se desvanece en perspectiva.

Traza una linea desde el punto A hasta el punto de
fuga de 45°.

Lo diogonal muestra la longitud del cuadrado en
perspeciiva.

En este caso, el punto de fuga de 45%esel puntorde
990 diogonal para’el cuadrado en perspectivaide
un punio.

Fig. 4.10: Ahora que el cuadrado inicial estd delimi-
fado, usa la técnica de multiplicacién de rectdngulos
para crear uno cuadricula en el suelo. Construye la
cwadricula solo hasta donde sea necesario para el
dibujo; no tiene sentido llenar la pégina con cuadra-

dos innecesarios.

Esta cuadriculo yo esté liska para usar. Hay un
escorzo automéfico en esta cuadricula que podria
vsarse para una calle, un producto o un interior,
El tomafio del cuadrado podria representar 15
meftros o 10 centimetro (50 pies o 5 pulgadas). Es
tu decisién,
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PUNTO DE FUGA DIAGONAL (PFG), METODO DEL PUNTO DE VISTA

Vista superior: ~

~ Fig. 4.11: Dibuja un cuadrado. Usa el punto.devista'eomo una esquina
ovérlice.

Traza una linea diagonal desde el punto de vista a ravés de ko esquina o
‘ vértice opuesto, para formar una diagonal a modo de bisectriz (que dividira
s el dngulo recto en dos dngulos de 45°). Esta diagonal fiene su propio punto
de fuga especifico para la rotacién del cuadrado, que se llama punto de fuga
diagonal (PFG). Hay uno para cada rotacién del cuadrado.

Para encontrar el éngulo correcto del PFG, mide el dngulo entre la diago-
nal y la linea de visién. En este ejemplo, la linea diagonal converge en el
PF de 15°.

Vista en perspectiva:

v Fig. 4.12: Observa aqui un cuadrado en una cuadricula de perspec-
tiva 30/60. Dibuja una diagonal a fravés de las dos esquinas o vértices.

g 411 Dondequiera que esa linea interseque la linea del horizonte, deferminaré la
ubicacién de su PFG.
30 PFC 15 PFG IH 6o
+ PSS 2
e~ —
. 3 = — . e //"'
fig. 4.12 @/ g

Cémo estimar el dngulo de rotacién

il fig. 4.14
o 23°
- 15° i
> 1t = il
; = 3 =X
> 0° [ —e—C i
Vértice de la esquina

Fig. 4.13: Dividir un cuadrado en perspectiva permite crear
ofras rofaciones ademas del punto de fuga diagonal. Echa un
vislazo @ la construccién ortogréfica de arriba. El lado dere-
cho del cuadrado se subdividié en multiples ocasiones para
crear mediciones o marcas de 1/2, 1/4 y 1/8 mediante la
#écnica de dividir por la mitad.

Fig. 4.14: La ventaja de esta técnica es que también funciona
con la perspectiva. Cuando el punto o vérfice de la esquina
se conecta a las esquinas diagonales, se generan cinco lineas
extendidas. La azul es de 0°, la pirpura se roté 7° desde la
linea azul y las demds 15°, 25° y 45°, respectivamente.

Emplea esta técnica para encontrar dngulos en dibujos a mano
alzada con incrementos de 7°, lo cual es lo suficientemente
preciso para consirucciones dibujadas a mano.
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CONSTRUCCION DE UNA CUADRICULA DE DOS PUNTOS CON PUNTOS pE FUgy |

EN LA PAGINA

Configurar una cvadricula de dos puntos
con cvadrodos es muy similor a hacerlo
con una cvodricula de un punto. En este
ejemplo se hard una cvadricula 45/45
y el punto de fuga centrol se converting
en ¢l punto de fuga diagonal.

1. Fig. 4.15:
fuga y un éngdlo
del punto de vista.
Estoblece tres lodos de un cuadrado
base (lineas rojas). Las dos lineas para-
lelas son infinitas y convergen en el PFI.
€l limite final converge en el PFD y su
longitud se define por la distancia entre
las dos lineas paralelas.

a fravés

2. Fig. 4.16: Determina el famaiio del
cuadrado trazando una diagonal hasta
¢l punto de fuga diogonal, que para
mw&ﬁ/ﬁe&dpunto
de fuga central. La inferseccién muestra
dénde dibujar ko linea hacia el punto de
fuga derecho de 45° para completar el
cuodrado.

3. Fig. 4.17; Complela lo cuadricula uf
lizando el método de mulfiplicacién de
reciéngulos. Ahora se han creado dos
cuadriculas en el mismo cono visual, Ten
en cuenta que los cuadrados en cada
una de las cuadriculas no son del mismo
tamaiio, son solo cuadrados.

A Aablanc 22 A 2o

s PRC 3
. K : I /

L fig. 415

fig. 4.16

fig. 4.17



CUADRICULAS DE DOS PUNTOS GIRADAS, CON CUADRADOS DEL MISMO TAMARNO

W by
H EM
.
H us

MW,BO

fig.4.18

fig. 4.19

fig. 4.21

Usar el mismo tamaiio de cuadrado para
cada una de los cuadriculas permitira
estimar mejor el famaiio relativo. Esla
técnica se basa en dnbwor un circulo en
ﬁnpedm y luego girar un cuadrado a

1. Fig. 4.18: Configura la perspectiva
basada en la proyeccién del punto de
vista para un conjunto de puntos de fuga
que se utilizarén para la rotacién. En
este ejemplo se emplean una cuadricula
de un punto y una de 60/30.

2.Fig.4.19: Ehgeyoonsttuyeunwodmdo
en la cuadricula de perspectiva de un
punto como se hizo anteriormente. Ahora
coloca una elipse dentro de este. cua-
drado. El eje menor de la elipse apuntard
hacia abajo. Comprueba que la elipse se
ajuste perfectamente al cuadrado.

3. Fig. 4.20: Ahora exponde la cuadri-
cula fanto como.sea-necesario. Solo se
agregé un cvadrado adicional a esta
construccion.

4. Fig. 4.21: Traza la elipse, el éngulo
visual y los puntos de fuga sobre una

superposicion o capa. Para que esta féc-
nica sea efectiva, eﬁoselemenbsdeben

Pore|emplo esoaneoenelordenodory

amplia o reduce segin sea necesario.
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5. Fig. 4.22: Haz un cuadrado alre-
dedor de la elipse con los puntos de
fuga 60/30 mediante el trazado
de una linea que sea fangente al
circulo en el suelo. Esto daré como
resullado un cuadrado girado que

liene exactamente el tamafio de uno
en la perspectiva de un punto.
Expande la cuadricula segin sea
necesario. En este ejemplo, el cua-
drado se multiplicé solo una vez.

6. Fig. 4.23: las dos cuadriculas
se pueden combinar ahora. Alinea
la linea del horizonte y el éngulo
visual con exactitud en la misma
posicién. Estas cuadriculas juntas
permiten dibujar objetos que giran
uno respecto del ofro en el mismo
plano de tierra.

- ’// A e P \
\+ —— fig. 423

7. Fig. 4.24: Al usar estas dos cuo-

driculas, se colocan dos Fps en
el mismo plano de fierra. Tienen la
misma base y altura. Con la dispo-

nibilidad de cuadrados del mismo /
tamaiio en el suelo, esto se convierte r f
en una construccién répida.

lee la pégina siguiente para i
saber cémo se transfirié la altura = f
de la caja. e 7N |

fig. 424

8. Fig. 4.25: Agrega mas superposi-
ciones para encontrar mas
cuadriculas para rofar alrededor del
circulo. Asegurate de que el angulo
visual y la linea del horizonte coinci-
dan y de que cada cuadricula esté
en un pedazo de papel diferente.
Las cuadriculas se pueden colocar
debaijo de la pdgina para trazarlas

segUn sean necesarias.
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COMO TRANSFERIR ESCALA EN PERSPECTIVA

Transferir la altura de algo en perspectiva es una de las cons-
frucciones mds simples, pero con demasiada frecuencia se hace
mal. A partir de ahora nunca mas! En esta seccién explicare-
mos cémo usar un punto de referencia (PR) simple para escalar
una figura desde el primer plano hacia atrds en la distancia.

‘H PR1
PR2

Posicién 2

Posicidn inic
; /bf‘\> osicion inicial

-~

fig. 4.26

‘De pie sobre una caja en la distancia

1. Construye los planos de altura desde la parte superior de la
figura hasta el PR1, a través de la parte superior del agujero y
a través de la coja.

2. Decide dénde debe estar la figura en la vista superior de la
coja y ubica esfe punto en el plano de tierra.

3. Transfiere esta ubicacién del punto directamente a la parte
superior de la caja.

4. Toma la altura $ la figura en pie en el plano de tierra en
esto posicion y ransfiérela a la parte superior de la caja. Dado
que las lineas verficales son paralelas en este caso, no hay
necesidad de preocuparse por ningin escorzo vertical.

En el primer ejemplo, la figura se encuentra en un terreno
ﬁlono. En el segundo ejemplo, cuando la figura se escala

acia atrds en la distancia, permanece en un agujero y luego
en la parfe superior de una caja.

1. Para transferir la altura de cualquier objeto a medida que se
mueve en un plano de fierra en perspectiva, dibuja una linea
desde la base del objeto, en la direccién en que se moverd, hasta
la linea del horizonte (LH). Esto crea un punto de referencia (PR1).

2. Traza una linea desde la altura del objeto hasta el PR1.

3. Dibuja una linea vertical en cualquier lugar que cruce
ambas lineas de altura de referencia. Habré una misma altura
en perspectiva en ese punfo.

4. Para mover la figura adn mds lejos, repite los pasos anterio-
res y crea el PR2.

5. Para mover la figura hacia la izquierda o hacia la derecha,

simplemente haz lineas de altura paralelas ol horizonte desde
cualquier posicién de la figura.

De pie en un agujero en la distancia

1. Enwm sobre'la pared
lateral donde se cruza con la linea de tierra RP1.

2. Transfiere su altura desde el fondo del agujero. Haz que
tenga la altura de la linea desde el plano de fierra (linea verde).

3. Para mover la figura en la parte inferior del hoyo, simplemente
repite los mismos pasos que en el ejemplo anterior para crear el
PR2. La Gnica diferencia ahora es que la parte inferior del agu-
jero es el plano de fierra de construccién de esta figura (que, a
su vez, era la parte superior de la caja para la figura que estaba
parada sobre ella). Ahora es tu momento, dibuja esa banda de
msica en el campo de futbol que siempre has querido hacer.

o ¥ ! PRI
L L -
] -
[ e (-
\'?\ -
g
Posicién inicial S» i

fig. 4.27
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EL METODO BREWER:

CONSTRUCCION DE UNA CUADRICULA CON PUNTOS DE FUGA FUERA DE LA PAGIN

A medida que creamos dibujos, a veces los puntos de fuga
estdn fuera de la pégina: Gracias al método Brewer es posible
construir una cuadricula con puntos de fuga a pesar de que no

contemos:con-unordenador; un papel gigante o una foiee,
piadora. Este método lleva el nombre de Bill Brewer, uno ¢,
nuestros profesores en el Art Center College of Design, g,
originalmente nos ensefié su técnica.

fig. 4.28

B

=y

fig. 4.29

Para crear una cuadricula se necesitan cuatro lineas bésicas.

1. Troza una linea vertical. Piensa en ella como la esquina
frontal de una caja.

2. Dibuja dos lineas que converjan hacia la derecha. Asegirate

de que converjan fuera de la pégina. Evita lineas paralelcs\

en este caso. Esf

sCudnfto deberian converger las lineas? Depende de qué vista
se esta creando. No dudes en consultar una imagen de refe-
rencia o una folografia con una perspectiva deseable y trazar
las lineas.

3. Haz una linea desde la parte inferior de la linea vertical
hacia el punto de fuga izquierdo.

sS4 CAPITULO 04 | Cémo crear cuadriculas
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Echa un vistazo a la figura 4.31. Se establecié una perspec-
tiva con las cuatro lineas colocadas en la pégina. Imagina
que las lineas a la derecha se cruzan en algin lugar fuera de
la pégina en el punto de fuga derecho. El PFD determina la
posicién de la linea del horizonte. la lH y la linea izquierda
también se cruzarian en algdn lugar fuera de la pagina. Donde
se infersecan es el punto de fuga izquierdo que falta.

El objetivo de los préximos pasos es dibujar una linea desde
el punto A hasta el punto de fuga izquierdo que estd fuera de
la pégina, sin extender ni ampliar la pagina. Los bocetos se
colocarén en miniatura en la parte inferior de cada paso para
observar toda la cuadricula a lo largo del proceso.
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fig. 4.33 B i

4. Traza una linea vertical pardlela a la verfical existente.
Aumenta la precisidn del dibujo manteniendo estas lineas lo

més separadas posible.

fig. 4.36

w m

i o P

fig. 4.37

6. Hoz una linea desde el punto A pasando por el C hasta
llegar al borde de la pagina. El dibujo en miniatura muestra
que esta linea finalmente alcanzaria el punto de fuga izquierdo.

Ahora que has establecido esta perspectiva, se necesitan mds
lineas de cuadricula para que esta cuadricula sea util.

L
‘\\‘
T

“‘\ \\}___I‘" '"
e — 2
fig. 435 T —

5. Dibuja un recténgulo con esquinas perfectas de 90° (fineas
rojas) comenzando desde la altura de la linea vertical derecha.
Donde la parte inferior del recténgulo se eruza con la linea que
va al LVP (punto B), traza una vertical que cree el punto C.

7. Divide las tres lineas verticales de manera uniforme.

En este ejemplo, se dividen en cuartos, sin embargo, pueden
hacerse mds subdivisiones. Para ello, mide usando una regla
o un divisor de espacios iguales [Alvin 6" Stainless Steel Equal
Spacing Divider Model 719A).
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fig. 4.40

8. Traza una linea desde coda punto de subdivisién enla linea 9. Ampliar la cuadricula es simple. Si hay espacio hag, -
vertical centrol, o través de su punto correspondiente en cada _borde inferior de la pagina, toma una altura de unidod ¢
una de las ofras lineas verticoles, hacia el borde del papel. cvadricula de cada una de las verticales y agrégala dl fing

Conecta los nuevos puntos, como en el paso 8.

==

| R
PFD

fig. 4.42

10. El Gltimo paso es extender todas las lineas que conducen @ Haz algunas cuadriculas diferentes que puedas empleor segif

los puntos de fuga. Esto crea la cuadricula final que se puede  tus necesidades puntuales. Usa estas cuadriculas como boses:

uenr en dibujos futuros. a modo de plantillas o falsillas, y no dibujes directomen®
sisbre ellas. Esto permitiré mdltiples usos de cada cuadricvlo-
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COMO CREAR UNA CUADRICULA DE CUADRADOS,
SIN PUNTOS DE FUGA DIAGONALES

fig. 4.43 | v
s S 1. Usa la cuadricula que acabas de crear
\; ) como base o plantilla.
= ‘ 2. Coloca la elipse correcta en el érea deli-
} mitadora/limitrofe (lineas rojas).

i / ! | 3. Ciérrala con una linea tangente vertical

| \\ _/’/ I - i : (linea verde).
k*’ : Esto crea un cuadrado en perspectiva que

coincide con la actual cuadricula de Brewer.

4, Extiende los cuadrados con la técnica de
multiplicacién de recténgulos.

Esto formaré un plano verfical con ftres
cuadrados. Cualquier cuadrado se puede
expandir en la direccién del eje y (altura) o
z (profundidad).

Estos cuadrados permiten la transferencia

ortogrdfica y proporcionan control sobre las
proporciones del dibujo de futuros objetos.

5. Transfiere un cuadrado al plano de tierra.
El punto de inicio y el ancho ya se han fijado
a fravés del cuadrado vertical.

6. Coloca una elipse en el plano de tiera
y encuadra el cuadrado con una linea tan-
gente (linea verde).

7. Expande la cuadricula nuevamente.
Refleja el cuadrado a través del eje x (ancho)
para hacer una cuadricula simétrica.

Estas cuadriculas son la base de la mayoria
de los dibujos de objetos. Siéntete libre de
hacer una copia de cualquier cuadricula de
este libro para usar como base o plantilla
para tus futuros dibujos.
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CUANDO UTILIZAR UNA BASE O PLANTILLA GENERADA POR ORDENADOR

Algunas de los avances més significativos en el dibujo en pers-
pactiva son los programas informéticos de modelado 3D que
puaden ayudor en el disedo basico de cuadriculas de dibujo
&n parspactiva y volimenes mas grandes. gPor qué no hacer
gue ol ordenodor lo haga Yodo? Pora utilizar estos programas
informatcos de monera eficiente y efectiva, es importante
aprender & constuir primero cuadriculas y volimenes dibu-
iadot & mono. Eska combinacion de herramientas 2D y 3D
puade ser muy poderosa para crear dibujos increibles.

Uno de los portes més tediosas de comenzar un nuevo dibujo
e disedor lo cuadricula de perspectiva con los volumenes mds
grandes esbozodos proporcionalmente. Es tentador apresurar
este paso, pero es importante hacer que la base del dibujo sea
lo més precisa posible. Para cuadriculas totalmente dibujadas
& mano, el punto de vista (V) @ menudo no sale exactamente
como se desea o la contidod de convergencia esta desacti-
vodo e imita el objefivo incorrecto de la cémara. En ese caso,
continiia con el V incorrecto o comienza de nuevo.

Lo figuro 4.47 es uno plantilla de paisaje urbano modelada
y venderizoda en MODO. El fiempo fotal para modelar y
renderizor esto imagen fue de 30 minutos, por lo que las
veniojos productivas de trabajar de esta manera al principio
son evidentes de inmediato. En la figura 4,48, Mark Castanon
construy6 una plantilla 3D de una escena interior en SketchUp,
que &s probablemente el més simple y menos costoso de los
progromas de modelado y renderizado 3D con suficientes
carodleristicas para que valga la pena aprenderlo y usarlo. La
figura 4.49 muestra lo que dibujé sobre la parte superior de
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Un programa informdtico de modelado 3D es fopye..

para esbozar rapidamente las proporciones de los grc"hco
volimenes, para mover el V e incluso para usar d;f; 1
objetivos de cdmara antes de empezar a hacer lo Superfc:

de la seccién y los detalles. Sin embargo, cuando ems, -
a frabajar con este fipo de programas, jno olvides qQue y;
fienes habilidades de dibujo! Es fécil dejarse atrapar g, .
modelado mas de lo necesario y dejarse llevar por Iy Odicir'!‘
de detalles o formas mas complejas que serian més rép;d:
y féciles de dibujar. Es posible pasar horas jugands en 4
ordenador cuando todo lo que realmente se necesitohy p

una buena vista de 3/4 para iniciar. .

Como todo, usar una nueva herramienta requiere précsics
Los ejemplos en las siguientes pdginas fueron redlizados ger
algunos de nuestros antiguos alumnos en el Art Center Collegs
of Design. Todos estos artistas ahora son profesionales y ok,
jadores en activo.

fig. 447

esa plantilla. Este es un gran ejemplo de modelar lo suficiente
como para establecer un V, proporciones y una cuadricula
de perspectiva antes de pasar al dibujo final. La cantided de
detalles en el dibujo a mano, junto con los diferentes grosores
de linea utilizados para acentuar los objetos superpuestos en
bescena y sus respectivas siluetas, hace que este dibujo sea
més afractivo visualmente que si la imagen superior se hubiera
terminado solo en el ordenador.

Conoce mdés del excelente frabajo de Mark en
http://markcastanonportfolio.blogspot.com.



fig. 4.48
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Rustam Hosanov construyd el
modelo de SketchUp de la dere-
cha y luego hizo el dibujo de la
plontila (figura de abajo). Una
vez mds, solo se necesitaba una
cantided minima de modelado
por ordenador para esbozar la
escena anfes de dibujar sobre
ella. Al dibujor sobre una planti
lla o base hecha en ordenador,
es facil extender las lineas guias
a partir de la informacién de la
plantila y de los elementos de |
feposicion, asi _como agregar =
nuevas lineas. Al variar el grosor
de linea; Rustam hizo un gran tra-
bajo ol ayudar al ojo a compren-
der mejor las formas en la escena.
Conoce més del buen frabajo de
Rustom en
http//cargocollective.com/
fustamhasanv.

wummm--"---"---"}ﬁ




OTRAS VENTAJAS Y FORMAS DE USAR UNA PLANTILLA

fig. 4.53
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fig. 4.54

Cuando realmente te dedicas a dibujar con imaginacién,
en especial una vez que eres un diseiiador profesional, una
gran parte de ese trabajo es proporcionar variaciones infi-
nitas que resuelvan visualmente el mismo problema... Y eso
implica hacer muchos bocetos. En esta serie, John Park hace
que esta repeficién sea un poco més fécil copiando o impri-
micado wno versidn muy licera danarte do su dibuie original,

7 lemguaje dc—f-n-; .
de altas properciones

Losomotors

luego dibujando sobre cada versién y elaborando diferentes
opciones estéticas. Las lineas del original son tan claras, en
comparacién con el trabajo nuevo, que las lineas més gruesas
no distraen la comprensién de los nuevos conceptos.

Conoce més del préctico frabajo de John en
http:/Aww.jparked.blogspot.com.
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NO TODAS LAS CUADRICULAS DE PERSPECTIVAS SE CREAN DE LA MISMA FORM,

Quizds te preguntes si el dibujo radicional se estd volviendo
obsoleto con la popularidad y la focilidod de usar programas
de modelado 3D. La respuesta no es sencilla. En el mundo de
la arquitectura, el disefio industrial y el entretenimiento, es cierlo
que los equipos de desarrollo mas modemos y progresistas estan
utilizando una gran cantidod de heramientas 3D para modelar
sus objetos y entomos en lugar de dibujar todo a mano, pero el
mejor uso de estas representaciones generadas por ordenador y
la forma en que se configuran dependen de fener un conocimiento
profundo del dibujo en perspectiva. Contar con sélidas habilida-
des de dibujo en perspediiva posibilita que haya muchas formas
y modos de usar estos fipos de representaciones. Mirando hacia
el futuro, todos los diseiiodores necesitardn tener cierta capacidad
de modelado y renderizado 3D por ordenador, y la forma como
se usan los bocetos de medios tradicionales continuard transfor-
mdndose y abstrayéndose y combindndose en una mezcla de
conjuntos de habilidodes digitales y fradicionales.

Al observar las imdgenes en estas paginas, se advierten dos
pares de escenas. Las figuras 4.56 y 4.58 se renderizaron en
MODO con la cémara ojustada a un obijetivo de 18 mm sin
distorsién y un campo de vision de 90°. Las figuras 4.57 y 4.59
se renderizaron con una distorsién de lente de 0.1. Puedes ver
claramente qué sucede con las cuadriculos de perspectiva en
cada caso. Las cuadriculas de perspectiva en linea recta sin dis-
torsién de lente (figuras 4.56 y 4.58) son tipicas en entornos de
videojuegos y programas 3D que no tienen una opcién de dis-
torsion de lente. Lo que hacen los programas de ordenador es
observar cuénto de la escena estd arriba o debajo de la linea
del horizonte, y luego todas las lineas verticales convergen en

Perspectiva lineal, la més empleada en entornos digitales de
videojuegos.

Fig. 4.56: Ten en cuenta que, incluso con la linea del horizonte
cerca del centro de la imagen, el cielo llena una ligera mayo-
ria del encuadre frente al suelo. Esto sesga la convergencia de
la linea vertical hacia arriba del horizonte, haciendo que las
lineas verticales que confinian debajo de la linea del horizonte
sean divergentes. Para agregar un objeto como un avién o un
personaje en primer plano debajo del horizonte, usar este fipo
de cuadricula de perspectiva distorsionada se veria_extrafio
zeundo ¢ ve ol cljercvle parssinj2 hiclade; ferc aceorctl
en relacién con la escena circundante. i

un punto de fuga ubicado en el lado que més se muestrg,
es una distorsién extraria, y el dnico lugar en el que versg -
efecto es en entornos digitales.

En la vida real, al mirar un edificio fisico que se proyeciq he:
el cielo, las lineas verticales convergen en un punto de

lo alto del cielo, y esas lineas verticales de los mismos edifci,
se cruzan debajo de la linea del horizonte y convergen 4
un PF muy por debaijo. Claramente, este no es el caso eq 5
ejemplos de videojuegos. Para que las lineas verficales ¢y,
verian por encima y por debajo de la linea del horizonte, 5,
debe agregar la distorsin del objetivo. Esta distorsién curvg ¢
inclina la apariencia de las lineas y crea cuadriculas de per,
pectiva curvilineas (figuras 4.57 y 4.59).

sPor qué importa esto? Si el propésito es dibujar un entorg
que fenga una sensacién més natural y que coincida més estre.
chamente con lo que se observa en las fotografias y a simple
vista, se utilizaria una cuadricula curvilinea. Pero si el obje
tivo es disefiar entornos de juego, se necesita una cuadricvia
lineal: Una buena comprensién de los fundamentos del dibujo
en perspectiva permite el uso de cualquier cuadricula como
base o plantilla; entonces se puede usar un programa como
Photoshop para agregar detalles en perspectiva. Sino.cvenias
con sdlidas habilidades de dibujo, esto obliga a que todo se
cree en el programa de modelado 3D con muchos posibles
errores. Por lo tanto, la combinacién de modelado 3D, rende:
rizado y luego dibujo y pintura 2D sobre la parte superior de
este fipo de imdgenes generadas por ordenador es hoy en dia
la forma més productiva de trabajar profesionalmente.

Lol

Perspectiva curvilinea, la mds empleada en entonos
fotografiados.

Fig. 4.57: Con la distorsién de lente de la cémara aplicada,
como se indicé antes, la linea del horizonte se ha doblado un
poco debido al hecho de que no se encuentra exactamente
en el centro del encuadre. Si estuviera exactamente cenirot.i?:
permaneceria recta y horizontal. la curva inversa también
se aprecia en la figura 4.59 por la misma razén, pero con
una inclinacién en esa imagen para mostrar principalmen'e d
suelo en lugar del cielo. Ten en cuenta, ademds, que las lineds
v(ricales en él convergen por encima'y por jo de la linea
del horizonte, coma es nravicibla

-

Y



Lo complejidad. de dibujar. con.una. cuadricula. curyilineg, y el _ dibujo en perspeciva que fienen muchas limitaciones y sus propios
problemo de Ios lineas verticales divergentes de la cuadricula de Hin embargo, sonmassimples de dibujar,
g que son las cuadriculas

y funcionan lo suficienfemente bien, por lo

: i predeterminadasipararredlizar trabajos de produccién donde:la
erficales (o’ pesar de que ombos e|emp|os velocidad es mds imporfante.que:la verdaderarprecision. Todo el
muesfran que ese no es el caso): Cuando todo el encuadresellene  “equipo de disefio fambién enfiende que estas cuadriculas simplifi-
convel entomo de'debaio del horizonte o de'encima de &, usa  cadas no'son exactamente realistas, sino mds bien una especie de

una cuadricula de perspectiva de tres pun &édigo o boceto del disefiador paracrearlailusion del espacio de
M rspecti perspectiva 3D en una superficie plana.
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fig 4.60: Lo cuadriculo de perspeciiva de tres puntos para el
oceto onterior s similor  la que generaria un programa 3D
de ordenndor. Desde este punto de vista (V) fodo estd mucho
mis cenco de bo que se observaria en la realidad, sin necesidad
de ogregor ung perspediiva curvilinea, Enfonces, para este fipo
de visio, juna cuadricula de perspectiva generada por ordena-
dor funcions muy bien!

[

CAPITULO 04 | Chmo crae rmd s

Fig. 4.62: El boceto en la pagina opuesta (abajo) muestra ks
efectos de una cuadricula de perspectiva generada en ordenc
dor, que es exactamente lo que nuestro exalumno Roy Santa
queria para este espacio interior que estaba disefiando para e

mundo digital- Seria exirafio agregar un W
m lineas verticales divergirian

zonte. En ese caso, es recomendable utilizor
una cuadricula de perspectiva de uno o dos puntos para qué
las lineas verticales se puedan dibujar perpendiculares (907 ¢
la linea del horizonte. Dibujar en perspectiva nunca es exod®
mente perfecto y se encontraréin soluciones infermedias, por ©
que con un mayor conocimiento de estos pros y coniras
iaar las decisiones adecuadas en tu propio frabaijo.



Vista en corte

Fig. 4.61: Este dibujo es un excelente ejemplo
de unaavistasenicorte, un tipo informativo de
dibujo en perspectiva utilizado para comuni-
car tu disefio propio a los demds. Parte de la
supeficie del primer estd literalmente
corfada para. exponer lo que esté defrés o
debajo de él. Como ejemplo, Roy ha cortado
el techo para exponer el marco de la estruc-
tura, y también ha cortado parte del techo y
la pared inferior para revelar la disposicién de
los muebles y exponer més los interiores de las
habitaciones. Estos fipos de dibujos conllevan
mucho-esfuerzo, ya que comunican muchas
cosas a lavez.

Conoce mds del gran trabajo de Roy en
http://rsantua.blogspot.com.
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Borrodores o vistas preliminares

Los borradores o bocetos, lambién llamados vistas orto-

gonoles, muestron un objelo sin perspectiva. Al desho-

cerse de la convergencia de la perspectiva, s posible

ogregar dimensiones ol dibujo que permiten construirlo

© cualquier tamaro. B objetivo aqui es la precisién de

lo informacién dimensional. Estas dos vistas prelimi-

nares son exoctamente del mismo barco, en la vista
cenital © superior y en ka visia lateral. A menudo es

uno gran idea dibujar vistas del boceto de un objeto fig. 4.64

50l visto preliminar es mucho mas fécil que hacerlo en
perspectiva, pero tombién es focil dibujar cosas en una
vista preliminar o borrador que causard problemas al
intentar traducir kas formas a las ofras vistas y finalmente
© k perspectiva. Es més focil concentrarse en el disefio

cuando no hay que preocuparse por la perspectiva,
pero ks desventojo es que una vez que finalices la vista
preliminar, solo hay una vista del objeto.
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]l- 0/"“5“’ i ek JMM4 la ventaja de dibujar una vista en perspectiva de un objeto

‘(A‘/«e M es que todas las vistas preliminares se estén dibujando, influ-

yendo en el disefio y en la forma simulténeamente. Aqui Roy
se ha centrado en dibujar cieras éreas del barco desde una

variedad de perspectivas diferentes. Todos:los-pasos para
hacer estos dibujos son los mismos. Comienza creando una

buena cuadricula de perspectiva, luego frabaija en las superfi-
cies més grandes y agrega los objetos més pequefios al final.

Lo escala del objeto no hace ninguna diferencia y cuak
quier objefo sin importar su tamaiio se puede dibujar con
precisién utilizando algunos principios bésicos de dibujo
:ne Eerspedivc. Siempre comienza con un buen conjunto 7 { 7/ W
neas guias. Usa lineas de seccién para mostrar las A S ~ 5

superficies y siluetas de los objetos en el dibujo. Cuando las construcciones / J' ?M Lo
se apresuran y no se ufilizan las lineas gufas, los dibujos se vuelven mds
pobres y menos precisos, Esto estd bien para bocetos répidos, pero, cuando
se requiere un dibujo més preciso, solo recuerda respirar profundamente y ser
paciente mientras frabajas en el proceso de construccién. J'U' o=

2 /MW//( M‘Mm //wwéyw -

Scott Robertson | Thomas Bertling | DIBUJO [}




| =
i \ fy ! .
E \ / - ‘."'
\ .
' \ , v b
} \ 7 ' 4
,:v \ \x 4 ‘;I/ :
\ ’
W/ . y ‘,' ol Z
i % (o) ' %.l'_." 5 \
QoS R : # »"’@ 3
: \ \ \\\31 &
@ N 4 i
| =) ' e 1/ 4 e
g ¢ / /,, p \\ -
l
E' 45 el gp D
\jom\m Wh"\ WA 4N 3 com ok '{°/‘J o(olﬁﬁlhofo\
MONTAJE Y DESPIECE g uranncutolerds 2l objshee s

Las vistas de montaje y despiece muestran cémo van las Q
juntas. Esto puede ser muy especifico. El dibujo en esta pagina
muestra_un_punio de vista (V) que comunica mucho sob

el montaje y lo disposicién de los accesorios y muebles en
una escena. Acompanando a este dibujo informativo sobre
el ensambloje hay dos vistas preliminares del mismo objeto
principal con la jaula resaltada con color y un gréfico que
explica el movimiento planificado de la jaula.

Los buenos despieces, como Jos dibujos de la derecha, se
entienden sin notas ni flechas, al igual que los dibujos informa-
fivos en las instrucciones de montaje de IKEA. EI V se elige no
con miras ol drama o haciéndonos sentir como si esfuviéramos
en la esceng, sino simplemente por la mejor manera de comu-
nicar cémo se fabrican, ensamblan o arreglan los objetos. Si
se hace bien, eslos dibujos valen més que mil palabras en
cualquier idioma. Al observar el trabaijo lineal de Roy, aprecia
cémo dentro de cada dibujo varid el grosor de la linea para
ayudar al espectador a comprender los elementos superpues-
fos mds pequeios de cada objeto.
v ro oty codc, a&'é‘ﬂ/b L
o& J/'Mr., e V\O(O ve U./W\.b) 7
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ALy el in o

Observa también los fondos que Roy agregé que hacen que
las siluetas de los objetos sobresalgan un poco més que si
hubieran permanecido en papel blanco. Para agregar un
fondo, haz una copia del dibujo original y usa rotuladores
para el color del fondo o escanea el original y haz lo mismo
en un programa como Sketchbook Pro, Painter o Photoshop.

Para construir un despiece; comienza dibujando el objeto en su
posicién ensumblcdaylumuzuna plantilla usando papel
de calco. Generalmente los despieces no deben moverse en
diagonal; por el contrario, mueve las partes linealmente en

la perspectiva. Mueve las piezas mds grandes primero y

ﬁuego separa las partes mds pequefias de estas mds grandes,

como en el dibujo opuesto (arriba). Usa plantillas y trabajo de
delineado fuerte para ayudar a comunicar las relaciones de
las partes flotantes entre si. No es raro terminar con muchas

plantillas de papel de calco de las diversas partes al componer
estos dibujos.

Ambas péginas fueron dibujadas por Roy Santua.
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CAPITULO
ELIPSES Y ROTACION —— 05
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lo mejor de todo, di
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ados en cualquier direccién. Antes de adentrarnos en este
capitulo, hay que aprender una habilidad bésica y principal:
trazar una elipse a mano alzada a partir del eje menor.

Repasa esta habilidad y cémo ejercitarla en el capitulo 1. ’5
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CONCEPTOS BASICOS Y TERMINOLOGIA DE ELIPSE 3
.7"‘ mener 7 W’yM Pu)na/alﬂ

Anatomia de la elipse w 4o

El eje menor s la linea més importante en la construccién et S
de circulos en iva, Una elipse tiene un eje menor
¥ uno elipse por
su di y el eje mayor divide la elipse
por la mitad en su dimensién més amplia.
Ignora el eje mayor fig. 5.2
El r
ibujodo a su d , para demar-

o delimitarla. El eje mayor casi nunca se inferseca con
el centro de un cuadrado en escorzo dibujado a su alrede-
dor. Por esta razén, el eje mayor no es de ayuda cuando se

12711 una elipse en perspectiva y puede ignorarse.

e el e qure. dno
J/é/ e megyor Mé\m JMMMW}“’
dr ‘weadrado, €/ s no _a b

N N L '\*0\ mo
Lo e wogfit ot ol pbe bfoge o,

tiene ofra maclio
o en iva. : .
icie de la elip i se w

que es perpendicular a la sy
estd dibujando. Esto hace que
/ Vg u..z/vcfa.aéna- meaofe 2o sclo $0J°t‘1¢
grodo  ots 2Up22 4, 4y madide, ”{'laﬁ: 55 WSy

fa it
)

Angulos de la elipse

fig. 5.4

. Para co
, imagina mirar de frente una
fila de circulos en el suelo, con tu linea
de visién paralela al plano de fierra.

0s qrados de las elipses G

e e e Tl I estan directa-
w0t debaijo ’MpieS.Ur!aelipsede
S 0° estaria en la linea del horizonte. Una
4 § elipse de 90° es un circulo perfecto direc-
08 \"‘f tamente debaio de fi. Los ofros grados se
Y A2 ¥ encuentran en el medio.
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COI.OCAR UN CIRCUI.OU/EN PERSPECTIVA O DIBUJAR ELIPSES
direcuiop

1 cOMo
11 Lt n’:owmm, af; umb*' 6mo colocar elipses en las superficies
' Condeonodmlmlrdoqwcl mo’smndidodunmaode
la @lipse, estamos listos para colocar circulos en superficies en perspectiva.
Recuerda que el eje menor és como o columna de direccién del volante de la
elipse; son entresl,
{EL EJE MENOR SIEMPRE ES PERPENDICULAR A LA SUPERFICIE EN LA QUE SE
COLOCARA EL CIRCULOI

< 1. Fig. 5.6: Define una superficie vertical sobre la cual frazar el circulo en pers-
fg. 5.6 \ pectiva. Haz una linea que sea perpendicular a esta superficie. Esta linea serd

el eje menor de la elipse.

2. Fig. 5.7: Dibuja una elipse alrededor del eje menor y haz un céleulo estima-
tivo del angulo de la elipse. Luego, traza un cuadro delimitador alrededor de
la elipse suelta) El cuadro delimitador prueba si se dibuijé el éngulo correcto
de la elipse.

3. Fig. 5.8: La vista lateral del circulo en la superficie muestra las condiciones,
que.deben.cumplirse para.encontrar.el dngulo correcto de la elipsé. Solo hay un
circulo que se ajustard entre todas esta . Estas son las condiciones que el
circulo y la elipse deben cumplir:

— El circulo toca la linea vertical izquierda por la mitad (punto cian).

— El cireulo toca la linea superior e inferior en los puntos que estdn alineados
verticalmente (puntos magenta).

— Elcirculo toca la linea vertical de cierre en el punto medio también. Conectar
los puntos frontal y posterior crea una linea paralela a los bordes superior
e inferior (linea cian). Las fres lineas comparten el mismo punto de fuga.

4. {Intentemos esto! Dibuja una elipse clara y comprueba si cumple con todas las -
condiciones. Si no las cumple, ajusta el dngulo de la elipse para que sea més

D grande o més pequefio hasta que se cumplan todas las condiciones. Luego, dale

#5.58 el acabado al dibujo con una plantilla de elipse.
v

Il v o

4

M \Lr-"” "
fig. 5.9 fig. 5.10 fig. 5.1

Angulo demasiado pequeiio Angulo demasiado grande Angulo correcto

Siempre asegirate de que el eje menor  Los puntos de contacto no estén alinea-
sea correcto. Esta es la condicién que  dos verticalmente. Hay que disminuir el
debe cumplirse antes de verificar los grado de la elipse. Dibuja una elipse

ofros requisitos. El punto medio verfical  con un éngulo més pequefio. postenor a conexion de Ios dos puntos
se cul cian) y los puntos intermedios crea una linea (cian) que
confacto no estdn alineados verti- indica la direccién correcta del punto de

calmente. Hay que aumentar el dngulo fuga. {Coge la plantilla de elipse y dale

de la elipse. Dibuja una elipse con un un acabado a tu elipsel

éngulo mayor.
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CREAR UN CUBO USANDO ELIPSES

Ahora que sabes cémo colocar circulos en perspectiva como  Esta técnica implica que eres capaz de dibujar ung

. eliprg
elipses, es posible crear cubos en perspectiva. Esto es muy 0til  luego un cuadrado en perspectiva a su alrededor, prey !
tanto para crear cuadriculas, como para controlar las propor-  sobre una cuadricula hasta que te sientas cémodo con |y Py

ciones de objetos en perspectiva. nica. Dibujemos algunos cubos.
‘ jetos en perspec jemos olg o ek

o) Lo

: . /OZ
fig. 5.12 \// N 5.13 fig. 5.14

1. Define la altura y la esquina frontal 2. Coloca una elipse a cada lado, tan- 3. Afiade lineas verficales a
del cubo sobre una cuadricula de pers  gentes a la esquina. Asegurate de usarel las elipses para definir las proporciones
pectiva. Esto establece los puntos de  eje menor correcto mientras trazas cada  de un cubo. Agrega la superficie supe
fuga del eje menor para los elipses. elipse. luego ajusta el énguloy el tamafio  rior siguiendo la cuadricula de perspec.

para cumplir con todas las condiciones.  tiva definida por las lineas anteriores.

Las plantillas de elipse no siempre tienen

el tamafio o grado perfecto, por lo que

puede ser necesario compensarlo. i

Ac. W2t 2
DESPLAZAR ELIPSIS palot codbes. AT
Desplazar elipses para crear conjuntos mds complejos se Al bocetar coches) asegirate de saber en qué direccién giron
vuelve mucho mds fécil una vez que conoces la ubicocig’m del ~lasruedas: Sivestdn alineadas rectas, el eje menor de la rveda
eje menor de las elipses. ¢ lediller pueconshwir | coincidiré con la rejilla de la carroceria del coche. Sin emboargo,
i ifi ~si se giran las ruedas, se debe encontrar el eje menor correco

elipse, m iendo el angulo igual, siempre y cuando estas " relacién con la carroceria antes de dibujar las elipses.
elipses mas pequefias y més grandes'se'mantengan'bastante™ Recuerda siempre que hacer elipses correctamente solo
juntas’a’lo"largo del eje menor."Allifnoverte a lo largo del  requiere dos cosas, en este orden: 1) un eje menor correch,
eje-menor hacia una perspectiva mas profunda, recuerda  seguido de 2) el dngulo correcto. Si el eje menor no es correcio,
cambiar también el angulo. Simplemente vuelve a dibujar en  ningdn ajuste del éngulo hard que la elipse se vea bien.
perspectiva un cuadrado delimitador para verificar dos veces
el grado, como se explics en la pagina 73.

CAPITULO 05 | Elipses y rotacién




Adicular y rofar elementos es posible si frazas elipses con pre-
cisién en perspectiva. Los siguientes dibujos se muestran en
forma cruda, sin acabado, por lo que la construccién de las

rofaciones es obvia. W
2L Mol come Soyﬁs
Lineas verdes:

los ejes menores, que son las bisagras o goznes en el dibujo,
estdn en verde. Para cada rotacién, encuentra la bisagra que
(giraelobijefo. Las elipses se dibujan sobre estas bisagras para

cakular las dimensiones rotadas de las tapas.
%’w sepre s wmno
do notmal a0 ovdn W
4

o\ Fotor!

ARTICULAR Y ROTAR TAPAS Y PUERTAS

fig. 5.18

lineas azules: Y

Las cuadriculas de construccién completas se pueden girar y

volver a dibujar girando tantos puntos como sean necesarios

para ayudar a volver a dibujar las superficies giradas. Esto es

un poco més dificil que simplemente girar las pestafias o tapas

de una caija, pero es la misma técnica de construccién que se

basa en el uso de elipses trazadas con precisién. : 3,,
e

lineas rojas: ~ \wh ruloy som JJA@AM v
Las rutas de los puntos reales que giran en los dibujos estén

en rojo. A veces; esta¥elipses de construccién fose>
ya que por lo general no se requiere \

e
cuenta al dibujar a mano que todavia son estimaciones y que +
siempre se pueden limpiar con una superposicién o capa. }

===
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SUBDIVIDIR ELIPSES

Ser capaz de subdividir una elipse ayudard a dibu-
far cosas como escaleras de caracol, una banda
de rodadura de un Yanque de guera, las posicio-
nes de ks agujas en un reloj o dientes alrededor de —«,-I
|
f
3

un engranaje.
Mankén tu \apiz y precisién afilados para obhner val

1. Fig. 5.21: Configura ko elipse en P"‘""""WJ‘W \
la que se subdividird. Toma la altura vertical de la |
elipse y extiéndela hacia un lado. Cierra las lineas S

con un semicirculo.
%\ochm\& ) NN

2. Fig. 5.22: Agrega con un fransportador lineas T
de subdivision que comiencen en el centro del \

Flg 521

semicirculo. En este ejemplo, el circulo se divide en
incrementos de 22,5°. Aqui, solo se subdivide un
cuarto de circulo, pero eres libre de afiadir mas EE— e
incrementos segun los requieras. \
{
|

Mm}o\ K e,
¥ X 2 fig. 5.22 i J,L el
Inaa 4 @nerover (w o nd;ﬁcj\

3. Fig. 5.23: Traza lineas horizontales paralelas = - —

o través de los puntos de inferseccion del circulo Vi E )
hasto lo linea vertical de la elipse. En cada uno de / ) \ \\
estos puntos en la linea vertical fangente a la elipse, N
extiende los lineas en perspectiva. Cercidrate de

que estos lineas converjan en el punto de fuga

ONO!_& : fig. 5.23A

4. Fig. 5.24: Marca los puntos de interseccién de
los lineas poralelas y ko elipse. Conecta los puntos
de interseccién de la elipse a través del centro de la
elipse y continGa hasta la mitad inferior de la elipse.

CAPITULO 05 | Elipses y rotacién
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1. Fig. 5.25: Primero, subdivide la elipse en la cantidad de
peldafios deseados. Se estd utilizando la misma técnica de
subdivision, pero esta vez la elipse esta en el suelo. Por lo
fanto, usa la linea de ancho horizontal tangente:alarelipse, en
lugor de la linea de altura vertical.

N s S/ P puse

fig. 5.27

o

2,

‘A
EJ 4. Fig. 5.28: Continta este proceso de construccién

Espirales

Para crear una espiral, como una escalera de caracel;Usa’la
subdivisién'deelipses, Una escalera de caracol esté formada
por «raciones de fartax (i. e., por sus peldafios), que se colo-
can con los mismos incrementos de altura entre si. Abordemos
una cosa a la vez.

2. Fig. 5.26: Ahora, prépérate’para alzar la escalera: Cada

peldafio fendrd una superficie niveloda, peré'cada una'de sus
res esquinas tienen diferentes profundidades de perspectiva.
Para construir esto, marca las lineas que ayudarén a encon-
trar la altura correcta en profundidad de perspectiva. Primero,
marca la altura de los escalones en el centro de la escalera.
Luego, transfiere esta altura a un lado (lineas rojas), fuera del
camino de la construccién. Después, fraza una linea vertical e

indica los iuntos de interseccién. Finalmente, Eru extender la
'’

converjan hacia el punto de fuga.

3. Fig. 5.27: Construye"el primer-escalén-frazando
lazelipse-(lineas verdes). Para‘determinar la alura

correcta para el primer escalén,chazdos lineas a'la
izquierda paralelgs a la linea del horizonte hasta que
se crucen con Luego, dibuja verti-

calmente hasta la siguiente linea de altura y después

traza dos lineas paralelas de regreso a las verticales
de-lasescalera (lineas cian y azvl). jHas encontrado
la dltura cofrecta para la escalera en perspectival
La superficie completa del primer escaldn estd som-
breada en naranja.

para cada escalén. Esta es la mejor manera de hacer
una escalera de caracol a mano. Claro, requiere mas
tiempo y energia que usar un programa de modelado
3D, y al final se puede usar una capa subyacente o
plantilla generada en 3D para la cuadricula de pers-
pecfiva bésica, pero conocer esta técnica serd itil
cuando llegue el momento de dibujar detalles a mano
sobre una plantilla 3D.

Scott Robertson | Thomas Bertling | DIBUJO

77



ATAJOS PARA DIVIDIR LAS ELIFOES

Subdivisidn en la construccién de ruedas de cinco radios

No h&7 4|-«‘m?° 'y

fig. 5.31

No siempre hay suficiente tiempo para crear una construccién —horizontal en perspectiva a través del tercer punto inferior de

de subdivisién de elipse completa. Hay una manera répida
de coleular la ubicacién de los radios en una rueda de cinco
radios, por ejemplo, encontrando una proporcién repefida.
Primero, divide la mitad superior de una linea central vertical
- en fercios y la mitad inferior de esta linea en cuartos. Luego,
para crear una interseccion con la elipse, irazarunarlinea

“la mitad superior y ofra linea horizontal o través del Glfimg

puntorcuartoderlarmitad-inferior:Esto proporciona los puntos
finales para cada uno de los radios. Después, para ubicar ls
posicién de cada radio en el cubo, para crear el centro de lo
rueda en movimiento, repiterlosimismos pasosenlaelipsemés
pequefia ubicada alli.

oM

Truco para la subdivisién de la banda de rodadura de un neumdtico

——

En la construccién anferiorsedividiéunaelipsercon precisién;
pero a veces todolo que se requiere es obtener el aspecto

deliescorzordelos espacios a medida que se envuel-
ven alrededor de lo elipse. Lo perspectiva‘nonecesita ser
técnicamente’correcta; pero’proporciona el resultado visual
b&sico deseado.

78 CAPlTULO 05 | Elipses y rotacién )

Para hacer esto,cextienderel ejermenor:coniunarconstruccion
paralela’y subdivide desde alli; en'lugar de usar la linea verfical.
Esto ahorra trabajo, ya que las lineas.no fienen.que volverse.a

poner-enperspectivarTodo ello puede ser muy dtil cuando la

velocidad es esencial y no es un defalle tan importante que
necesita ser técnicamente correcto en un bosquejo répido.

» Con Co 1A
par?ﬁn— )Sﬂbfﬂl"”{l’
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ig. 5.34

Para colocar una elipse en una super-
ficie inclinada en perspectiva, es nece-
sario determinar el eje menor relativo a
larsuperficie inclinada. Para hacer esto,
primero dibuja una elipse alrededor del
borde (verde) del cuadro. El tamafio no
importa, pero comprueba que se cum-
plen todas las condiciones de elipse.
A continuacién, separa el circulo aia-
diendo una linea vertical y una linea
horizontal, en perspectiva, hacia el PFI.
Observa cudnto ha girado el dngulo de
la superficie inclinada desde la vertical
{sombreado en azul). Ahora, mira la
linea horizontal de la elipse y esfima la
misma distancia de rotacién (sombreada
en naranja). Esto determina el angulo
del eje menor para cudlquier elipse
dibvjada en la superficie inclinada.

fig. 5.37

La linea del eje menor (verde) es per-
pendicular a la superficie: Dibujaruna
elipse clara alrededor del eje menor y
haz un célculo estimado de cudl debe-
ria ser su grado.

COLOCAR UN CiRCULO EN UNA SUPERFICIE INCLINADA

Para verificar el dngulo de la eli
dibuja tres lados de un cuadro delimito-
dor, haciendocoincidir la cuadricula de
perspectiva de la superficie inclinada.
Si los puntos de tangencia de la elipse
se cruzan correctamente, el grado de la
elipse es correcto.

Scott Robertson | Thomas Bertling | DIBUJO

la misma técnica funciona para las
ruedas de este avién. La construccién de
sus ejes son los propios ejes menores de
las elipses.
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LIMiENTes oM

COMO TRABAJAR CON VOLUMENES — -,

Si estds mds inferesado en dibujar en perspectiva y con preci-
sién formas siméfricas dificiles, entonces este serd tu capitulo
preferido. Aqui desglosaremos y explicaremos todas las técnicas
de construccion mds utilizadas y dtiles que conocemos. Nuestra
mela es aumentar fu conocimiento pégina a pégina hasta que al
finol de este capitulo puedas dibujar con precisién casi cualquier
formaren'perspectiva. A lo largo de los afios, hemos observado
en nuestros estudiantes que —aliabordarisolorunarfacetarderla
construccion del volumen a la vez y Gnicamente pasar al siguiente
nivel de complejidad después de que se dominararcada leccion
anferior— su comprension de la construccién y creacién de la
forma desde su imoginacién mejoré muchisimo: En estas paginas
partiremos de fodo el conocimiento adquirido hasta ahora en
este volumen, de modo que, si omites'los pasos anteriores; este
copitulo:se volverd frustrante répidamente. {No te desesperes ni
fies este libro al ofro lodo de ka habitacién! Respira profundo, haz
wna pausa, regresa a la seccién donde requieres més estudio y
revisala de nuevo, ahora que has constatado cudn importantes
son los primeros ejercicios bésicos para el éxito en este capitulo.
la dave de dibujar con precisién los volimenes en perspectiva
sk en ko comprension del «esbozado o dibujo tcnico», que esla

AL Aaben 2y V- SCompNsidn

CAPIiTULO Opiles g

habilidad de dibujarelmismoobjetodesdemoliples vistasssin nin-
glina'convergencialde'perspectiva Esto quiza parece contradic-
forio, pero la forma en que fe vamos a ensefiar a dibujar es muy
parecida a dibujar simulténeamente miltiples vistas de un objefo
en perspeciiva. Si lo sigues paso a paso, este mélodo se converfira
en algo automdtico en tu dibujo. Después de dominar la capaci-
dod de pensar.formas enunavista'de borrador, rabajaremos en
perspectiva y comenzarermos constiuyendo laformausando sec-
ciones, dibujando en'los planos x, yy z, segtn lo definido por las
cuadriculas de perspectiva y las lineas guias. La precision de tus
volémenes de superficie curva dependerd de fu capacidad para

dibujar lineas rectas y trazar puntos usando esas lineas rectas.#eu. =
El dibujo de la secci idad i i

vehiculos de los siguientes capitulos. Dibujar diferentes formas
requiere un pequeiio razonamiento deductivo sobre el mejor
lugar para colocar las secciones; pero gran parte de este cono-
cimiento vendrd de la préctica. Al definir las superficies de un
volumen en perspectiva, todas se pueden dibujar con mayor
facilidad utilizando lineas de seccién. Ahora aprendamos a
dibujar los cimientos de todos los objetos.
 _
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PLANIFICACION ANTES DE LA PERSPECTIVA

£ wpo de dibuio de taccidn que ensearemos en este cap-  en desarrollarlos ufilizando técnicas de dibujo mas SiMgleg
o e puade hacer dpidamente en bocetos iniciales poco  Asi, ahorras tiempo y haces un diseiio mas sélidoyelobq”'
definidos, poro tombién en bocelos con mucha precision, o antes-de-saliar @l dibuje en perspectiva. Independienterey,
que es mucho més porecido a la conshuccidn de modelos y

de'lo que imagines, dibojalo én una vista de borradar srgl
que ol dibujo fustolvo. Por esta razén, es una buena idea M Hacer esto primero ayudy;

a establecer los;proporcionesigenerales sin fener que pragy,,

0+ eiaborados dibujos de construccidn en perspectiva. - parfe por aspectos como el escorzo.Aquihayalgur\osbow,.4
Este e ol enfoque duedividery vencerdssmedionte el cual  poco definidos que ilustran este enfoque.
oisloy, xoactos espacificos de una idea original y fe centras

30 VorK
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Fig. 6.3:¢Ninguno de estos conceplos
para cascos de bicicletas y motocicletas
se dibuj6 en perspectivajpero a pesar
de ello se realizé mucho trabajo de
disefio: Al comunicarte con ingenieros
o modeladores"3D"encargados de
construir tus disefios, estos son el tipo de
dibujos que probablemente preferirian
revisar. Al no fener convergencia de
perspectiva, estos dibujos se denominan
vistas de borrador u. «ortos» (abreviatura
de vistas ortogonales u ortogrdficas).
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Ty,
VISTAS ORTOGRAHCAS, VISTAS ORTOGONALES O BORRADORES /

pxpliea~ 2rdice Ceppren !
Lo Vishas ofogrsficas de un objeto muestran un solo lado ;

SINNINGURG Comvergencia de perspectiva. Es facil agregar [ [~ 1
dimensiones y realizor mediciones en este fipo de imdgenes ’ 1 Y
© dibujos. Por ea razén, o menudo son los tipos de dibujos smmear I sommenen:! [
utlizadas por coalquier persona que construye un objeto. S o
Como se muesta a continuacidn en las cuatro vistas del coche GMENTE ¥ sNO
omarillo, los viskss sperior, trasera y lateral son aquellas ‘ INTW
desde Jos que se pueden realizar mediciones. Sin embargo, i '\H
r

fq

e o wisks 6 perspecivg de 3/4 la'que hace el mejor trabajo B
ol comunicar cémorseverd el coche cuando esté construido.

Por eso, es importante pader hacer ambos tipos de dibujos
CoNPRGISIEA. Como es mds sencillo dibujar un objeto en una
vista ortogrdfica {6 vista de «borradors, como también se les
llama), este s un buen punto para comenzar la transicién al
dibujo en perspectiva.

Una de los ¥acnicas subyacentes mas importantes que utiliza-
mas una y ofra vez para ayudar a dibujar con precision en
perspectiva

. Al simplificar esta técnica de dibujar en perspectiva al VISTA LATERAL VISTA FROMTA,
es posible crear un dibujo en
mucho mas preciso y complejo de un objeto.

s

:*; |

R T S

VISTA SUPERIOR VISTA 3/4

VISTATRASERA | VISTA LATERAL

CAPITULO 06 | Como trabaiar con yolime- . M
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1. Creaunreciingulo delimitador que se pueda dividir en cua-

&

1;1)’@, L P A T
‘ \
(]
fig. 6.6 n
o X
ﬂ"@»f”ﬁ
| "1/ ; ] l L b
/| £ ; L

drodos iguales. La figura 6.6 estd dentro de un rectangulo que
mide 1 x 4. La figura 4.8 usa un rectdngulo de 2 x 3. Dentro

del rectangulo, ral. Por
&l contrario, es posible dibujar la forma y luego el recténgulo,
pero &l reckingulo debe dividirse en cuadrados iguales.

2. Fig. 6.7 y 6.9: Afiade mds lineas para crear mds puntos de

\m. Infenta extender las secciones mas cortas'de la

forma para ver dénde se intersecarian con el rectdngulo defi
mitador. Estos son muy dtiles cuando se agregan ligeramente
a kos planos de perspectiva y luego se usan para dibujar en

los secciones ferminadas. El escorzorexiremosa veces es muy

dificilide'predecir, por lo que creanmds;puntos de referencia

hace esta tarea més facil

Bien, es hora de dransfefir esta simple vista lateral aten
ozt duow{,mp(gz.g/w(_zd

1
af
4

>

, : : g desprsd
W&/MWW%%@@J&&@@ vodo do

IOJOMJF’M .
pewpect

TRANSFERIR UNA VISTA LATERAL A EN PERSPECTIVA

245
vl

Lotolize ponet;

| W |
T
Q

fig. 6.9

[ S— N——

\

fig. 6.8

3. Fig. 6.10: Crea un recténgulo delimitador en perspectiva con
la$ mismas proporciones que la visiarlateral. Usa cualquiera de
las técnicas ya vistas para redlizar esto. Los recténgulos deli-
mitadores se pueden hacer en un programa de ordenador 0 a
mano multiplicando un cuadrado en perspectiva. Lograr que
este primer paso sea correcto marcard toda la diferencia en la
precisién de la forma esbozada en perspectiva. -

e

HBFUE se correspondan con puntos similares en la vista en pers-
pectiva;Buscarintersecciones donde los lineas de la forma crucen
las lineas de los rectangulos de la cuadricula de perspectiva.
Después de marcar estas alineaciones simples, ‘adicionarain
“mas lineas de referencia'a’ambas vistas. Esto hace que sea mas
facil localizar aun més puntos, lo que facilita dibujar la vista de
borrador correctamente escorzada en perspeciva.
La leccién més importante aqui es que fodo lo'que dibujesen
una vista de borrador también se puede hacer en i
siempre y cuando dibujes un rectdngulo delimitador sobre una
cuadricula de perspectiva precisa.

\ /
e, o Londiaior
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[ Smwam
N dibjor secciones para definc el volumen do un objelo,  plano de Perspectiva a la vez, los volimenes sg g

lano ~ definidos con cada seccién adicional ElVSlitmense gee "
P ot oo on U e e

imagina que hoces una vista orogrdfica,
de perspectva escorzodo. Al dibujar eshas viskas orto en un

1. Fig. 6.1 1=:Comienza
central de ko Traza
plano de construccién. Recverdarsoloconcéntraterenilassilueta
de o vista kateral de la forma.en este primer plano.

W

unplano'y para'definir la'lifea 2. Fig. 6.12: Define uiplano.aplanador{oplanc) en el e s

linea central deseada en este  asentard el volumen agregando algunas lineas guias de per,

pectiva que van al punto de fuga izquierdo (PFI). Ubica eses
lineas guias en la interseccién de las lineas guias verficdesy
la parte inferior de la linea central:Determina el ancho'de
vista superior afiadiendo lineas guias que van al punio de fuge
derecho (PFD).Reflja@l@icho y luego dibuja la vista supericr
en el plano z (linea azul). Las lineas en el plano z que vand
PFl indican la ubicacién de las secciones x.

2\

3. Fig. 6.13: Reflejo la vista superior en el lado més alejodo
del plono z. Eslo podria haberse dibujado primero y luego
hiaberse reflejodo'al lado cercano; no hay diferencia en seguir
uno v oo orden. Por lo general, se dibuja en cualquier lado
de la forma que se pueda visualizar més fécilmente, E método
de reflejo diogonal se utilizé en la parte delantera de la forma
y €l mélodo del reciéngulo en la parte posterior, Los puntos
A v.B se estimaron fomando como referencia el exterior del
ec-angis Aelimitaday de b virta ¢ pericr,

2% CcariTULO B& | CAmn trabhainr fan—1*

4, Fig. 6.14: Dibuja una linea de la vista superior reflejoda con
la mayor precisién posible a través de los puntos de referencia
que se han reflejado (linea azul). No creas que la precision de
los puntos reflejados es un error. Si la primera mitad de a visa
superior es una linea suave sin torceduras, entonces la linea
reflejada también deberia ser una curva suave y fina. Comose

dibujado @ mano, losipuntosdarreferencia
reflejodos quizé estén ligeramente desviados, asi que ten eso
ar-cventa al frazar la linea reflejada

5 =3 2 a’o 2o
Fid st sl e



5. Fig. 6.15: Retrocede por un momento. Cuando se dibujé la
vista superior en el paso 2, la Gnica restriccin era que tenia
que olinearse e intersecar la linea central en la parte delantera
y lrasera donde la linea central se encontraba en el plano z.
Ademas-de cruzar la linea central-en.estos-puntos, la-vista
superior puede tener cualquier forma. Incluso puede exten-
derse mds alla de la longitud de la vista lateral, pero fiene que
regresar para que coincida con la longitud de la linea central
donde foca el plano z. Ahora es el momento del paso final en
el dibujo de la seccidn antes de delinear la silueta del volumen.
Incluye secciones x en cualquiera de las ubicaciones de sec-
cién definidas por las lineas guias de perspectiva que cruzan
los planos y y ®(lineas azules). Se pueden dibujar a ambos
lados de Idf linea central; solo boceta la mitad por ahora.

fig. 6.17

7. Fig. 6.17: Aiadey reflejarlos secciones x restantess Las
lineas verdes claras que van al PFl se usaron para transferir
* puntos de referencia desde donde las diagonales intersecaban
las lineas de la seccién x:-Siempre:busca:la-construccién.en
perspectivamas facil posible usando las lineas que ya estdn en
tu dibujo. Esto mantiene el nimero de lineas al minimo, lo que
ayuda a tener un dibujo de construccién més limpio.

J}D‘
W ‘i
te

6. Fig. 6.16: Al igual que con el plano z fuviste'quenintersecar
lalinea central del plano y en la parte delantera y trasera donde
tocaba al plano z, las secciones x fambién tienen restricciones.
Pueden fener cualquier forma, pero deben intersecar los planos
yy zen cada exiremo, segin lo definido por las lineas guias de
perspectiva que van al PFl en el plano zy por las verticales en
el plano y (circuladas en rojo). Cada seccién x agregada tiene
esta misma restriccion y relacién con las lineas del plano yy z
que ya se han dibujado. Si las Secciones'se hubieran dibue

jado primero, entonces las secciones y y z estarian limiladas a
las secciones x, pero:esmuchomésfécilihacer formas suaves al
dibujar primero las:seccionesimasiargas (que en este caso son
las vistas lateral y superior). Arriba, el método:diagonal seusé

para ayudar en el reflejado de las secciones x.

s iR
8. Fig. 6.18: La forma XYZ se une con el dibujo de la Glima
linea: la de la silueta. La linea de la silueta de un objeto es muy
importante, ya que por lo general es‘la’linea"mas fuerte con

@objeto: Para este ejemplo, fraza una linea que foque fangente-

mente todas las lineas de seccidn y que defina la forma mas
externa del volumen. Arriba, la silueta comienza en la vista supe-
rior, sube fangente a la primera seccién, luego a la siguiente y
a la siguiente, hasta que se convierte en la dlfima seccién x a la
derecha antes de volver a la vista superior nuevamente.
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Una manera de comprender este tipo de dibujos de seccién

trata
en un modelo fisico

o dighol, quendeserearloenas iluskagionss. Pora realizar un

Fp. 810

1. Fig. 6.19:Bxfiende la cvadriculardibujando algunas lineas
guias de perspectiva (lineas verdes), luego fraza la linea central

extendida para cualquier forma desecdom
es que debes intersecar la linea central original en la parte

Gl

delanteraiy rosera donde foca al plano z.

3, Fig. 6.21Reflejorlas secciones x hacia el ofro lado. Aqui
estamos usando de nuevo el método diagonal.Los pasos y las
resfricciones son exaciamente los mism@sique en las paginas
anteriores, éXegploque ahora el dibujo de las secciones x e y
est invertido.
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dibujo ilustrativo mas bonito, haz una superposici
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de trabajo. No tardan mucho y hay un eiem;o dddfind
capitulo sobre el dibujo de aviones, en la pégina 151, Ah::‘
tomemos el ¢ltimo ejemplo y modifiquémoslo para ;
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2. Fig. 6.20: Extiende laslineas deyla secciénxen cudquier
forma, pero deben terminar en la nueva linea central de ko
mitad inferior de la forma.

fig. 6.22

4. Fig. 6.22: la si

commds confianza:Al dibujar la silueta, observa con defenr
miento las lineas de seccién que la conforman. Mira cémo
lado lejano de esta silueta debe sobresalir un poco después de
que cruza la linea central, debido a la influencia cuadroda de
la primera seccién x en el lado lejano.



2 COMBINACION DE DOS CURVAS

fig 6.24

1 % 6.23: los combinaciones de dos curvas en perspeciiva 2. Fig. 6.24: Dibuja lo viste superior de una mitad (linea azul)
,:&uudehmﬁumésmmbdoﬁ»da y extiende las lineas verficales de construccién hacia donde las
abiets, yo gue muchos de ellos son simétricos. Comienzaconuna  secciones x cruzan la linea de la vista superior.

andricvko de perspactive y una linea central. Bl ancho escorzado e
885k 20 e hizo en ko cuodriculo uhlizodo oqui como buse. ke 3 Lo b combin

\ di lon POS VRUAS

fig. 6.26

4, Fig. 6.26: Traza la linea combinada de dos curvas (linea
azul) o través de los puntos de referencia.

)A‘.\}NS&A! ..m}.)dm J lwm o W

5. Fig. 6.27: Reflejo o linea combinada de dos curvas hacia el 6. Fig. 6.28: Después de razar los punlos de referencia

oo kado. Aqui se usaron unos pocos rectingulos para encontrar  reflejados, dibuja la curva reflejada. cudn'diferente se

digunos punios de referencia y el resto se estimé en referencia  ve la curva reflejada en comparacién con la curva del lado

con el rediéngulo delimitador del plano z de la vista superior. cercano. |Por eso es importante dominar esta construcciénl
b houn poun mhevdon,
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DESPIECE O CORTE DE VOLUMENES VAW fATGNIIGEDE SCPECTEEA SBEE Softeiiee © 4

Pora el cone de agjeros de los volimenes utiliza las tcni-

cos de dibujo de seccién anteriores. Lo tormarmas

2

fscil-de= puntos que se pueden usar para dibujar el borde resullante 4,

@90year una forma sobre oraesmedinisielissodelineos, U 0guiero | o L o) precers 7}&& ax\e

ho 829

V‘\&u'\f‘

1. Fig. 6.29: Dibuja una cuodricula con
un plano vertical y otro horizontal.

. ST

4. Fig. 6.32: Coloca una elipse en el
{plano ‘verfical’ (sombreado en  rojo).
Coloca una seccion y en el centro de la

elipse {rriangulo azul).

fig. 6.30

L

2. Fig. 6.30:Dibuja un plano rectangular
basico (lineas rojas) con dos secciones X
en éngulo o inclinadas (lineas azules).

fig. 6.33

5. Fig. 6.33: Colocardos secciones y
mds que sean fangentesia la elipse a
la izquierda y a la derecha (friéngulos
verdes). Esto proyecta el ancho de la

loce 2MipAt  elipse enel plano inclinado.

aloca 1 Secaiond
J

o NCAM ——,

MQV\DLES

3. Fig. 6.3 1uConeéiaiel borde supericr
mas estrecho al plano de fierra agly
nado (lineas azules). Esta construcciéq
del plano estrecho es la base pora hacer
el parabrisas de un coche.

6. Fig. 6.347"Proyecia algunos punics
desde la elipse a lo largo del eje yhast
que se crucen con las lineas de seccén
del plano inclinado: Usallineas o plancs

(linecs
rojas o plano azul). Cualquiera de ks
métodos funciona, ya que consisen

7. Fig. 6.35: Corla lo elipse con olgunas lineas més para
crear més puntos pora proyectar hacia adelante, nuevamente
a lo largo del eje y. Se pueden ufilizar planos de construccién
horizontales o verticales, ya que fiGnsfieren-los puntos igual-
mente bien>Usa los planos que sean més visibles. Una vez que
un punto se ha proyectado hacia adelante, se puede reflejar al
Gira kaclo de la linea central,

en — CAPITULD 06 | Cémo trabagiar can valimenas

bésicamente en lo mismo.

|

fig. 6.36

8. Fig. 6.36: Por dltimo; %
los.punos.proyeciados. [puntos rojos). El agujero ahora se ha
corfado en el plano inclinado (érea gris sombreada). Estares
lunarproyecciénrectardelejeny; de modo que, si el objeto se
viera ortogréficamente a lo largo del eje y, el agujero corfado
T ——

seria un circulo Erf;gg,
Mot foun Quo 20 2ake

dishoncs onodo P porspd
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1. Fig. 6.37: Para este ejercicio; = 3. Fig. 6.39: Construyertresinuevasisecciones;dos x y una z,
n puntos estratégicos para ayudar a proyectar la curva de

Esta construccidn es la que se usa para corfar una rueda en el
cverpo lateral de una forma automotriz.
2. Fig. 6.38: Dibuja-la forma del agujero que se proyectard

e curva (Grea ozul sombreada). la curva que

se proyectarg

)
perpendicular a la direccién en la que se proyectard la curva.

En este ejemplo, estd en la superficie vertical plana que define
el lado més alejado de este volumen.

L frsawd para
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4. Fig. 6.40: Transfiere las intersecciones de los nuevos planos
de seccién y la curva de corte deseada hacia afuera alo largo
del eje x hasta que se crucen con la superficie externa de la
forma, creando puntos de referencia (rojo) “Agregarlos planos
parciales de la seccién x verde) para localizar dos puntos més
antes de dibujar la curva.

corte en la superficie externa del volumen. Ubica las seccio-
nes x (naranja) tangentes a las dimensiones més anchas de
la curva de proyeccién y coloca el plano z (amarillo) un poco
mas arriba para proporcionar dos puntos de referencia mds
para el recorte resultante. Al'dibujareste tipo'de recortes; serd
necesario un poco de razonamiento deductivo, préctica y algo
de prueba y efforal ubicar los planos de construccién adicio-
nales’en’las posiciones mas Gfiles. Solo recuerda afiadir una
seccién donde sea necesario un punto de referencia adicional

dar a dibujar la curva proyeckéda. o)

Mo~ Voot A go COPNARR o

>

5. Fig. 6.41: Para ferminar, faza"una'curva'artravés de’los
puntosdereferencia. Esta curva resulta de proyectar la curva de
corte en la superficie externa del volumen. El érea sombreada
(azul celeste/turquesa) es la nueva superficie creada por esta
construccion en perspectiva. Este concepto bdsico de proyectar
una curva a lo largo de un eje de proyeccién sobre otra super-
ficie usando lineas de seccién se emplea una y ofra vez para
determinar curvas mucho mds complejas que «se envuelven»
en una superficie, como veremos en las paginas siguientes.

Scott Robertson | Thomas Bertling | DIBUJO []]



ANADIR RADIOS Y REDONDEOS

Es comin combinar dos planos de interseccién con un
rodio o un fillet [redondeo o empalme). Un'fadic conecta
los planos con Una curva hacia afuera, y un redondeo
conecta los planos con una curva hacia adentro, Un'fadio
elimina el volumen; un redondeo lo agrega. El conceptm

) Aaerrs g2

4
N 2nhendia
fo 642

uen potos
fig. 6.43

gne\0
1. Comienza con dos cajas para com-
binarlas. Decide qué esquinas serdn el

@adio. Recverda que un radio elimina
el volumen.

2. Dibuja elipses en los lados de la caja
como si fueran los extremos de los cilin-
dros que corren paralelos a las esquinas
que deseas convertir en radios. Dibuja

relativamente simple: piensa en las esquinas de e

convirtiéndose en un cuarto de un cilindro que se exfien;:m
lo largo de la esquina. Sin embargo, esto requiere mUd\:
construcciones de elipse, por lo general en multiples phno:
Vamos a desglosarlo paso a paso. :

3. Elrojo resalta las partes de los esqui
nas’que todavia forman parte de los
cuartos de cilindros. Eliérearsombreada
verde es lo que los radios han corfado.

las tangencias de estas superficies cilin-
dricas en los'lades'de'la'eaja’(azul):

4. Ahora adiciona unsedondeo y, por lo fanto, volumen, para
unir Jos dos formas de cajo. Usa la misma técnica de dibujo:
dibuja elipses que foquen fangentemente a las superficies de
las cojos, indicadas por la zona roja para el redondeo y la
azul para el radio.

92 CAPITULO 06 | Cémo trabajar con volmenes

5. Extiende el redondeo verficalmente hasta que se cruce
con el que se estd construyendo horizontalmente, mezclando
la parte superior de la caja pequeiia con el lado de la mds
grande. La inferseccién de los dos redondeos crea un borde
duro que es una extensién de la esquina original. Aumenta el
grosor de linea para definir los bordes duros finales.



ENVOLVER IMAGENES

<Envolvers imGgenes o grdficos en un objeto es una construc-  pegatinas no se esiran, por lo que l flexién de la pegatina

cién diferente a proyectar formas en una superficie para cortar
volimenes. Esta construccién es como poner una eliqueta a

una botella o poner una pegatina en una superficie. Estas

fg 647

!

1. Comienza con un volumen en el que
se ajustard la imagen. Es muy util si se
definen las secciones de la forma, ya

que serdn la dave para ayudar a hacer

fig. 6.48

2. El plano azul estd flotando en el
espacio aqui, con su borde izquierdo
tocando la superficie del cilindro en la
linea roja. El obietivo es doblarlo sobre
la superficie del cilindro.

fig. 6.51

o

3.MMth;h

efiqueta giréndola pri-
mero alrededor del borde de contacto del cilindro. Usa una

elipse con su eje menor colocado en el borde izquierdo de la
etiqueta. Esto acorta la longitud y la acerca al érea correcta.

alrededor de la superficie debe tenerse en cuenta en la cons-
truccién, porque acarrea mayor complejidad.

fig. 6.49

Si se proyectara, se obtendria el érea
sombreada. Esto no funciona, ya que
no fiene en cuenta la naturaleza de la
efiqueta, que no puede estirarse. Se
necesita una mejor manera.

4. Si la efiqueta estuviera pegada en una superficie plana,
el fruco de acortamiento de elipse funcionaria perfectamente.
Sin embargo, en este caso la superficie es redonda, por lo
que a medida que la etiqueta se enrolla en la curvatura de la

superficie se vuelve alin més estrecha y no es posible conseguir
la linea que fue creada mediante la elipse. Solo haz cdlculos

estimativos y ajusta el borde en consecuencia.
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DETALLADO Y MODELADO DE SUPERFICIES

Cada préctica de este libro se basa en el dominio de los ejer-
cicios anteriores, por lo que cada paso en el camino supone
que se ha aleanzado un cierto nivel de competencia antes
de saltar @ la préxima construccion. 3Te sientes frustrado por

ey |
s = <IN
|
|
l

fig. 6.52

1. Fig. 6.52: Comienza con una combinacién bésica de dos
curvas y una vista superior colocada un poco mas ancha en
el plano de tierra.

2. Fig. 6.53: En ambos lados conecta la linea de tierra frontal
y la linea de la vista superior exterior con secciones simétricas.

Traza una linea de referencia de tangencia para las secciones
x al lodo de la forma.

fig. 6.54

3. Fig. 6.54: Modifica las secciones x con radios usando la
linea de referencia del paso 2 y duplicalas en el lado lejano.

a
|

fig. 6.56

5. Fig. 6.56: Proyecta una linea curva en el lado de la forma
dibujéndola primero en el plano de la linea central (linea roja)
y luego proyeciéndola hacia las lineas verticales de la seccién
x. Esto crea puntos de referencia que se utilizarén para trazar
la curva resultante.

L] CAPITULO 06 | Cémo trobajar con volimenes

cbmo progresa hu capacidad de dibujo @ medida que trabajo
en este libro? No hay una solucién répida, solo fienes que
reducir la velocidad y dominar cada leccién antes de pasar o
la siguiente.

4. Fig. 6.55: Para afiadir una muesca o agujero en las esqui-
nas superiores frontales de la forma, primero dibuja la muesca
en la vista lateral en la linea central (dentro del circulo rojd].
Para transferir esta muesca a la izquierda y a la derecha e
intersecarla con la superficie de la forma, comienza en los
puntos C y proyecta la parte inferior de la muesca, dando
como resultado las lineas de seccién rojas. Para dibujar los
lineas azules que definen las esquinas inferiores de las mues-
cas, proyecta una linea, A, recta al PFl de un lado dl ofro.
Luego, suelta una linea vertical hacia abajo desde B en ambos
lados para intersecar esta linea y conectar esos puntos de infer-
seccién hacia adelante, hacia los puntos C.

6. Fig. 6.57: Dibuja la curva resultante (linea azul) a través de
los puntos de referencia. Se puede hacer una mayor variacién
de la superficie perforando agujeros en la superficie o defi
niendo una nueva seccién x (como en D) o definiendo la parte
superior e inferior de una abertura (lineas rojas E) y luego ajus-
tando la seccién de la linea central (linea verde) para mover lo
superficie frontal de vuelta al volumen.



fig. 8.58 e

7 Fig. 6.58: Para definit la superficie del detalle hendido, dibuja
(s vida superior de la nueva superficie vertical curva en el plano
vemay hoego raza nuevas lineas de seccion x en el PFl donde
ngsmlooodos.bb:ioelndondeoenéngulo (lineas de color
o=l doro) desde ka esquina frontal de la forma hasta la seccidn
y e se dibuid primero. Luego traza nuevas lineas de seccidn

rops)yreﬂeiomomelbdoopuesbpomversiesvisible.

fig. 6.60

9. Fig. 6.60: Esta linea de disefio en la superficie puede ser
¢ comienzo de un cambio de forma de transicién; todo lo
que se necesita son unas Pocas secciones x para comunicar
ks forma. En este ejemplo, la linea roja se trazé primero y
ego se encontrd su vista superior dibujando las dos secciones
azvles cerca del frente y de la parte posterior. Después, la
linea pirpura se proyectd hacia el plano de tierra. En el paso
10, se afiadieron fres secciones (rojas) mds usando esta linea.

11. Fig. 6.62: Crea las dos formas aiiadidas en la
porte superior de la superficie més grande dibujando
primero una linea central junto con dos secciones x
pora cada una. Usa las lineas guias de perspectiva
hacia el PFl para trazarlas simétricamente.

12. Fig. 6.63: Después de dibujar las secciones,
completa la silueta de cada una. Las lineas naranjas
definen la mezcla o difuminado del redondeado de
estas formas en la superficie principal.

13. Fig. 6.64: Las lineas rojas que se ven aqui se
pueden dibujar en cualquier lugar de la superficie.
Son solo lineas de disefio hasta que se incluyen sec-
ciones x para fransmitir si representan un cambio

de forma.

14, Fig. 6.65: Los lineas de seccién rojas comuni-
can que las lineas en el paso 13 indicaron un corte
socavado en ko superficie del lado. También ten en
cvenia que se usa una linea doble para mostrar un
radio pequefio en el lado izquierdo de la abertura en
ko parte delantera, de F a G, Las lineas azules en la
parfe superior son lineas de disefio que conecian dia-
gonalmente las lineas rojas mds cortas. Y se extienden
heisiey v line: central para garanizor la simetri

8. Fig. 6.59: El frabajo ol revés también se puede hacer:
trazar una linea en cualquier parte de la superficie y luego
determinar las secciones x, i las hay, o simplemente dejar esta

linea como una linea de disefio en la superficie.

10. Fig. 6.61: Adiciona un nuevo agujero en la parte inferior
frontal (contorno rojo). Las lineas verdes, afiadidas a continua-
cién, indican la parte inferior o el fondo de la nueva superficie
que se establece en la forma. También las dos éreas, donde se
agregardn formas, se definen en la parte superior (narana).

Scott Robertson | Thomas Bertling | DIBUJO



MAS CONSEJOS PARA MODIFICAR VOLUMENES COMFLEJUS

Por lo general, hay varias formas de construir la misma forma
en perspectiva. Con el tiempo, tendrds tus técnicas favoritas y
descubrirds que ciertos objetos son mds féciles de dibujar en
una determinada secvencia de pasos de creacién de volumen,
pero no hay una unica y absoluta manera de hacerlo. Solo

Fig. 6.66: Este volumen estd bastante bien elaborado y todo lo
que queda por hacer es modificar las secciones x de la parte
inferior de la forma para que se estiren hasta la linea central en
la mitad posterior de la forma. Observa cémo se dibujaron las
secciones x con mds precision colocando primero dos curvas
{lineas naronjas) y lvego combinéndolas con una curva més
corta (linea azul). A veces puede ser dificil controlar la ampli-
tud exacta o la curva precisa de una linea de seccién, por lo
que, al dividirla en unas pocas lineas y luego combinarlas, se

logra una mayor precision.

Fig. 6.68: Para dibujar lo silueta de este volumen, haz que
los secciones x (A, B y C) se dibujen a través de foda la forma
hasta el otro lado. Comienza dibujando la silueta tangente a
las secciones a la izquierda de la forma y alrededor de ella a
la derecha. Cuando lo silueta se encuentre con la forma de la
linea central en el punto D, no la combines con la linea central,
mantenla detrés de la linea central, tangente a las secciones A,
By C. Pora la silueta que baja desde la parte superior de la
forma a lo largo de la linea central, deja que cruce la primera

CAPITULO 06 | Cémo trabajar con volimenes

practica y estudia los volimenes que estds tratando de dibujr
y dibuja usando los diferentes enfoques que hemos explicad,
aqul. Las siguientes cuatro pdginas agrupan algunos consejos
més sobre cémo dibujar formas complejas.

Fig. 6.67: Las cuatro secciones en la parte posterior del
volumen se han modificado para llegar hasta la linea central
(naranja). Aprecia cémo las lineas originales de la seccién x
se dibujan en toda la forma y las lineas de seccién naranja
agregadas se ubican en la parte superior de estas secciones
que definen la mitad inferior del volumen. La linea de color
azvl claro indica la fangencia de estas nuevas secciones en
forma de «V inverfida». Usa lineas guias de construccién y de
referencia més largas como estas, para ubicar los puntos de
inicio y bloqueo para las secciones mas pequeiias.

parte de lassilvetay gego se desvanezca cuando llegue o E. Alli
podemos ver toda esa linea de seccién, lo que significa que la
silueta se ha desvanecido. Esta es una superposicién cldsica de
dos formas en el mismo volumen. Las lineas de seccién indican
dénde detener la silueta a medida que baja por la linea central.

Fig. 6.69: Corta la forma con una linea en el plano z rojo). Como
antes, proyecta esta linea en cada seccién x para encontrar los
puntos de referencia para la curva creada por este segmento.



&m«s\owperﬁciede\abmo,
"m,&mmumllirmonﬂque
4éno ko nueva superficie vertical del volu-
wen {4vec azul sombreoda).

#g 671 Reflejo esto linea desde el lado cercano ol lodo
jpiono del volumen (linea roja F). Para obtener una linea
o lo superficie sin tener que proyectorla desde uno de los
danos oplanados (o plonos), primero, simplemente haz

oo linec en cuolquier lugar de la superficie (linea roja G).

Recverda que, ol trazor una linea en perspectiva, la vista
orto de esa linea podria no resultar como se esperaba. Es
muy fécil dejorse engaiiar en cuanto a cémo se veria una
linea como esta en las ofras vistas, lo que significa que es
dificil hacer un céleulo estimado.

Fig. 6.72: Encuentro lo visia superior de la linea que se dibujé
liremente en Jo superdicie proyeciéndola hacia el plano de
tieno donde cruzo cada seccién x y coneclando estos puntos
poro crear Io linea azul H. Observa cémo el extremo de la
colo de la linea en el punto J tiene que hacer una curva bas-
fonte severa pora llegar desde donde cruza la seccién K hasta
donde fermina en el plano z. Se puede hacer una construccién
més precisa de esta curva incluyendo mds secciones x donde
se necesila mas ayuda.

AR

Fig. 6.73: Esta curva fuerte en la vista superior no significa que
algo esté mal con la linea en si, solo que, si esto no es lo que se
suponia que debia verse en la vista superior, han de hacerse
ajustes. Para dar un poco més de complejidad, los secciones
se han modificado (lineas rojas) y también se eliminaron los
volimenes sombreados en azul en cada seccién. Esto resulta
en una linea de silueta ligeramente diferente en el lado lejano
(linea azul).
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Fig. 6.74: Observa las lineas de silueta ajustadas en L. Antes,
la dnica preocupacion era la superposicién de dos formas,
pero ahora hay que superponer tres. Consigue esto haciendo
que las lineas sean mds gruesas alrededor de la silueta ver-
dodera, y luego hazlas més claras y delgadas donde solo
se superponen. Aprecia fambién cémo la vista superior del
plano z se ha ajustado y cdémo se han bosquejado nuevas
secciones x [rojo), que se extienden hacia la izquierda y hacia
la derecha de la forma.

Fig. 6.75: Incluye algunos detalles a la superficie trazand,
libremente algunas lineas diagonales en el lado cercano y:
luego reflejandolas en el lado opuesto, o viceversa. Haz est
extendiendo la linea central de cada diagonal hasta que s,
cruce con la linea central de la forma original. Observa céme
estas lineas extendidas ignoran la superficie ensanchada def.|
nida por las secciones en V invertida.

Cémo intersecar volimenes utilizando un plano de construccién temporal

2. Fig. 6.77: El objetivo es proyectar una
forma de légrima sobre esta supeficie, ubi-
cada en su linea central. Para hacer esfo,
dibujo la forma a proyectar donde se pueda
ver cloramente, lo que facilita el dibujo. En .
este caso, dibujor lo forma proyeciada en
el plano de tierra es un poco dificil, ya que
esté bostante escorzado. Lo solucién es
extender lo cuadricula de perspectiva més
abajo, creando un plano z de construccién
temporal. Esto hace que construir la forma
sea més fécil, porque este nuevo plano tiene
menos escorzo.
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1. Fig. 6.76: Comienza con una combinacién simple;
de dos curvas atravesadas por secciones x ligero-
mente convexas.




3 Fig. 6.78: Después de dibujar la lagrima en el plano temporal de construc:
an2, proyéctala en la superficie principal. Usa las secciones x para ubicar
auios de referencia para dibujar la légrima proyectada en la superficie.

4 Fig. 6.79: Hagamos flotar una forma més pequefia y similar direciamente

sibre b linea central de la superficie principal y proyectemos hacia abajo.

Comienza proyectando la linea central.

3.Fig. 6.80: Transfiere el ancho de las secciones x y dibuja la proyeccién
resshonte en la superficie.

6.Fig. 6.81: La primera gota de ldgrima podria ser solo un gréfico en la
sperficie, pero ahora hagamos que este sea mds pequefio y sélido y combi-
némasho en la superficie principal con un redondeo. Traza una linea de tan-
gencio para el redondeo en la superficie principal y agrega las secciones de
redondeo (lineas rojas) a la forma. Usa el grosor de linea para oscurecer la
siveto de esta forma més pequefia a medida que se superpone a una parte
4 ko superficie mas grande. Deja que la linea de la silueta se desvanezca
asondo esta forma mds pequefia se combine con la més grande.

fig. 6.81
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LINEAQ VE CUNIUVKINY, SUFERINVIILIWET

Después de aplicor todas las ¥cnicas de dibujo de seccidn,
¢l objeto a menudo se verd como el coche de abajor Esun
gron dibujo para los constructores de modelos que aman
los lineas de referencia, pero es muy confuso para todos los

demasrEste es el resullado de una buena superposicién qu,
enfatiza las superposiciones de las formas, con un grosor g
linea variable, y hace que el objeto en conjunto sea muchg
‘mésfacil de entender.
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Fig. 6.82: Las lineas de conforno son las mismas que
{ ~. Jas lineas de seccién, ‘pero no estdn limitadas por ko
‘,\\\ P cuadricula de perspectiva X-Y-Z. Pueden extenderse en

cualquier direccién que ayude a definir la superficie.
D Mf‘,-.:‘wu‘e
/ a -

Fig. 6.83alasllineasdercontomoique atraviesan el panel del
cuario trasero de este coche son una combinacién de dos
conceplos Primerd; las res lineas de contorno en el balancin
inferior irradion casi 90° hacia el redondeo, mezclando el
escalén del balancin con el cuerpo loteral, EI'§8gtinde conjunto
de contornos se iradia desde‘el centro dela ruedairasera, Por
lo general, estos lineas se dibujan extremadamente clargis en

la superficie de la forma, pefo aqu se enfafizan siado

para adarar el concepto.

CAPITULO 06 | Cémo trabajar con volimenes

Fig. 6.84¢El grosorde linea puede dar vida:aun bocetodespués
de que se redliza el rabajo de perspectiva principal. A la gente
le gusta mirar dibujos bonitos y Ruesiios ejos se: fijan primero en
el punio'de mayor contraste; asi:que utilizalo como una ventoja.
Haz que el boceto sea mds afractivo aumentando el contraste y el
grosor de linea en las dreas donde los espectadores deben mirar
primero. Esto se convertird en el punto focal natural, asi que ase-
gurate de que el contomo y los valores/iluminaciones aumentados
se alineen con el mensaie visual del bocetor Envesterejemplo, los
elementos mds imporfantes fueron las siluetas generales del edifi-
cio en el medio del suelo y las grandes tuberias del primer plano
que conducen al edfficio, por lo que estas formas fienen el mayor
grosor de linea, mientras que el fondo es mds dlaro.
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fig. 6.86

fig. 6.85: Aqui, €l grosor de linea y las formas superpuestas
Cuando una linea -

geniro de un obielo se llevan ol extremo!

superpuesta es mayor para que sobresalga visualmente mas
gue lo ofra. Dado que €l ala del lado lejano es una imagen
especulor del dlo del primer plano, se deja algo estdtica y
dibujoda sin un gran grosor de linea variable. Esta variacién
dromética en el grosor de linea dentro de un dibujo se conoce
como una «vifielas, que se aplica a una descripcién sucinta
o ol desvanecimiento del fondo. El concepto de viieta se ha
oplicado al ala més alejoda.

AR it B < b, 65
NermMn podor dofingce g
OMQ Aiyo~,

/50/1/ /’ 4 gy
O‘wa// .

)

\

[ N
)
Ty SO

A\
| B

ort! \J.‘f’:‘(\k ;_ H

fig. 6.87

Fig. 6.86: Este"bocetorutiliza dos cosas para comunicar: la
perspeciiva (que consiste en que los objetos de igual tamaiio
que estdn mds lejos de nosolros parecen mds pequeiios)y la
oclusién (que es cuando los objetos parecen superponerse
y el objeto superpuesto estd més lejos).Pararforfalecer estos
efeclos unmayor-grosor-de-lineanpara que los
formas superpuestas sean mds obvias. Emplea esta técnica en
la distancia mientras reduces el valor/la luminosidad general
y la escala de las lineas para dar al boceto una impresion mas
fuerte de perspectiva.

Fig. 6.87: Este es olro ejemplo de grosor de linea variable y
oclusién. Observa cémo el mayor grosor de linea posibilita
que las formas se superpongan entre si.

° Scott Robertson | Thomas Bertling | DIBUJO
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APLICACIONES DEL DIBUJO EN LA SECCION X-Y-Z

Estos dibujos conceptuales de aeronaves hechos por nuestro exalumno Roy Santua son excelentes
ejemplos de cémo aplicar lineas de seccién X-Y-Z para ayudar a dibujar objetos complejos en pers-
pectiva, Las lineas de seccién y las técnicas de construccién que utilizé son claramente visibles. Al
aplicar sus sélidas habilidades de base y dibujar a través de las formas, escorzé con precision los
patrones de las imégenes y las costuras de la tela, asi como los detalles como las espinas que cubren
a estos objetos. Los volimenes bésicos dependen del dibujo de secciones y la'mayoria'de los detalles
dentro de las imGgenes son una serie de combinaciones de dos curvas.

Para ver més del trabajo de Roy, visita http://rsantua.blogspot.com.

102 CAPITULO 06 | Cémo trabajar con volomenes

fig. 6.8
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COMO DIBUJAR ENTORNOS
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1o copacidad de dibujor cualquier enforno, interior o exterior,
soa cwalquier propdsito, es una habilidad fantdstica que debe
atvarse. Al dibujor clgo de tu imaginacién, siempre es mejor
comenzaricon unalidea. Esta idea puede provenir de una historia
qee has leido o escrito, o de un proyecto que debe visudlizarse
anies de su construecion o renderizado (por ejemplo, la remode-
kadidn de una casa).

Uno vez que se ha comenzadorunidibujorconrunarcuadricularde
perspediivabasica pero esencial y una idea sobre la composicién;
¢ préximo desafio serd elidisefio. Contar con una amplia biblio-
teca visual de formas y femas estéticos como repositorio hace esta
forea mucho més fécil. Por ejemplo, los estudiantes de Disefio de
Entrefenimiento en el Art Center College of Design pasan catorce
semanas haciendo bibliotecas y repositorios visuales solo sobre
el fema de los exteriores arquitecténicos. Cadados semanas, el
insinucior explica a fravés de una presentacion de diapositivas dos
nuevos génerosarauitectonicos (por ejemplo, griego y gético).
lego se dan dos semanas para dibujor ejemplos imaginarios
derestos géneros con un'poco de fantasia, pero no tanto como
para que el género estético original desaparezca. Este formato de
asignacién de tareas cada dos semanas se repite durante fodo el
aurso, con el Gnico obijetivo de mejorar el acervo de las bibliote-
cas visuales de los estudiantes. 3Qué fan especificamente se hace
esto? Primero, se dibujan ejemplos existentes del esfilo requerido.
Este ejercicio ayuda a los estudiantes a aprender qué elementos

C‘Moolo g& /IIMW CWP’H
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deben incluirse en los disefios para que las estructuras se ajusten
a un determinado periodo de tiempo o parezcan influencicdas
por &l. Después de esto, los alumnos dibujan hibridos de mdlt-
ples géneros combinados'® mezclados con ideas originales. El
punto principal aqui es que, cuando los estudiantes comienzan
a dibujar ambientes inferesantes e imaginarios en perspectiva;isu
imaginacién ya estd preparada para ayudarlos a lograr su mefa.
Simplemente no hay atajo; horas de investigacién y de pensar y

__ pensar son imprescindibles para enriquecer una biblioteca visual.

Esto hard que los bocetos iniciales del enforno sean mds inferesan-
tes con cada decisién tomada para cada linea dibujada.

Para que el cerebro humano interprete el entorno se combinan
varias sefiales visuales. Las que se traducen més facilmente al
dibujo son la"perspectivalineal (ladiferencia de tamaiio r
fiva de los objetos en primer plano frente al fondo), daoclusid
(los objetos se superponen entre si) yila
fica (el contraste del «valor», es decir, de ka luminosidad,
menor cuanto mds lejos est un objeto del espectador, debido
a que hay més entorno o contexto entre el espectador y esos
objetos)\ Vision and Art: The Biology of Seeing de Margaret S.
Livingstone es un gran libro que ahonda, en este tema. Otros
excelentes libros sobre composicién son Framed Ink: Drawing
and Composition for Visual Storytellers de Marcos Mateu-Mestré;
Pictorial Composition de Henry Rankin Poore y Composition of
Qutdoor Painting de Edgar Payne. focon ofp
\& recdicloel.
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Agqui se aprecia un entorno de dibujo para un nivel de video-
juego ficticio relizado por nuestro antiguo estudiante del
Ast Center, David Hobbins. Observa cémo este entorno estd
contenido por Jo estructura que lo rodea. Es un dibujo del
interior de los edificios de la mina de oro, con los edificios
exteriores ligeramente dibujados a su alrededor, Esfe fipo de
dibujo del entorno es una
sitioy Se puede utilizor para comunicarse con ofros miembros
del equipo sobre la ruta de juego a través del entorno, asf
como los elementos que deberdn disefiarse con mds detalle y
lvego colocarse en el entorno.
///QA/W% ce_ ﬂ/:/ 10.
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David eligié un punto de vista (V) que comunica mucho con
solo un dibujo, y utilizé su conocimiento del dibujo en pers

pectiva de ffEsupuntosigon excelente efecto. Mirando codo

dibujaron, se vuelve factible hacer algo de igual complejidad.
Al superponer las construcciones bésicas para el escorzo y ol
usar puntos de fuga y lineas guias de perspectiva, es posible
construir un dibujo de este tipo.

Conoce mds del frabajo de David en www.davidhobbins.com.
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os detalles en este maravilloso dibujo son de nuestro antiguo
gumno Thom Tenery.El'aplicé algunos valores o luminosidar
desipara ayudar a delinear las formas: Thom ha empleado las
res técnicas mencionadas en la infroduccién de este capitulo:
perspectiva lineal, oclusion y perspectiva atmosférica. Incluso si
solo se ufilizanrlas lineas' para dibujar entornos, intentavariar
elgrosordelarlinearsegin la perspectiva atmosférica, ya que
es muy efectivo.

imogina el dibujo de Thom sin todos los detalles del edificio.
Aprecia como dibujé cajas basicas usando un simple techo
o dos aguas repetidamente, agregando algunas paredes
verticales. Sin la luminosidad ni los detalles, este dibujo seria
mucho'menosiatractivorDar estos detalles a un dibujo es un
paso imporiante para hacerlo més exitoso, y llevar a cabo esto

77

olo es posible cuando pasas liempo mejorando h

visual. La composicion de este dibujo es bastante creativa; al
utilizar las estructuras de enmarcado oscuras en primer plano,
Thom hace que el observador mire desde un callején poco ilu-
minado. Se logré una mayor profundidad ol tener este primer
plano fuerte, luego un punto medio donde el punto focal esta
en las figuras y para terminar un fondo de la pared del castillo
y las torres. La cuadricula de perspectiva de Thom también
es Unica, ya que no todos los edificios estén configurados en
éngulos de 90° en una cuadricula simple. En cambio, se giran
ligeramente uno respecto del otro, lo que le da a su escena
dngulos més dindmicos. Por ultimo, observa la ventaja de
agregar sombras proyectadas.

Conoce mas del trabajo de Thom en www.thomlab.com.
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PLANTILLA FOTOGRAFICA

Una excelente manera de crear una cuadricula de perspectiva
répidamente es mediante el uso de una foto como base o plan-
tilla. Todos estos bocetos se realizaron a partir de fotografias
similares @ esta. Solo imprime una fotografia y deslizala en un
bloc de papel de calco. Encuentra los puntos de fuga y agrega
olgunas lineas guias de perspectiva mds, como en la figura
7.4. €l punio de fuga izquierdo (PFI) para la parte principal

b cede .
ool

PFaux.i‘ o
fE 7 1/*
p ' 4 » N
/ / i
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wa' 8170 0 i et
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PFI A _’__,_,___,.: — ; =
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fig.7.4  ———

de la casa se encontré al proyectar las lineas rectas (referen.
ciadas en la casa a la izquierda) hasta que se cruzaran. Des
buenas lineas de referencia son suficientes para encontror
PF. Después de ubicarlo, afiade més lineas guias por el dreg
de ilustracién. El punto de fuga derecho estaba fuera de lo
pégina, por lo que se hizo una mejor estimacién.
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fig. 7. 5
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= L Ten en cuenta que, después de encontrar el PF, se

trazé una linea vertical para ubicar el PF auxiliar
para el plano inclinado del techo a dos aguas. Una

vez que cuentes con una buena falsilla o plantilla

=SSSESE con las lineas guias extendidas, retira la fotografia
—— . impresa de debajo del dibujo de construccion.

. Em Coloca la fotografia cerca como-referencia mien-
L = tras pruebas ideas de disefio. Todos los bocetos

en ambas pdginas se realizaron con un rotulador
Sharpie de punta ulirafina en papel de calco. Para
— festar ideas rapidamente, no hay nada mejor que
N trabajar con un rotulador que no se borre.
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LA PLANIFICACION DEL SITIO

Ahora que ya se ha terminado la reforma de casa, jes
¢l momento de disefiar algo para conshuir desde cerol
3Qué 10l un estudio en el patio trasero? Losmismos prin:
cipios de perspectiva ullizados pora dibujor un cuadro
simple con una parte superior inclinada se pueden
wilizor pararcrearunvestudio. Si la altura del estudio

aumentase, es posible converfirlo en un edificio alto; y \

si se agregan mds de esos edificios a la escena, surgird — - i =
En estos dos paginas estan los dibujos de disefio para } ;
un estudio independiente en un patio trasero. Utilizando i } __J

los habilidades de perspectiva bdsicas vistas hasta ﬁ
I AR S e e —— St SRl TN

usaron cnicas de escorzo para mulfiplicar ese cubo, e i
como un dispositivo de medicién para estimar con

fig. 78

mayor precision las proporciones del estudio. El croquis ——
de elevacién (figura 7.8) sirvid de referencia para hacer |

el dibujo en perspectiva (figura 7.9).

CAPITULO 07 | Cémo dibujar entornos
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Al comprender los conceptos basicos del dibujo en perspec-
a, fcvalquier cosa que suefies se puede poner en papell
pespués de suficiente préctica, solo tu imaginacién limitard lo
e poedes dibujor. El mundo se expande; es posible explorar
yexperimentar con cualquier cosa de los mundos imaginarios
iterminables que caben en un cuaderno de bocetos. Esto es
o que hace que los entornos de dibujo sean tan divertidos.

Con s0lo un cuaderno de bocetos y una cinta métrica, puedes
@minar-en-cvalquier-entomno, thacer algunas mediciones;
parepuntes en algunos bocetos rdpidos y luego sentarte y
w\er a dibujar esas anotaciones répidas con m
L st pede hown fodo avctiends
4 anolizende .

y convertirlas en algo como el boceto de la figura 7.10. Para
este dibujo del estudio, el punto de vista V) se ha elevado
més alto de lo que era para la figura 7.9 Al eledamiesieV;se
cambié el dibujo en perspectiva de‘dos puntos a'tres puntos.
Si se hubiera mantenido en una perspectiva de dos puntos, se
habria sentido poco natural para el ojo humano. Mira algunos
dibujosisométricos arquitecténicos, que no tienen convergen-
cia de perspectiva, para experimentar este senfimiento de
perspectivarantinatural. Para modificar un dibujo de trabojo
como este para hacer una presentacién nueva y més pulida,

solo haz una superposicién.
ooe prdos 2

2ot map edy
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fig.7.10
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COMO HACER BOCETOS EN MINIAIUKAS

Tienen un aspecto mds natural los dibujos de entornos en los
que se usa un poco de valor o luminosidad. Esto se debe a
que una de los mejores formas de percibir la profundidad es
a ravés de la atmosférica. En esta fotografia de la
bahia de San Francisco, Aleatraz y las colinas del condado de
Marin, se ve esta progresién de contraste de valor o luminosi-
dad, con el mayor contraste (las luminosidades o valores mas

brillantes y més oscuros) en primer plano. Todos estos valora;
o luminosidadesudismintiyen-armedidarquerlarcantidad dg
atmésfera aumenta con'la'distancia: Este'principio se aplica g
los bocetos de una manera simple para dar profundidad adi
cional a los entornos. Mira el contraste de valor o luminosidad
en estos bocetos en miniatura y observa cémo los hace lucir
mas realistas.

CAPITULO 07 | Cémo dibujar entornos
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Fig. 7.26 'y 7.27: Para crear un boceto en miniatura crefble,
los pasos bésicos son simples. Pifieropirazalalineaideliiori:
Zonteypon el purito de fuga donde lodesees. A confinuacion,
anode varias lineas guias extendidas e irradiantes. Luego,
boceta los elementos con el tamaiio que desees. Para terminar,
agrega la dimensién deseada en el eje xy una figura humana
pora laescala. También es posible comenzar con la figura si
necesitas ayuda para escalar la arquitectura. Incluir.el.paisaje

Y

——1fa.7%

emlardistancio es una buena manera de comparar el edific,

con algo de valor o luminosidad, y lasformas de ubes |

montafias pueden proporcionar cierto contraste con las formg,
linecles de la arquitectura. Los dos anteriores bocetos de per,

pectiva de un punto se dibujaron con un boligrafo y luegs

@gregd un poco de valor o luminosidad en Photoshop por;

que las siluetas de la estructura se volviesen mds visibles.
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fig. 7.28

Fig. 7.28: £l dibujo lineal de las extrafias formaciones roco-
sas ubicadas en un enforno acuoso solo puede basarse en la
oclusién y la perspectiva para comunicarnos su contenidoxEl
grosor de la linea se acentué més fuertemente alrededor de
los siluetas del primeriplaiio para enfatizar la oclusién de una
agrupacién de rocas a la siguiente."Aunque las formas son
suaves y no hay lineas rectas que converjan hacia el horizonte,
todavia hay un fuerte sentido de perspectiva simplemente
cambiandoel-tomafiorelativo-de-las rocasiarmedida que se
‘escorzan en la distancia.
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fig. 7.29

Fig. 7.29: El boceto del valor o la luminosidad de una escena
similar no ufiliza ningdn trabajo lineal. En cambio, los cambios
de valor o luminosidad brindan la perspectiva atmosférica.
Aqui, el cambio de luminosidad de cada roca comunica la

“oclusién de la siguiente, mientras que la“perspectiva sigue
siendo la misma que en el dibujo lineal: Debido a que los
objetos no estén rodeados por lineas en el mundo real, el
boceto del valor o la luminosidad se ve més real y se siente
mas natural sin el rabajo de linea.
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LUEGO TINTA

Uno forma muy comin de delimitar las formas
&4 primero usando un Iépiz nonphoto blue para
dibujarlos y luego entintando sobre la parte supe-
tior para hacer el dibujo final. En lo figura 7.30,
la construccidn en perspactiva es un disefio muy
simple de un punto. La linea rojo del horizonte
atraviesa los cabezas de los personajes. Esto
significa que el «nivel de los ojoss del especio-
dor est a lo misma altura que los figuras de
pie en esta esceno. Las ofras lineas rojas indican
los secciones transversales de lo habitacién, y
las lineas negros conectan los esquinas de estas
secciones con el punto de fugo.

la escena en la figura 7.31 recrea una habite-
cién, que se exfiende desde la estructura princi
pal donde el observador debe estar de pie. la
seccion transversal gris indica la conexién de la
habitacién a lo estructura principaloPararlograr
la sensacién de estar en lo alto de un edificio y
contemplar un paisaie lejano, el entorno fuera
de las ventanas se dibujé como si se coneclara a

, muy por debaijo de la habi-
tacién del observador. Si la habitacién estuviera
al nivel del suelo, el plano de fierra fuera de las
ventanas se dibujaria al mismo nivel que el suelo
de la habitacién; solo imagina un V més bajo
para los campos, drboles y edificios fuera de la
ventana. Esto puede ser un poco molesto porgue
a pesar de que el punto de fuga y la linea del
horizonte permanecen igual, al mostrar mds o
menos el plano de tierra, puede elevarse la habi-
tacién de manera efectiva en el aire o hacer que
se asiente directamente en el suelo. Agregar un
poco de valor o luminosidad ol paisaje més alla
de las ventanas y a la seccién fransversal facilita
la comprensién de la habitacién sin tener que
representarla. Ten en cuenta lo seccion aiiadida
de techo bajado hacia el final de la habitacion.
Solo con esbozar algunas secciones fransversa-
les se hardn grandes cambios de forma.

Este dibujo (figura 7.30) se realizé en una hoja
de un cuaderno, y la tinka negra es de un roks
lador Sharpie de punta ulirafina que goteaba
demasiado y no era una buena eleccién para
este papel. Es una buena idea probar los medios
deseados para deferminar si son compatibles y
confirmar que se logrardn resultados satisfactorios
antes de hacer muchos dibujos. Después de escar
nearel bocelo enfintado, los niveles se ajustaron
para deshacerse de la mayoria de las lineas del
boceto original hechas con lapiz nonphoto blue.
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ENTORNO DE CIENCIA FICCION, PASO A PASO
L mounche con cwlsias do A2y eivmas

M&Mm%
fig.7.32 »- T

1. Fig. 7.32: Es una técnica bastante comdn usar un rotulador 2. Fig. 7.33: Una vez satisfecho con la idea del disefio y o,
de color claro, como Copic N0, para crear unatcuadriculan el dibujo, afiade trabajo de linea sobre la parte superior
simple de perspectiva de un punto y luego dibujar ligeramente el mundo real no hay lineas alrededor de los obietos, perod
fermas arquitecténicas sobre ella. Para que el dibujo se vea  ©jo"humano comprende esiéieédigo: Esta escena bésica e
més realista, agrega adn mds valor/luminosidad, ya que asi  puede entender, pero dado que el boligrafo que se usa ogi
es como se ve el mundo; 165 cambios de luminesided crean’  es 100 % negro, no hay una perspectiva aimosférica porque;
aristas y esas aristas se dibujardn como lineas. el grosor de la linea es invariable. iParassolucionar esto: vy

punde noe Aiere Aieeo linea, repasa y delinea fuertemente las silue'os_ d? los djie'“
d e e M,! odg  enprimer plano; o en Photoshop agrega atu dibujo atmésfera
para reducir el contraste de las lineas mds lejonas.

fig.7.33
|
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3 Fig. 7.34 Afade alin mas valor/luminosidad al dibujo 4. Fig. 7.35: A continuacién, se muestra un experimento en el que
ine0 porc establecer la profundidad atmosférica. Esta es una el boceto se consfruyé dentro del programa de modelado y ren-
e manera de hacer que el enforno se sienta mas real  derizado 3D MODO para intentar lograr el mismo resultado ufili-
a0 con el dibujo lineal original que aun se aprecia. Este  zando un conjunto diferente de herramientas. En este programa,
o5 puede hacer en Photoshop. Observa que el frabajo de  una vez que la iluminacién estd configurada de forma correcta, el
inec en el horizonte se hizo mucho mds claro para dar mayor  trabajo de valor/luminosidad se redliza de manera automdtica.
¢ omostérico, mientras que las lineas en el primer plano  La versién con medios tradicionales (completar el dibujo y luego
121en 11 contraste mucho mayor. renderizar en Photoshop) tard casi dos horas; la versién MODO
tards solo un poco més. A medida que el modelado 3D se vuelve
més fécil, se convertird en algo a considerar en tu flujo de frabaie.
Esto lo abordaremos en los siguientes capitulos.
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{DEFORMA Y CURVA ESA CUADRICULA CON UN OBJETIVO GRAN ANGULAR!

Las siguientes fotografias fueron tomadas con un objetivo ojo
de pez de 180°. Eso significa que lo que se ve directamente
a la izquierda, a la derecha, arriba, abajo y frente al obje-
tivo se ve en la imagen. El interior del taxi britanico no se ha
recortado y se puede ver el circulo que forma el objefivo. Las
ofras tres fotos han sido recortadas. Este objefivo aumenta el
cono visual a 180° para que el espectador vea la mayor can-
tidod de entorno posible. Las lineas paralelas que convergen
al Gnico punto de fuga en el centro de la imagen, que es a
donde apunta el obietivo, no se curvan; se ven como lo harian
en cualquier construccidn de perspectiva normal. En la pagina
siguiente hay algunos bocetos de entorno que se realizaron
en un esfuerzo por emular esta cuadricula de perspectiva de

18— CAPITULO 07 | Cémo dibujar entornos )

objetivo ojo de pez deformada. Recuerda: cualquiera de esy,,
fotografias se puede calcar para crear cuadriculas para logr.,
la misma sensacién o las cuadriculas se pueden dibujor e
mando cémo se verian. De cualquier modo, estd bien. En ko,
siguientes paginas explicaremos cémo dibujor cuadriculas dg
perspectiva con imaginacién.

Las iluminaciones o valores agregados a los dibujos linecles
la derecha se realizaron en Photoshop. Ninguna de las forme,
de caja se definié por los valores, solo las siluetas de o
estructuras. Algunas de las partes inferiores se oscurecieron v
poco y, por ofra parte, la aplicacién del valor/ luminosidad s
realizé para dar un toque de perspectiva atmosférica y facilitar
la comprensién del dibujo lineal.
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BOCETO DE UN ENTORNO AL AIRE LIBRE, PASO A PASO'

fig. 7.47 fig. 7.48

1. Fig. 7.47: Se usd un rotvlador de tonos claros para dibujar
&l marco de ka imagen y la linea del horizonte. Algunas lineas

fig. 7.49

'
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2, Fig. 7.48: las pequefias marcas en los bordes izquierdo
inferior se colocaron para dividir el marco en fercios, verficy|

guias bdsicas de perspectiva de un punto se extienden en primer y horizontalmente. Se afiadieron algunas formas de montaias,

phano para definir el plano de tiera. Lo mds importante a consi-
derar en el primer paso es dénde colocar la linea del horizonte.
Este boceto utliza ka idea compositiva de la «regla de los tercios»
y ks linea del horizonte se colocd en el tercio inferior de la com-
posicion. Colocar el punto muerto de la linea del horizonte por lo

distantes, asi como una masa de tierra poco definida que s,
extendia hacia el espectador.

3. Fig. 7.49: Se incluy un edificio més grande a lo mitod ddl|
terreno. Al esbozar estas formas de construccién en bruto, la com-
posicion debe ser el foco, no hay que preocuparse por obtener kg

general hace que la composicin se sienta estdica. perspectiva exactamente correcta. Eso viene
fig. 7.50 fig. 7.51
PF de los PFde | PF de los PF de
= referencia i ~ e
rA)
b : : 5
=

4. Fig. 7.50: Dado que esfa es una perspectiva de un punto
bastante simple, no hay mucho para construir y un solo PF en
¢! horizonte es ftodo lo que se necesita para dar més volumen
o los edfficios. Esta etapa del dibujo lineal de la composicién
se realizd con un boligrafo Pilot HHTEC de 0.25 sobre papel
Borden & Riley 100s.

6. Fig. 7.52: Aqui est el boceto terminado del enforno de una
masa de fiema en zigzog con dlgunas estructuras que se elevan,
oguo o cada lodo, algunas montafias en la distancia y varias
figuras humanas aiadidas para a escala. Esta es una guia paso
a poso del bocelo, E foque final fue dar un grosor de linea més
pesado con un 0.5 Pilot HHTEC para enfatizar la perspectiva
atmosférica y las superposiciones que ocurren con los edificios
frente a kas montafias y el cielo, Las nubes delgadas, o estelas
de aviones, se induyeron al final para proporcionar formas mds
suaves y orgGnicas para contrastar con las formas més geomé-
tricas de los edificios. Se colocaron infencionalmente detrds del
edificio més grande para afiadir ofro elemento superpuesto, lo
que aumenta la sensacién de profundidad.
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5. Fig. 7.51: A continuacién, se agregaron figuras a la
escena. Como el terreno es relativamente plano, utilizames la
fransferencia de perspectiva simple de la construccién de escala
para aseguramos de que las figuras en la distancia tuvieran la
misma altura que las del primer plano. Los PF de referencia hacen
que esto sea algo simple que facilite la comprensién de la escala
relativa de las estructuras en la escena. Incluir figuras humanas
es la forma mds fécil de indicar la escala de todo en esa escenc.




Es importante adquirir la habilidad de reconocer la perspec:
fiva anatdmica subyacente de cualquier entorno en el que te
encuentres, para ayudar a constuir una biblioteca visual de
imagenes a las que se pueda hacer referencia cada vez que
dibujes entonos. Mira los res ambientes muy diferentes que se
muestran aqui. A primera vista, parecen desafios de dibujo clo-
ramente diferentes, pero en una observacion mas cercana en
realidad son todos del mismo tipo de perspectiva de un punto.
Ya sea inferior o exterior, todos siguen las mismas fcnicas de
construccion. En la figura 7.53, por ejemplo, se establecio una
seccion ransversal para el techo y luego solo se repitio el patrén
de relieve en él utilizando la construccion de autoescorzo.

Cuando dibujes entornos, siempre trata de ser paciente
porque muchas veces es la adicion de detalles repetitivos
lo que dard mas realismo y hard mds interesante tu rabajo.
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CAPITULO 08 | Cémo dibujar aviones °
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£n este capitulo explicaremos algunas de las técnicas de dibujo
en perspectiva més dfiles y de uso frecuente para dibujar avio-
nes. Al igual que con muchas de las técnicas de dibujo, estos
principios bdsicos se pueden adaptar a cualquier tema porque
coda forma se puede describir con lineas de seccién X-Y-Z.

Alintentar imaginar cualquier vehiculo nuevo u otro obieto fun-
cional, es muy 0til investigar primero cémo funcionan los ejem-
plos del objeto en el mundo real. Si estds mds interesado en

CAPITULO

COMO DIBUJAR AVIONES

04

el disefio que en la ilustracién, esta investigacion sobre como
funcionan las cosas es probablemente ain més importante que
investigar cémo se ven los objetos. Se pueden hacer bonitas
ilustraciones de aviones reales mirando fotografias o visitando
museos de aviones y dibujando a partir de la observacién.
Pero para disefiar y dibujar objetos desde tu imaginacidn, se
deben aplicar las técnicas de dibujo en perspectiva presenta-
das en este libro.
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ANATOMIA DE UN AVION

Timén

Controla el giro de izquierda
a derecha del avién, que se
lloma «bandazo o guifiada».

imén de profundidad

Controla la elevacién y el des-
censo de la nariz del avién, lo
que se llama «cabeceo».

——— Flaps

Durante el despegue y of
aterrizaje, los flaps bajan
para aumentar el tamaiio
de las alas, lo que mejora
la capacidad de elevacién
a bajas velocidades.

Alerén

Controla el levantamiento de un ala
y la bajada de la otra ala, lo que se
llama «alabeo o balanceo».
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En la pégina anterior se hallan las superficies de control mas
imporfantes para incluir en los disefios de aeronaves para
que sean realistas. Estas fotos fueron tomadas en una visita al
Museo de Aviacién de Oakland. Los museos son excelentes
ligares para visitar y aprender mucho sobre un fema espe-
cifico en poco tiempo. Ademds, haz muchas fotografias de
informacién sobre las exhibiciones.

Muchas de estas fotos se pueden renderizar en Photoshop
como capas combinadas que agregan un realismo agradable
a los piezas. Ten en cuenta este fipo de viajes de investiga-
cion cuando te inicies en el disefio de cualquier tema que no
hayas disefiado antes o que pueda ser candidato para futuras
investigaciones.
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INVESTIGACION VISUAL

Una de las mejores maneras de aprender més sobre la
estructura y la funcién de un obieto es construir un modelo a
escala antes de dibujar una versién imaginaria. Este proceso
a menudo se pasa por allo como una forma de mejorar |.as
habilidades de dibujo, ya que puede parecer contradictorio.
Sin embargo, disefiar y dibujar desde la imaginacién es muy
similar @ construir modelos reales, por lo que esta técnica
funciona muy bien para ganar un conocimiento préctico de
qué dibujar y cémo todos los elementos se integran para
formar el objeto.

Aqui hay dos ejemplos de estos tipos de modelos a escala. En
la siguiente pégina hay varias fotografias de varios detalles
para incluir posiblemente al dibujar aviones. Aunque los avio-
nes se utilizan como tema, esta misma técnica de investigacion
se puede aplicar a cualquier ofro fema que te interese.




e
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DIBUJAR A PARTIR DE LA OBSERVACION

Ademés de construir modelos, visitar museos y hacer foto-
grafios, es til dibujor un tema a partir de la observacién.
Concéntrate en ver el objeto como un conjunto de formas
bidimensionales distintivas, ignorando las formas  tridimen-
sionales por ahora, sin preocuparte por «dibujar». Observa
proporciones, gréficos y anatomia funcional. Cuando nuestros
estudiantes han procticado el dibujo a parfir de la observa-
cién, han hecho dibujos muy hermosos. Sin embargo, cuando
se les pidi6 que hicieran un dibujo de la misma calidad de un
objeto imaginario, las habilidades (aparte de la calidad de la
linea y los detalles) fendieron a no transferirse.

CAPITULO 08 | Cémo dibujar aviones
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fig. 8.8

Después de hacer algunas pdginas de este tipo de estudios
con miras a comprender lo mds posible sobre el tema, los
disefios Unicos que conseguirds tenderén a parecer mucho
mds creibles como resultado. Témate el tiempo para dibujar
los elementos de disefio que hacen que un objeto real parezca
verosimil. Esto aumentard répidamente tu biblioteca visual.



fig. 8.1
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BOCETAR IDEAS POCO DEFINIDAS

LR
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fig. 8.12
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Una forma de comenzar un esbozo

conceptual de algo original es mediante
el uso de un rotulador gris claro como
el Copic 0 o 1. Este fipo de dibujo sub-
yacente, realizado con una luminosidad
o valor claro, te permite explorar las
proporciones generales antes de com-
prometerte con las lineas mas oscuras.
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Después de esbozar una pagina de bocetos de
rotuladores de luminosidad o valor claro, usa un
boligrafo para dibujar sobre la parte superior para
refinar las siluetas, los grdficos y los detalles.

y

fig. 8.24

Aqui se utilizé un boligrafo Zebra. En este punto es
donde una biblioteca visual y una investigacién bien
desarrollada dan sus frutos. No fe preocupes por
la precisién de la perspectiva en este punto inicial;
enfécate en dejar las ideas en papel.
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IDEACION DE «UN AVION DE PAPEL»

Cuando se hacen temprano, los bocetos concepluales y
poco definidos se centran més en lo que estés dibvjando
que en cdmo b estds dibujando. En ofras palabras, usa los
dibujos para ayvdare a visualizar y desarrollar tu disefio;
o %e quedes atrapado tatando de hacer un dibujo en pers-
pectiva perfecto en este momento. Cualquier perspectiva
incorrecta se puede mejorar mds adelante, una vez que
definos \ disero.

Lo més importante en esta elapa temprana es encontrar un
diseio que te guste lo suficiente y que estés dispuesto a
esforzarse para dibujarlo una y ofra vez, con més preci-
sidn, desde mulfiples vistas y a través de varios objetivos
de camara.
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1. Fig. 8.32: Comienza usando una plantilla de elipse para
estoblecer la vista del objeto en perspectiva. Utiliza una elipse
dibujoda con precisién para crear un cuadrado en perspectiva.
Dibuja una elipse de cualquier grado y su eje menor, como
se muestra. Intenta visualizar esta elipse como si estuviera del
bodo del fuselaje del avién. El eje menor estd definiendo el
punbo de fuga izquierdo (PFI) en este caso. Para replicar esta
demostracion, usa una plantilla de elipse de 50°.

tg.8.34
b
0
—1 0
\

CUADRICULA DE PERSPECTIVA DE «UN AVION DE PAPEL»

Para dibujar un avién de papel con imaginacién, con una
perspectiva precisa, lo primero que necesitards es una buena
cuadricula de perspectiva. Los siguientes pasos se basan en
las técnicas descritas ol principio del libro, pero en este caso
se utilizarén para dibujar olgo més especifico. Esta es una
demostracién paso a paso de cémo dibujar un avién de papel
a partir de la vista lateral en una perspectiva de dos puntos.

fig. 8.33

B
e,

2. Fig. 8.33: Debido a que esta es una perspectiva de dos
puntos, debes frazar dos lineas verticales paralelas tangentes
ala elipse.

hacia el PFD

3. Fig. 8.34: Toma nota de los puntos de tangencia a la elipse
haz una linea a través de esos puntos para definir el punto
de fuga derecho (PFD).
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4. Fig. 8.35: Establece la convergencia de los lineas de perspectiva que
van al PFD dibujando una linea tangente a la parte inferior de la elipse, que
converja con la primera linea dibujada ol PFD. Cuando hagas esta linea,
piensa en el fipo de objefivo de cémara que usards. Para un gran angular, se
necesila una convergencia mds profunda; para un teleobjetivo, una conver-
gencia menor. Tan pronto como se dibujan estas lineas adicionales en el PFD,
se establece el cono o éngulo visual (el obijetivo de la cdmara). Traza una
linea que esté a 90° de la primera linea guia del PFD. Agrega un punto enB a fig. 8 35
la misma distancia que entre las lineas 'y 1. Ahora dibuja una linea tangente
a la parte superior de la elipse y a través del punto B. Estas fres lineas ahora
convergen al PFD, que estd en la distancia fuera de la pagina.

/\

\

1

b

5. Fig. 8.36: El eje menor de la elipse va ol

PFl en el mismo horizonte. Debido a que el

PFl esté fuera del papel, emplea el método

Brewer para definir la convergencia ade- |
A

[

cvada. Empieza aiiadiendo varios cuadro-
dos escorzados al plano vertical.

6. Fig. 8.37: Para crear un plano de construccién que sea
perpendicular a la linea de visién, dibuja una linea que forme
un dngulo de 90° respecto de la dltima linea vertical en el
extremo derecho. Comienza la linea en la esquina inferior
t?erecho del dltimo cuadrado escorzado. Extiende esta nueva
hf\ec horizontal hacia la izquierda hasta que se cruce con el
eje menor de la elipse. Luego agrega una nueva linea vertical
donde el eje menor se cruza con la linea base del segundo

cuadrado desde la izquierda. ke

fig. 8.37

-
|
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fig 8.38

VYL

7. Fig. 8.38: Duplica la alra del
segundo y el dlimo cuadrado escor-
zado utilizando el método de construc-
cién de escorzo automético. Afiade una
nueva linea que defina la parte superior
de estos nuevos cuadrados; esta linea
apuntaré autométicamente al PFD. Esto
aumenta la altra de la cuadricula del
PFD y, ademds, hard que el siguiente
paso de la construccién (encontrar
lineas guias adicionales que converjan
adecuadamente para el PFl) sea mucho
mds preciso.

fig. 8.39 4
g ﬁs;
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> 8. Fig. 8.39: Traza una linea horizontal
P a 90° hacia la esquina superior derecha
del dllimo cuadrado, que se extienda
e \ hacia la izquierda. Dibvja una linea

Scott Robertson | Thomas Bertling | DIBUJO

vertical desde la interseccién del eje
menor y la dltima linea de construccién
horizontal del paso 6.

135




.s\ . / ¥

fig. 8.40

9. Fig. 8.40: Conecta los puntos C y D con una linea. Esta fingg
converge automdticamente al PFl que esté fuera de la pdginay
se encuentra en el mismo horizonte que el PFD. Ahora exfiende
y haz crecer la cuadricula en cualquier direccién ufilizands
los métodos de autoescorzo explicados antes en esfe libro,
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\ 10. Fig. 8.41: Aqui hay ofro ejemplo de la misma construccion
_ con dlgunas lineas guias mds, un cuadrado adicional y una

vista lateral con las mismas proporciones de 1 x 7 cuadrados
que en la vista en perspectiva.

fig. 8.41
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DIBUJAR UN AVION DE PAPEL, PASO A PASO

Esta demostracién se realizé en papel

i 842 |<—————‘T— : 7 ; Borden & Riley 100s y se dibujé a mano
\ ‘
N

alzada con un boligrafo. Puedes hacer
\: T una copia de la cuadricula de la pégina

A/ anterior para usarla como falsilla.

1. Fig. 8.42: Comienza transfiriendo las
lineas guias a una pagina superpuesta.
El frazado a mano alzada sobre las
lineas guias es una buena préctica,
pero el uso de una regla es més rpido
y preciso. Dibuja sobre los planos bési-
cos y usa el método de construccién de
autoescorzo para colocar las esquinas
frontales de la ubicacién del ala en fun-
cién de la vista lateral. El ancho de los
dlas es solo una suposicién de lo que
crees correcto. Como esta es la primera
vez que se agrega, no puedes estar
equivocado.

2.Fig. 8.43: Dibuja una vista lateral del avién. Recuerda que no hay perspecfiva en esta
vista. Esta es solo una vista ortogréfica. Este disefio tendrd un dngulo diédrico infegrado
en el ala. Esto significa que las puntas de las alos son més altas que el centro del dla
donde se conecta con el fuselaje. En la vista superior, las alas se estrechan desde el
centro hasta las puntas. En la vista lateral, esta reduccién también es visible.
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3. Fig. 8.44 y 8.45: Todo lo que es posible dibujar en una
vista orfogrdfica se puede trazar en una vista en perspectiva
una vez que haya un plano de construccidn correctamente
escorzado y proporcionado. Solo dibuja el mismo boceto de la
vista lateral en el plano de perspectiva de vista lateral. Usa los
cuadrados escorzados como lineas de referencia para ayudar
a colocar los puntos necesarios para dibujar la vista lateral en
perspectiva. Usa las lineas guias y divide los cuadrados donde
sea necesario para ubicar mds puntos de referencia. Busca
alineaciones entre el boceto de la vista loteral y las lineas guias
existenfes que son comunes en ambas vistas. Intenta extender
las lineas més cortas para ver dénde se cruzan con el plano
de construccion 1 x 7 para ayudar a visualizar dénde van en

perspectiva. En la vista lateral, la linea corta angulada _
cae desde el frente del ala se extendid para ver dénde tocq |,
linea inferior del plano de los cuadrados. Esto ayuda un pec,,
pero hubiera sido més dfil si hubiera aterrizado justo en |,
inferseccién de la linea inferior con la linea vertical que divide
los cuadrados 1y 2. Esta vez no hubo «felices coincidencias,

Si tomas como referencia dénde esté la vista lateral en relacig,
con el plano de construccién 1 x 7, la transferencia de la visty
lateral serd bastante sencilla. Si has practicado dibujar lineg
suaves a fravés de puntos fijos, esta técnica te serd dtil oquiy
te dard como resultado un dibujo atractivo en perspectiva. Lo
cola del avién en perspectiva es intencionalmente més clarg,
ya que el ala podria cruzarla en algin punto.
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4 Fig. 8.46: El cla comienza en la parte superior del fuselaje,  primera es proyectar el frente y la parle posterior de las puntas
pero debes averiguar dénde se encuenrn los puntas de las olas. ~ de las alas hacia la guia horizontal inferior del fuselaie y luego
Uso &l mélodo de auloescorzo pora hacer un plano de construc-  proyectarlas hacia el ancho de la vista superior de los punios A8,
én que corle formando un éingulo de 90° a fravés del fuselaje © mover estos puntos de las puntas de las alos hasta ka altura de
en ko parte delantera del ala, definiendo el ancho folal entre los  AB en el plano de consiruccién del fuseloje y luego proyectarlos
punks Ay B. Eslos son los punios de referencia en el espacio 3D ol ancho de la vista superior de los punios A8, Si decides dejarlos

comenzar a definir las puntas de ks alas. Volvamos a lavisla  caer y luego que salgan, intenta colocarlos en una nueva linea
oterol: observa que el frente de la punta del ola esi aproxima-  de construccién que vaya ol PFD ubicado un poco debaijo del
Jomente a un cuarlo de un cuadrodo hacia airds desde el frente  fuselaje. Esto puede convertirse con facilidad en la vista superior
44l oo hocia su centro, y ka parte posterior de la punta del ala ~ del disefio en un plano de fierra, al igual que una sombra proyec-
st ubicada en ko linea verfical que se extiende hacia amiba enre  fada directomente debaio del avidn. El método ufilizado aqui es
Jos cvodrados 3 y 4. Hay dos formas de iransferir estos puntos a ¢l méodo de bajada y salida en un plano de fierra, ubicado jusio
Jos ubicaciones de ks puntas de las alas en la vista superior, Lo debaijo del fuselaje.
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5. Fig. 8.48: Transfiere las posi-
ciones delantera y frasera de las
puntas de las alas hasta que se
crucen con las lineas guias del
PFD en el nuevo plano de fierra
ubicado directamente debajo de
los puntos A y B. Donde estas
lineas se cruzan, dibuja lineas
de construccién verticales para
mover los puntos hacia arriba
hasta que intersequen las lineas
guias dibujadas ol PFD desde los
puntos A y B. Estas nuevas infer-
secciones, circuladas en rojo, son
la esquina delantera y frasera de
cada punta del ala.
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6. Fig. 8.49: Dibuja la seccién iransversal del alerén de cada
punta del ala de un punto a ofro. Traza la ubicacién del frente
y la parte posterior del ala desde donde se une al fuselaje
hasta el plano de tierra. Conecta los puntos en el suelo para
crear la vista superior/sombra proyectada. Para ferminar, haz
lineas rectas desde la linea central en la parte delantera y tra-
sera del ala hacia las esquinas de la punta del ala para crear

el O'O priﬁcipﬁf, an-lu"; lluuvau:‘. :vm:m.(;o la sombfo en ¢
plano de fierra en la figura 8.50, observa que asi es comg 4,
ve la vista superior del disefio en perspectiva, mientras que o
ala en si se ve bastante diferente debido a la posicién més ol
y elevada de las puntas de las alas en relacién con el centr,
del ala donde se une dl fuselaje.
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Objetivo de 25 mm

las tres cuadriculos de perspectiva en esta
pégina se crearon en el programa de mode-
lodo 30 MODO. El modelo es muy simple,
pero proporciona una excelente manera de
explorar répidamente diversas vistos en pers
pectiva del avién. Se pueden proboar diferentes
objefivos de cdmara para ver qué fipo de con
vergencia es mejor para lo base del dibujo.

A través de un objefivo de 25 mm, la plantilla
del «avién de papels parece bien un objeto
pequefio muy cercono bien un objeto muy
grande, ya que esfa es la dnica forma en que
este efecto se puede apreciar a simple vista.

Objetivo de 50 mm

Esta es la misma plantilla anterior, ahora vista
a través de un objetivo de 50 mm. Las esce-
nas u objetos vistos a través de un obiefivo de
50 mm lucirén mds «naturales», ya que es lo
més cercano al ojo humano. Debido a que
esta es la convergencia de perspectiva més
natural, es la que usamos de manera prede-
terminada al dibujar @ mano alzada. Si uses
una falsilla o plantilla con un objefivo gran
angular como el de arriba, o una distencia
focal mayor como la de abajo, presta espe-
cial atencién a hacer referencia a las lineas
guias en estas cuadriculas porque el cerebro
siempre intentara llevar la convergencia de la
perspectiva a un objetivo de 5O mm, porque
es lo que «entiende» mas correcto.

Obijetivo de 100 mm

Esta vista con un objetivo de 100 mm con
mayor profundidad de campo visual es tan
correcta como las dos anteriores, pero luce
diferente. El cerebro quiere observar mas
convergencia de perspectiva que la que pro-
porciona este objetivo, por lo que este objeto
parece muy lejano debido a que la conver-
gencia es menor. Esto se experimenta con
mayor frecuencia cuando se miran fotografias
tomadas con un teleobjetivo. las proporcio-
nes del avién son las mismas en cada cuadri-
cula de esta pagina. La unica diferencia es la
convergencia de la perspectiva. Recverda al
dibujar que cualquier «convergencia» puede
ser «elegida», pero cuando se usa un objetivo
que no sea el de 50 mm se debe emular un

efecto de objetivo fotogrdfico.

‘ ‘ Scott Robertson | Thomas Bertling | DIBUJO
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TRABAJAR CON UNA FALSILLA O PLANTILLA SU

fig. 8.54

2] |

En esta pdgina y en la siguiente, las cuadriculas de perspectiva
anteriores se utilizaron para acelerar el dibujo de cada concepto
y mejorar la precisién de la perspectiva. Las cuadriculas se hicie-
ron en MODO, donde se establecieron las proporciones bésicas
del avién de papel y luego se capturaron en pantalla varias
vistas en perspectiva. Cuando se necesita generar una gran
cantidad de opciones de estilo para un objeto que tiene algunas
partes dificiles configuradas y que no se pueden mover (como la
posicion de las alas o la cola en este caso), trabajar sobre una
base o plantilla de cuadricula de perspectiva puede ser un alivio.
Ademds, es posible usar Photoshop y la técnica de superposicién
3D. Puedes pasar directamente a pensar en el disefio en lugar de
pensar primero en el dibujo técnico. Mira las ideas del avién de
papel a la derecha. Las figuras 8.56 y 8.58 fienen una sombra
proyectada directamente debajo del avién. La sombra proyec-
tada es la vista superior del avién y proporciona al espectador
mds informacién sobre el disefio. Esto es muy util.

Mira la vista frontal de 3/4 (fig. 8.65) e imagina verla sin
la sombra en el svelo y las ofras vistas de apoyo. Puede ser
confuso el aspecto exacto de la vista superior de las alas. Sin
embargo, al afadir la sombra, se vuelve instanténeamente
claro que las puntas de las alas se desplazan hacia adelante
er:ia visio sunerior
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fig. 8.64
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Estos fueron los bocetos exploratorios antes de defermi-
nar el disefio de la demostracién final del avién paso a
paso. Todos estos bocetos se realizaron con un rotulador
Copic 0y un boligrafo. La nica diferencia aqui es que
los trazos sobrantes de la construccién hechos con el
rotulador se han limpiado alrededor de cada silueta

usando un pincel (el aerégrafo) «para ocultar colors
preestablecido en blanco en Photoshop.
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DIBUJO FINAL DEL AVION PASO A PASO

1. Fig. 8.85: Ahora que se han redlizado algunos bocetos poco
definidos, el siguiente paso es refinar el disefio al siguiente nivel.
Comienza imaginando la vista en la que se verd el avién y

2. Fig. 8.86: Al dibujar aviones, o cualquier vehiculo, empieza
con la linea central. La vista lateral de un vehiculo es una de
las més importantes, por lo que es imprescindible escorzarla
correctamente en perspectiva. En el esquema anterior, se dibujé
la linea central del avién y se afiadié una hélice giratoria. El
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fig. 8.85

construye una cuadricula de perspectiva adecuada. Uiliza cuak
quiera de las técnicas descritas antes, ya sea para realizar a mano
o por ordenador. Tener una cuadricula precisa serd esencial.

S
=

fig. 8.86

plano de construccién de la hélice no est en la linea central
del plano y, pero es perpendicular a él. Esta es una relacién
espacial muy importante que hay que concretar de manera
correcta en este punto inicial del dibujo.



3. Fig. 8.87: Recuerda que la clave para dibujar objetos
complejos es pensar en sus elementos clave, una vista o una
seccién a la vez. Agrega algunas secciones x a la linea cen-
ral. Aqui hay una delgada seccién x hacia el frente, ofra en el
punto mds ancho del fuselaje y una tercera en la parte trasera
para representar la forma cilindrica del carenado del motor.

4.Fig. 8.88: Después de agregar suficientes secciones para
definir el ancho del fuselaje, dibuja la silueta con confianza.
Una vez més, vale la pena emplear tiempo en hacer algunas
secciones simples primero, en lugar de ir adivinando y pro-
bando sobre la silueta desde el principio. Este tipo de dibujo
requiere paciencia y es mucho més parecido a construir un
modelo del avién que dibujar répidamente su forma termi-
nada. Tmbién fen en cuenta que este es un dibujo funcional,

La parte més ancha de este avién forma una linea curva de la
vista lateral que se dibuja primero en la linea central y luego
se proyecta para que coincida con las secciones de ancho, al
igual que en los ejercicios de dibujo de la seccién X-Y-Z en el
capitulo 6 de este libro.

en el que gran parte de la forma se dibuja hacia el lado
més alejodo, y el grosor de la linea y el afractivo visual
del dibujo son menos importantes que asegurarte de que
el objeto esté construido correctamente en perspectiva. Este
dibujo se hard més atractivo visualmente después de que
esté completamente construido haciendo una superposicién
encima de él, donde el foco puede estar en el grosor de la
linea y en la técnica de delineado.
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5. Fig. 8.89: Dibuja la seccién transversal del alerén del ala
principal hacia la parte trasera y, en este disefio, el ala de
canard (un timén de profundidad o estabilizador ubicado en
la punta de un avién en lugar de en la cola). Imagina que aqui
es donde las alas se cruzan con el fuselaje. Las alas se han

6. Fig. 8.90: Para incluir las puntas de las alas cercanas, ubica
una seccién de punta de ala alejada del costado del avién.
Hay algunas formas de conseguirlo. Esta construccién es una
repeticién de cémo se ubicaron las puntas de las alas en el
avién de papel. La ubicacién de las puntas es bastante arbi-
traria, pero es posible estimar la ubicacién bdsica tomando
como referencia el boceto de diseiio (fig. 8.75) de la pégina
144. Localiza algunos puntos de referencia antes de dibujar
la seccién real de la punta del ala estimando la ubicacién de

ey CAPITULO 08 | Cémo dibujar aviones

ubicado a ambos lados del fuselaje ufilizando las lineas de
seccién. Incluso si las alas van a tener un gran redondead,
que las integrard con el fuselaje, es mejor construirlas con
mayor precisién en este punto ignorando esta forma de fusién,
Esto hard que el siguiente paso sea mucho més fécil y exact,

fig. 8.90

las puntas de las alas moviendo puntos a través del espacio de
perspectiva XYZ. La parte delantera de la punta del canard se
movié primero hacia abajo, luego hacia adelante y finalmente
fuera de la linea central antes de dibujar la seccién. La parfe
delantera de la punta del ala principal se movié hacia afvera,
luego hacia arriba y después hacia atrés. El punto del borde
de salida se movié hacia afuera y hacia arriba la misma dis
tancia y luego hacia adelante un poco.



8. Fig. 8.92: Para reflejor los alas del lado cercano al lado
kiono, usa dos planos de construccién grandes con una linea
verical ubicada a través de la posicién del ancho de la vista
siperior de coda punta del ala y dos lineas verficales mas
wicadas en la linea central directamente hacia adentro desde
ks primeras dos lineas. Utiliza el método de escorzo automé-
ko pora reflejor el ancho de cada uno de estos planos de
wnsiuccién en el lodo més alejado. El plano de construccin

fig. 8.91

7. Fig. 8.91: Conecta las secciones de la punta del dlo con
lineas rectas que vayan de vuelta a donde las alas se unen ol
fuselaje, como las lineas de seccién lo definen en esta figura.

fig. 8.92

ubicado en el ala trasera es bastante més alto de lo que
cabria esperar. Recuerda que aumentar esta altura para
hacer que el plano de construccién sea més cuadrado mejo-
raré la precisién al reflejar el ancho al otro lado. La altura
del avién no depende del ancho de las puntas de las alas
cercanas, por lo que debes hacer que este plano de construc-
cién tenga la altura necesaria para ayudar con la precisién.
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9. Fig. 8.93: Los secciones de la punta del ala mds lejana se
han escorzado adecuadamente, y las posiciones de adelante
hacio aftrés se han fransferido, utilizando unas pocas lineas
de construccién més que van al PFl, Después de dibujar las
secciones reflejadas de lo punta del ala, conéctalas de nuevo
al fuselaje, repitiendo el paso 7. Para afiadir los dispositivos
de punta alar o winglets hacia arriba y hacia abajo dl final
de cada alo, usa el método diagonal para reflejar el mismo
dngulo de vista frontal de cada winglet. Para ajustar la vista
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fig. 8.93

lateral de esta linea a ofra cosa que no sea recta, simplemente
mueve el punto Gnico ubicado en la linea central en la parte
inferior de la construccién en «V». Por ejemplo, si el borde pos
terior del ala principal del winglet se inclina hacia adelante,
mueve el punto central de la construccién «V» hacia atrds. En
este ejemplo, los winglets del ala principal fienen bordes de
salida verticales en la vista lateral. Esta construccidn es muy
efectiva y sin ella la posicién de estas lineas hubiera sido muy
dificil de estimar correctamente.



&

10. Fig. 8.94: Agrega los defalles de disefio restantes como
linecs de corte, tomas de aire, flops, efc., y fusiona bien las
yonsiciones de las alas en el fuselaje. No olvides que este es
on dibujo funcional, asi que siéntete libre de hacer grandes
combios y simplemente dibujar sobre la construccién actual.

fig. 8.94

Al centrarte en el disefio y la precisién de la construccién en
perspectiva, se creard un disefio mds convincente que ol inten-
tar hacer un hermoso dibujo linedal.

11. Fig. 8.95: Pora finalizar, crea un dibujo de presentacién
més limpio, Desliza el dibujo de trabajo debajo de la hoja
superior de un bloc de dibujo. Usa cualquier herramienta
de dibujo que pueda ayudar, como plantillas de elipse o de
aurvas. Al hacer el dibujo superpuesto, es importante comu-
nicar suficiente informacién de la linea de seccién sobre las
superficies inferiores de la forma, ya que todavia no hay ningin
valor/luminosidad en el dibujo para indicar las transiciones

de forma. Incluso si el disefio no tiene lineas de corte en su
superficie, es una buena idea agregar algunas de ellas en esta
etapa. Mds farde, si eliges representar el dibujo con valor/
luminosidad, estas lineas de seccién se pueden borrar, ya
que la luminosidad se hard cargo de comunicar las formas
de transicién. El dibujo de trabaijo y esta superposicién final
se realizaron con un boligrafo en papel Borden & Riley 100s.
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Pora aprender a dibujar con imaginacién vehiculos de ruedas,
hos de comprender el disefio basico y la arquitectura del veh-
avo. Dado que el objetivo de este capitulo, como el del resto
de este libro, es capacitar al lector con habilidades practicas
de dibujo en perspectiva que se pueden utilizar para dibujar
objetos de lo imaginacién, ahora se requieren algunos cono-
cimientos de disefio. Al igual que en las pdginas anteriores
sobre el dibujo de aviones, este capitulo cubre la investigacién
visual, la definicién de un objetivo de disefio, la arquitectura

,,/79,
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del vehiculo, los bocetos conceptuales y, finalmente, una cons-
truccién compleja paso a paso. La gama de vehiculos que se
pueden disefiar y dibujar es infinita, y de ninguna manera este
capitulo abarca por completo lo relativo a cémo dibujarlos y
disefiarlos todos. Las técnicas compartidas aqui son algunas
de las mas dtiles y comunes, necesarias para crear fantdsticos
dibujos de vehiculos desde tu imaginacién. Entonces, toma un
boligrafo o dfila un lépiz, jcomencemos!
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INVESTIGACION VISUAL

coche de carrera o férmula 1 camioneta
todoterreno SUV o 4x4
clasico furgoneta
hotrod o bélido seddn o berlina

Arriba hay una breve lista de la gran variedad de fipos de
vehiculos. Las imGgenes en estas paginas son ejemplos de los
fipos de vehiculos que pueden usarse para inspirar disefios.
Asistir a exhibiciones de coches y a museos, o hacer una foto
répida de un camién de la basura al pasar, proporcionard una
gran referencia cuando intentes dibujar tus propias creaciones
de vehiculos. Este tipo de fotos son muy dtiles, sobre todo en el
momento de incluir detalles realistas en un disefio.

Al igual que en la construccién del avién en el capitulo ante-
rior, comienza ampliando tu biblioteca visual de vehiculos.
Haz croquis de diferentes tipos de vehiculos, ya sea a partir
de la observacién o de fotografias. Esto te ayudard a aprender
mds sobre formas, gréficos, proporciones, siluetas, defalles y
superficies. Al hacer estos estudios, trata de descubrir cémo
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deportivo camién articulado
un tres o cinco puertas jeep militar
coche de carreras ambulancia

monovolumen patrulla de rescate

estos vehiculos observados podrian representarse con lineas.
Experimenta con diferentes grosores de linea y formas répidas
de indicar lo que ves, lo que aumentard tus habilidades de
observacion. Cuando debes crear disefios originales sin utili
zar referencias, haber investigado vehiculos u ofros objetos de
esta manera les dard a tus disefios mds realismo y sensibilidad
Q sus proporciones.

Al dibujar vehiculos con ruedas, o cualquier cosa, presta espe-
cial atencién a las primeras lineas utilizadas para comunicar
la forma de un objeto. No te apresures a dibujar todos los
defalles antes de tener las proporciones correctas. Ninguna
cantidad de dibujo maravilloso hard un disefio atractivo si las
proporciones son incorrectas.
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Aqui hay algunos ejemplos de bocetos de coches a partir de
la observacién.

La figura 9.1 se realizé con un boligrafo. La intencién era captu-
rar el dramtico efecto de un objefivo fotogréfico gran angular.

la figura 9.2 también tiene una perspectiva de gran
angular, pero se introdujeron algunas lineas de reflexién
simples para comunicar algunos de los cambios de forma
sin tener que agregar secciones x. En este estilo simplifi-
cado y limpio, se entiende que este es un coche porque se
reconoce fdcilmente como un automévil real que existe en
la vida cotidiana. Al colocar los elementos gréficos mas
fuertes y definidos en los lugares adecuados, se puede
entender el diseiio basico. Sin embargo, seria casi impo-
sible para un fabricante construir un modelo de este coche
a partir de este dibujo, ya que muy pocas de las superfi-
cies estan definidas por las lineas. Ten esto en cuenta al
pasar del dibujo de observacién al dibujo imaginativo.
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Los elementos gréficos mas importantes como faros, ventanas,
rejillas y tomas de aire son excelentes para comunicar una
estética grdfica simplificada, pero no ayudan mucho a com
nicar la forma del objeto.

3Cudl es mas importante? Depende. Si estds disefiando/dibv
jando una limusina que se va a pintar de blanco, y tiene ver
tanas tintadas de negro y una rejilla negra, entonces dedicar
tiempo a la forma correcta de estos elementos gréficamente
de alto contraste ayudard mucho a hacer que el disefio s
vea correclo y atractivo. Esto se debe a que cualquiera que
mire este fipo de limusina apreciard estas formas grdficas fuer
tes mucho antes de ver las formas de transicién del vehiculo.
Prioriza estos elementos y dibdjalos lo mas apropiadamente
posible déndoles atencién adicional.

Llamamos a la organizacién de elementos visuales a medido
que el espectador se acerca a un objeto «estilo basado en lo
proximidadb».



TENER UNA IDEA O UN OBJETIVO ANTES DE COMENZAR A DIBUJAR

Una excelente manera de comenzar es escribir ideas para
explorar y luego reducir esta lista a lo que pueda ser refe-
renciado. Durante la sesién de dibujo, consulta la lista, no
solo para ver si el dibujo sigue el objefivo con el que se estd
disefiando, sino también para volver a modificar la lista si des-
cubres nuevas direcciones inferesantes.

Si los requisitos de disefio los ha indicado ofra persona como
parte de un trabajo de disefio, entonces resalta los elementos
que no pueden pasarse por alto. Es un error fécil recurrir a
formas que se han dibujado antes, que podrian ser tus favori-
tas, pero que no son apropiadas para el resumen de disefio
que se cred para el trabajo.

Veamos un resumen simple de disefio y algunos de los prime-
ros bocetos que exploran las ideas que confiene.

Objetivo:

Disefia un hot rod o bélido de ciencia ficcién, de otro mundo.

Estética:

Explora gréficos angulares, no tradicionales y transiciones de superficie, mientras conservas la pro-

porcién, aspecto y silueta de un hot rod familiar. Esfuérzate en darle un aspecto algo agresivo y
siniestro.

Construccién y rendimiento:

Investiga técnicas de fabricacién poco comunes y conceptos de ingenieria avanzados que podrian
ser poco précticos o prohibitivos en la Tierra. La fuente de energia debe ser una altenativa a un
motor de combustién interna. Conviértelo en algo de otro mundo, pero lo bastante familiar como
para que alguien que mira el disefio sepa que es una fuente de energia. Plazas: dos.

Crear un resumen simple de disefio como este puede ser una
excelente manera de enfocar la imaginacién. Esto es «la pre-
visualizacién o proyeccién mental», la préctica de tratar de
visualizar previamente un resultado positivo de un evento antes
de que ocurra, o, en este caso, antes de que exista el disefio y
el dibujo. Intenta imaginar todo el boceto. Sigue mentalmente
los mismos pasos que se realizarian en papel: los disefios
podrian comenzar a evolucionar incluso anfes de que cojas
el boligrafo en ty mano. Las siguientes dos paginas muestran
algunos de los bocetos que se hicieron para explorar el resu-
men de disefio del hot rod de ciencia ficcién.
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Intenta imaginar la mejor manera de
comenzar a dibujar. Con este hot rod de
ciencia ficcién, la vista mas simple era la
lateral. Las cuatro vistas laterales de esta
pégina se dibujaron primero. Esto pro-
porcioné buena informacién para usar
al dibujar las vistas en perspectiva mds
dificiles y que consumen mucho tiempo.
Al hacer estos bocetos, siempre se tuvo
en cuenta el objefivo del disefio original.
Recuerda: jno fe desvies y dibuja lo que
te gusta y lo que fe es familiar, en lugar
de lo que se ha indicado en el resumen
del disefiol

Observa que en la pagina opuesta tiene
valor/luminosidad y color. Es divertido
constatar cdmo este concepto de disefio
evoluciond en estas representaciones
después de que se terminaron los boce-
tos lineales. La figura 9.12 se realiz6 con
medios tradicionales: rotulador, lapiz de
cera y fiza. Los figuras 9.13 y 9.14 se .
hicieron con Photoshop.
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CUESTIONES BASICAS DEL EMBALAJE Y LA ARWUITEVIURA UEL VEHICULO

Coda vez que se diseha un nuevo objeto, gran porte de su ori-
ginalidod e innovocién esi determinada pot la disposicién de
sus componentes. Al disehar vehiculos, esto se aprecia en lo
ubicocién de Yo fuente de energia, la carga y los poasojeros, o
la longitud de lo distoncia entre ejes, lo altura del vehiculo y lo
distancia respacto del suslo. Todas estos decisiones de disefio
puaden considerorse como «el embalaje o presentaciéns o «la
orquitacturos del vehiculo. Tomar decisiones de disefio en esta
etapa femprona s 1o que susle distinguir @ un vehiculo de los
demas

«Elementtos invariables o puntos dificiless es un ¥érmino comin
ulizodo paro describir los éreas del embolaje que no se
puedan mover en hinguna circunstancio. Estas dreas por lo
general tienen que ver con restricciones de ingenieria: si se
mueven, se sacrifico el rendimiento y/o la seguridad. El embo-
loie del vehiculo es un érea importante pora estudiar con el
fin de mejoror lo capocidod de diseio junto con la capaci-
dod de dibujo. [Design Studio Press cuenta con un excelente
libro sobre el tema del embalaje outomotriz: HPOINT: The
Fundomentals of Car Design ond Pockaging de Stuart Macey
y Geoff Wardle. Este volumen dedica mas de 200 péginas a
dicho pico).

Yo s20 que estés disefiando naves espaciales de fantasia o
herromientas eléctricas, el embaloje es el nicleo para hacer
que los disefios ol menos parezcan funcionales. Moverse por
los elementos del embalaje es una excelente manera de crear
variaciones en el aspecto de un objefo. Por ejemplo, un coche
con motor delantero tendrd una silueta y proporciones distintas
© las de uno con motor central, debido a la diferencia en los

alerones conductos de venfilacién
difusores y soportes guardabarros
logotipos de marco faros antiniebla
parochogues tapas del depésito de
combustible y puertas
monilios 4
s rayas gréficas
e faros
fomas de aire

Al igual que es dfil conlar con un resumen simple de disefio
antes de comenzar a dibujar, lambién lo es escribir una lista
de cosas para disefiar que sean especificas del objeto.
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embalajes. Algunos objetos solo fienen un embaloje que no s
puede manipular de una manera que permita la creacién de
un revestimiento estéticamente agradable alrededor de fodos
los puntos dificiles. Cuanto més se entienda este tema, més s
podrd innovar y el revestimiento del objefo que se esid esbo-
zando reflejard el esfuerzo redlizado en esta drea del disefio.

No es casualidad que las técnicas de dibujo en perspeciiva
se presten para disefiar y dibujar el revestimiento del objeto
antes que su silueta. El método de dibujar de este libro (desde
el plano de fierra hacia arriba y a través del objeto como si
tuviera un revestimiento invisible) le permite al arfista visualizar
mejor el embalaje y moverse alrededor de sus elementos pere

definir la estética deseada.

rejillas de las tomas de aire  techo corredizo

interior del coche luces traseras
mafriculas neumdticos

nombre del modelo enganche de remolque
nimeros tapicerias

baca rvedas

luces laterales ventanillas

spoilers limpiaparabrisas

Esta lista se genera facilmente cuando se realizan investige:
ciones visuales y se dibujan (a partir de observaciones o fotos]
vehiculos existentes que son similares a los creados desde la
imaginacién. Los disefiadores experimentados que conocen
muy bien el tema confian menos en la lista, pero para princk
piantes puede ser muy util.
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La figura 9.15 es una ilustracién del emba-
laje de un taxi conceptual del libro Start
Your Engines. Incluso los bocetos simples
de embalajes pueden ayudar a inventar
nuevas formas de vehiculos.
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NEADES 185 /5010
fstachos con bog e 8

Un vehiculo sostenible y con poco
espacio, para una familia joven con
un estilo de vida activo y costero.

N SECCION A TRAVES DEL EJE Y LOS
OCUPANTES TRASEROS

|

o "the beach hut” @, curtr

Este es un buen ejemplo de embalaje/presentacién automotriz
de Stuart Macey. Obviamente, esto es més avanzado de lo
necesario en la fase de bosquejo de un proyecto, pero lo mds
importante para entender es que este es el fipo de pensamiento
y visudlizacién del embalaje que necesitas para informar el
bosquejo del vehiculo. A pesar de que este es un embalaje
para un coche, usar la misma metodologia e investigar sobre

cémo organizar las partes componentes de cualquier objeto
te ayudaré no solo a dibujar versiones mds creibles de una
creacion, sino también a innovar y superar los limites de la
forma en conjunto del objeto.

Para obtener mas informacién sobre el frabajo de Stuart y su
empresa Curb, visita curbindustries.com.
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DEMOSTRAR TU CREATIVIDAD

Comenzaremos de nuevo con algunos bocetos poco definidos
para concentramos en el disefio y luego saltaremos a una
construccidn en perspectiva mds tcnica paso a paso. Usa
cualquier medio (boligrafo, 18piz, rotuladores, tableta digital),
dibuja con lo que te sea cémodo. Una técnica segura e infali-
ble para empezar un boceto es usar un rotulador claro. Dibuja
cualquier vista que se visualice mds facilmente. Las laterales
son las més sencillas de hacer y son excelentes para sofiar
répidamente una variedad de disefios, ya que ain no hay
necesidod de perspectiva. Solo muestra un poco del plano de

CAPITULO 09 | Cémo dibujar vehiculos de ruedas

tierra con una sombra proyectada del vehiculo y los neumd.
cos del lado lejano para ayudarlos a lucir un poco mas sdlidos
y dimensionales. Esta fase tiene que ver con las ideas primerq
y los dibujos técnicamente precisos en segundo lugar. Tambign
es un buen momento para practicar la calidad de linea a mano
alzada. Lo que importa es qué se dibuja, no cémo se hace.

La mayoria de estos bocetos se iniciaron con un rotulador gris
claro Copic N0, y luego se usaron boligrafos y plantillas de
elipse/circulo para terminarlos.

vr
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{CUADRICULAS, CUADRICULAS, CUADRICULAS!

Como mencionamos antes, utllizar una buena cuadricula de
perspectiva es ka forma més precisa de dibujar un objeto en
perspectiva. Aqui hay formas para conseguir que las cuadriculas
es¥én mds centradas en el vehiculo. Puedes hacer tus propias
cuadriculas @ mano o usar las de este libro simplemente fotoco-
piandolas de esas paginas.

El quid, ol hacer cuadriculas de perspectiva para vehiculos, es
prestar alencidn adicional a esa relacién especial entre o) la
longitud, &l ancho y la altura generales de un cuadro delimitador
que se define por las dimensiones de la carroceria del vehiculo, y
b) ka posicién y el tamaiio de las rvedas segun se relacionan con
este cuadro delimitador. Hacer esto bien es esencial al dibujar
vehiculos. Conlleva el éxito 0 no del dibujo.

En la figura 9.41, 3 ruedos
se acortaron como cuadra-
dos en perspectiva entre las
ruedas delanteras y traseras
para establecer la distancia
entre ejes, y se usaron 2,5
rvedas para establecer el
ancho. Los elipses son lo
mejor manera de medir pro-
porciones en perspectiva, 5
Recverda: dibujar las elip-

ses es, en efecto, describir

cuadros delimitadores cua-

dodos.
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Vamos a entrar en la metodologia. A continuacién, hay algunas
cuadriculas simples que establecen la vista y el objetivo de Iy
cdmara: las cuatro superiores son de un gran angular y ka inferier
de un felecbjetivo.

Al hacer estas cuadriculas simples, configura las ruedas comrects.
mente en perspectiva, establece la distancia entre ejes y el ancho
total. Para la distancia entre ejes, es importante saber que muchos
coches tienen aproximadamente 3 ruedas de espacio entre las
ruedas delanteras y fraseras. El ancho fotal del coche es de 2,5
a 3 diémetros de rueda. Un diémetro de rueda/neumdtico de
unas 25 pulgadas 0 640 mm es el mds frecuente para coches de
tamafio completo. La escala sensible de las ruedas es una de las
mejores formas de comunicar el tamafio de un automévil.

-4

Los cuadros delimitadores en la pagina
siguiente son de aproximadamente
las mismas proporciones del Corvette
2014: 1,23 mdealto, 1,92 m de ancho
y 4,5 m de largo. La distancia entre ejes
tiene 3 ruedas en el medio y unas 2,75
ruedas de ancho.



invacion, hay algunas cuadriculas de perspectiva que se
s> en MODO. (Otro programa que puede establecer
jones basicas con una cuadricula de perspeciva, que es
econdmico o incluso gratuito, es SketchUp). Observa que
Jos cuodriculas de angulo maés ancho (figuras 9.44 y 9.45) en rea-
ldod fienen cierta distorsién de lente curvilinea. Denfro de MODO
y cros programas 3D de alta gama, es posible agregar esta dis-
prsion de lente, pero no en los mas bésicos como SkeichUp.
Mira los cuadriculas en esta pagina. La parte superior de cada
aodro delimitador se coloca en la linea del horizonte. Esto

significa que el nivel de los ojos es el mismo con cada cémara
y solo cambia la longitud del objetivo. En esta falsilla o plantillo,
las lineas de cuadricula verdes definen el plano de fierro; los
lineas azules, la linea central tanto del cuadro proporcionalmente
correcto como de las ruedas; las lineas naranjas indican el eje
menor de cada rueda; y las negras definen el cuadro delimitador
de las dimensiones méximas deseadas del coche. Una buena
manera de establecer estas dimensiones es investigar un poco y
hacer coincidir las dimensiones de un vehiculo existente que sea
similar en tamafio al nuevo disefio.

Obijetivo de 100 mm

Con el mayor objetivo de estos ejemplos se puede

=

ver una buena cantidad de dos de los lados de los
planos del cuadro delimitador, pero no gran parte
del plano de tierra. Usar esta cuadricula como base
o plantilla seria simple, ya que la convergencia
izquierda y derecha es bastante corfa.

Objetivo de 50 mm

Este objetivo imita de cerca la visién central aguda
del ojo humano (también llamada visién foveal). Es
la cuadricula més simple de usar porque se siente
mds natural.

! Objetivo de 35 mm

Al usar este objetivo parece que el observador acaba

-
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—
+
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de dar un paso mds cerca del vehiculo y los lados
del cuadro se han acortado ain més. A medida que
aumenta el escorzo, se hace mas dificil estimar el
escorzo adecuado, por lo que usar las lineas guias
de perspectiva se vuelve mas importante. También
se muestra una pequeiia distorsion de la lente por
primera vez, doblando ligeramente algunas de las
lineas rectas.

Objetivo de 22 mm

Este es un objetivo gran angular con bastante distor-

sién de lente. Se puede ver gran parte del plano de

tierra, pero los lados se han escorzado mucho. El uso

de esta cuadricula requiere mayor atencién en las

—_lineas de construccién porque gran parte del lado
lejano de la forma estd oculto a la vista.
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En el gréfico a la izquierda se aprecia la vista superior del cuady,
delimitador del vehiculo y la posicién de una cémara con un obje.
tivo de 22 mm. Debaio, en la figura 9.47, la vista lateral muestrg
cémo las ruedas son ahora elipses y la linea central azul esté

oculta por las esquinas cercanas del cuadro delimitador. Al dibujar
un vehiculo en una vista lateral mientras se estima una cuadriculg
de perspectiva de un objetivo gran angular, las esquinas del coche
casi nunca son representativas de la longitud real del automévil en

su linea central. bg. 9.47
e \‘ ,/ S
[ T
=t
At I & AT
, <

Fig. 9.48: Muestra el aspecto de la cuadricula de perspectiva a través
de un objetivo de 50 mm, sin distorsion de lente, a diferencia de la
imagen gran angular. La linea central azul se estd acercando a las
esquinas y las ruedas son casi circulos. Al dibujar con este tipo de
objetivo en mente, la linea de visién puede acercarse mucho a la linea
central verdadera, tal vez a lo largo de la parte superior del coche.

fig. 9.48
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Fig. 9.49: Si intentas mostrar todo lo posible sobre el disefio en la

vista lateral, entonces debes dibujar con un teleobjefivo y con una

convergencia corta o sin convergencia. Esto convierte esta vista en

una vista de borrador y ya no en perspectiva. La norma en las indus-
frias automotriz y de entretenimiento es trabajar con una abstraccion

comin de esta perspectiva de vista lateral.

fig. 9.49
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CS| Scanned with CamScanner
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DIBUJAR UNA VISTA LATERAL EN PERSPECTIVA

Fig. 9.50 y 9.51: Primero, dibuja una rveda delantera o
wasera. Luego, fraza la linea de tierra y la segunda rueda,
estableciendo la distancia entre ejes. En tercer lugar, esboza
ligeramente algunas lineas guias de referencia para ayudar a

fig. 9.50

Fig. 9.52 y 9.53: Toma una decisién sobre la perspectiva:

teleobietivo o gran angular. Establece el punto de fuga cerca

del centro del coche y opta por un objetivo eligiendo el ancho

del cuadro delimitador de la carroceria. Hacer esto en el

suelo, como agregar una sombra proyectada, por lo general
fig. 9.52

obtener la altura y los voladizos delanteros y traseros correctos
si ya se conocen a partir de investigaciones anferiores. Si se
trata de un boceto exploratorio, se pueden omitir estas lineas
guias adicionales.

fig. 9.51

GRS

es mas facil si se puede ver suficiente del plano de fierra, lo
que depende de la ubicacién del punto de fuga. Usa las lineas
guias del PF para dibujar el resto del cuadro delimitador y
luego ubica la linea central dibujando una «x» en algin lugar
del cuadro delimitador.
fig. 9.53

Fig. 9.54y 9.55: Traza la linea central del disefio del coche y
los rvedas del lado lejano, siguiendo las lineas guias dirigidas
ol PF para obtener ayuda. O, dibuja primero los lados del

coche, definiendo las esquinas delantera y trasera antes de
trazar la linea central. Solo asegirate de tener los tres: los dos
lados y la linea central.

fig.9.54 fig. 9.55
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Fig. 9.56: El tllimo paso es detallar el dibujo infroduciendo
lineas definitorias al cuerpo, tomas de aire, escapes, ventani-
llas, puertas, ruedas, faros y luces traseras (si estan visibles). Al
ogregar algunas secciones del plano xy z ligeramente dibuja-
das a través del cuerpo, se puede deferminar qué zona de la

parte superior, frontal y posterior del cuerpo se verd. Como se
muestra en la pégina opuesta, el objetivo de camara elegido
determina la cantidad de estos planos, ademds del lateral del
coche, que se visualizaran en esta vista en perspectiva.

fig. 9.56
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DIBUJAR UNA VISTA LATERAL ESTILIZADA EN FERSEERSE-=-

Para abstraer la vista lateral para un boceto répido, como se ve
cominmente en los bocetos de disefiadores automotrices pro-
fesionales, solo dibuja la carroceria del coche como si usaras
un teleobjefivo, pero luego muestra més de las ruedas del lado
lejano y la profundidad del plano de tierra, como si estuviera
dibujado con un objetivo angular. Este s un hibrido de cémo
se ve un coche en perspectiva y en una verdadera vista de
borrador. Los disefiadores usan esta abstraccidn o estilizacién

—lo silveta dibujoda como una vista
de borrador entra en conflicto con la
perspectiva de las ruedas y la sombra.

para darle al bosquejo un poco de dinamismo y profundidad,
Al mostrar més de las ruedas del lado opuesto y proyectar ung
sombra en el plano de tierra, el dibujo estd anclado y fiene
un poco de dimensidn. Al dibujar este hibrido estilizado de la
perspectiva real de un objeto, ten en cuenta que este no es un
efecto del objetivo. La tnica forma en que el objeto se verd asi
es en una ilustracién. Es importante comprender este concepto
al elegir estilizar bocetos en perspectiva de esta manera.

— Sin influencia de la seccién x visible y

— La delgada sombra del plano de tierra parece determinada
por un V bajo o un teleobjetivo. Las ruedas del lado lejano
y los centros de las ruedas desplazadas parecen determina-
das por un objetivo gran angular.

Ofra razén por la que muchos disefiadores automotrices pro-
fesionales no dibujan vistas laterales técnicamente precisas es
porque lleva mds fiempo. Este boceto hibrido es una versién
abreviada de una vista lateral més precisa hecha por un dise-
fiador de coches. Los disefiadores profesionales saben que las
vistas laterales como esta son solo una estilizacién y que nunca
se pueden construir en la vida real. Sin embargo, tienen mds
atractivo visual por la cantidad de fiempo invertido que el que
se dedica en versiones mds técnicamente correctas. Una vez
mds, es una opcién decidir qué atajos y estilo incorporar al

— Los siluetas se bocetan
como se verian con
un teleobjefivo, y las
ruedas y los sombras
con el aspecto de un
gran angular.
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—los llontas dibujadas como circulos
verdaderos y no elipses indican una
vista de borrador verosimil.

trabajo. Es divertido hacer este tipo de bocetos, ya que son
répidos, poco definidos y le dan mucha vida a un objeto
porque son caricaturas de la realidad. En la pégina opuesta,
aprecia cuatro ejemplos del mismo coche en una vista lateral
representada en MODO con objetivos de 28 mm, 50 mm,
100 mm y una vista ortogrdfica. Los dos bocetos estilizados
a continuacién son como tomar las ruedas y la sombra del
suelo de la representacién del objetivo de 28 mm, y cortarlas
y pegarlas en la representacion ortogréfica en la parte inferior.

— Ambos bocetos estdn tan estilizados que
las ruedas no son circulos, sino elipses mal
alineadas con el eje menor girado 90°.
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fig. 9.64 P

Ahora dibujemos algunos vehiculos. Por supuesto,
esto significa comenzar con lo bésico. En la figura
9.60 se ilustra lo més importante para practicar en
este punto: las ruedas se colocan en la perspectiva
adecuada y se constata la relacién de la distancia
entre ejes con el ancho, junto con algunas lineas
guias para describir la vista del vehiculo. Usa una
plantilla o falsilla © trabaja a mano alzada dando
acabado con una plantilla de elipses, como se hizo
para los bocetos en ambas paginas.

Comienza con algunos volimenes basicos de vehicu-
los en cuadros delimitadores y no agregues ninguna
forma de superficie lateral, delantera, trasera o supe-
rior fodavia. Simplemente concénirate en establecer
el Vy en dibujar las elipses a lo largo de los ejes
menores correctos y con el angulo adecuado. Los
nimeros pequefios en los bocetos se refieren a los
grados de la plantilla de elipses utilizados para darles
el acabado. Prueba todo fipo de vistas y todo tipo de
vistas loterales en perspectiva conectadas con seccio-
nes rectas en la parte delantera, superior y frasera. Si
el objefivo es dibujar un tipo especifico de vehiculo,
infenta obtener las proporciones generales correctas
¢ pariir de un ejemplo existente de ese vehiculo,

172
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Presta especial atencién al escorzo de la linea
central del vehiculo. Una buena forma de
hacerlo es similar a traducir la vista loteral de
un avién en un plano en perspectiva. Dibuja
algunas lineas de referencia como guias: usar
las ruedas es una excelente manera de hacerlo.
Elige un punto relativo a la rveda delantera
hacia el que apunte el pilar o columna A (este
es un pilar estructural en la parte delantera
que define los lados del parabrisas y el borde
delantero de la ventana lateral], por ejemplo.

Esta puede ser una buena manera de ayudar a dibujar la vista late-

e ral en perspectiva. Es importante practicar la altura general correcta
junto con el dngulo correcto del parabrisas a medida que la vista se
escorza mds, incluso antes de preocuparte por agregar el ancho en
las superficies superiores.
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MODELADO DEL CUERPO BASICO

Los figuras 9.74, 9.75 y 9.76 comenzaron como los bocetos de
las dos paginas anteriores. Después de dibujar vistas laterales
escorzadas en perspectiva y conectarlas en linea recta, una de
las formas mds simples de empezar a dar forma a un vehiculo
es ajustor ka linea central y hacer que las secciones x y z entre
los lodos del vehiculo sean de ora forma que no sean rectos.
Mira con detenimiento los siguientes bocetos, todavia se ven
esas primeros lineas dentro de las formas mds redondeadas.
Después de ajustar ka linea central, las secciones x y z necesitan
ser coronadas/rematadas para atravesarlas resullando en mas

No se esié esculpiendo el cuerpo
loteral o se estd produciendo una
superficie mds compleja hasta ‘la

El dibujo de las lunas o la cristaleria (ventanas y techo) se reqfiz,,
basicamente de la misma manera, excepto para el fum

(o Gngulo de curva hacia dentro). El umblehome es el ngulo
el que las ventanas loterales de un coche se inclinan hacia aden,
ro: este éngulo varia desde el centro del coche hasta su feche,
Las lineas del techo de la vista lateral se pueden inclinar haciq
adentro con el ancho que desees y el Gngulo resultante sers ¢f
tumblehome. Esto haré que el ancho entre los pilares A sea més
estrecho en la parfe superior que en la base de las ventanas,

Ten en cuenta que las lunas en esta pégine
son una especie de cipula abovedoda
en la parte superior de las formas de lo
parte inferior del cuerpo. Primero se puede
dibujar la parte inferior del cuerpo y luego
construirse la cristaleria como una forma
secundaria encima de este tipo de forma
bésica del cuerpo.

Hacer agujeros y crear lineas de diseiio
alrededor de la forma para definir las
ventanas y las tomas de aire es como

5 e los ejercicios de creacién y modifico-
"9":;’9'77' donde se esidin comen- A cién de formas individualizados mds
£20) ?OI"” o OEém}OS ‘3:“'95 mink simples que se realizaron al principio
05 0.1 2D DORGD 08 (VPO de este libro. Observa cémo estos tipos
Cuando las superficies més grandes

se construyen primero, modificar el

s
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de técnicas de construccién se integran
y estdn permitiendo dibujar formas mds
complejas de la imaginacién.



DIBUJAR EL PARABRISAS Y LAS LUNAS (CRISTALERIA)

Hay dos formas simples de abordar la construccién en pers-
pectiva del parabrisas y el resto de las lunas. O trabajas desde
ofvera hacia adentro, inclinando los lados verticales de las
lunas e incluyendo el tumblehome, o trabajas desde adentro
hacia afvera, dibujando la linea central y luego agregando
olgunas secciones x para definir el dngulo del tumblehome.

En la figura 9.78 se han resaltado fres lineas en amarillo,
naranja y rojo. Estas fres lineas son muy comunes en los
turismos. Aprender a equilibrarlas y dibujarlas con precisién
contribuird en gran medida a hacer que los coches luzcan
reales. La linea amarilla @ menudo se llama la linea del techo:

comienza subiendo por el pilar A y luego continia definiendo
los bordes del techo y pasa a la cajuela, donde, en este caso,
continGa hacia la parte trasera del automévil. La linea naranja
se llama linea del cinturén: es la interseccién de las formas de
la cristaleria y la carroceria del coche. La linea roja muestra
la linea del guardabarros.

La figura 9.79 muestra una inferpretacién mas moderna de
estas tres lineas, donde las lineas del techo y el cinturén se
extienden por toda la longitud del coche, y el pilar A se ha
fusionado fuertemente en las secciones del capé. Estos tipos de
lineas en un vehiculo se denominan lineas de caracterisficas.

En la figura 9.80, observa el dngulo del tumblehome definido por
las lineas amarillas. Por o general, cuanto mas deportivo es un
coche, mayor es el umblehome de sus lunas. Ademds, mira la
linea naranja que define la linea del cinturén de la cristaleria de
este coche. Una buena forma de construirla seria dibujar una linea

tumblehome

de cinturén en la parte superior de la forma del cinturén y luego
agregar un par de secciones x y una linea central de la seccion
¥, que determinaria la silueta. Luego, «envuelve» las formas de
las ventanas en la superficie resultante.
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- COMPARTIMENTOS DE LAS RUEDAS (GUARDABARKOS[,

EN PERSPECTIVA

Para que un vehiculo se vea real, doles a las rvedas espacio para
moverse. En ka mayoria de los coches, los ruedas aseras solo
se balancean hocia amiba y hacia abaio sin girar, por lo que
los compartimentos de ks ruedas fraseras pueden estar un poco
mas bajos que los delanteros. Las rvedas delanteras requieren
mds espacio vertical porque suben y bajan ademds de girar. Este
movimiento de las rvedas debido a la suspensién se llama jounce
© rebote. Los vehiculos de camelera de alto rendimiento, como
los coches deportivos, fienen configuraciones de suspension mas
rigidas, por ko que los compartimentos de las ruedas pueden estar
mds cerca de los neumdticos. Pasa lo contrario con los vehiculos
todoterreno, donde ka suspensién permite un rango mucho mayor
de desplazamiento vertical de la rueda.

KUEUVAS T NEUMATICOS

Lo més dificil de dibujor aberturas adecuadas para el compay.
fimento de la rueda es predecir cémo las secciones del cuerpo
lateral influyen en las formas de las aberturas del compartimento
de la rueda cuando se cruzan. La manera mds fécil de hacer esto
es imaginar un cilindro horizontal extruido (o la forma de la ruedq
que se ve desde la vista lateral del coche), que se extiende hocia
afvera desde una posicién inicial justo dentro del plano inferno
definido por el neumdtico. Interseca algunas lineas de seccién
bien colocadas de la carroceria lateral del vehiculo con unas
pocas lineas de seccién en la forma del compartimento extruido
de la rveda. La inferseccién de estas dos formas dard como resut
tado la apertura del hueco de la rueda en la carroceria ateral del
vehiculo. La préctica de esta construccién conduciré a una mejor
suposicién para dibujar una abertura lateral adecuada del cuerpo
lateral /compartimento de la rueda.

Fig. 9.83: Esta construccién es como la de la pégina 91, sobre formas inferesantes
y pe_rforacignes en las superficies. Recuerda siempre que, aunque solo se esta dibu-
1an=0 U inCo, 40 q U2 Faniesenta es la interseccion de dos superficies.
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LINEAS AUTOMOTRICES COMUNES

Realiza algunos bocetos de observacién de modernos vehicu-
los de pasajeros para saber cudntas lineas de caracteristicas
hay realmente en la superficie de un coche y cuéntas de ellas
se mejoran entre si con armonia y sensibilidad proporcional.
Acostumbrarse a dibujar estas lineas es necesario si tu objefivo
es disefiar vehiculos Gnicos y modernos. A confinuacién, apre-
cia un ejemplo de la combinacién de dos curvas (lineas rojas)
que se explicd en la pdgina 89. Estas dos lineas son comunes a
muchos de los coches actuales e incluso a muchos automéviles
a lo largo de la historia. Comienzan en la parte delantera,
se convierten en lineas de disefio en el capd, se curvan para
definir las lineas de los pilares A y los lados del fecho antes de
continuar por el costado de los pilares C hasta el maletero. (Los
pilares sostienen el techo de un coche y se mencionan en orden
por letras, A, B, C, elc., siendo A el primero en el parabrisas, B

fig. 9.84
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el segundo y asi sucesivamente). En el pasado, estas dos lineq,

tal vez no se habrian fusionado para convertirse en los pilares

y €l techo, pero se habrian quedado més abajo, definiendo Iy

linea del cinturén. Estas lineas que salen del capé y el maletero,

y que suben por los pilares y hacia el techo, reflejan una inter.
pretacién mas moderna de cémo un disefiador puede hacer
sutiles refinamientos en las lineas comunes que componen g
carroceria, para lograr las variaciones de esfilo que demandq
el mercado. Dibujar variaciones de esfilo modernas y del
mundo real que sean creaciones Gnicas requerird prdctica y
desarrollard una sensibilidad al equilibrio y la armonia de todas
estas lineas que definen la forma de la carroceria moderng,
Esto se puede lograr mediante el entendimiento y la précfica de
habilidades de dibujo en perspectiva y luego, a medida que
mejoran, dibujando formas cada vez mds complejas.

| o
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Lo mayoria de kas carmocerias son cajos grandes que han sido
odomadas durante aios para presentar un volumen de superficies
que refleje el aractivo de la marca del fobricante. El disefiador
de estos refinados revestimientos debe considerar todas las res-
yicciones de ingenieria automotriz (que son muchas) al explorar
la silveta, la proporcién, la postura, los gréficos, los detalles, las
formas de transicién, los materiales, los colores y las texturas de
un nvevo disefio. |Eso es mucho en lo que pensar al hacer un
solo dibujol De manera més realisto, piensa en los bocetos como
dibujos de frabajo que pueden modificarse y refinarse sin fin con

superposiciones hasta que el aspecio comience a ajustarse a ks
especificaciones del disefio (o narrativa, en el caso de los video-
juegos o peliculas).

Con cada estudio de disefio y cada superposicién dibujada, se
empleardn las mismas habilidades bésicas de perspectiva apren-
didas en este libro. A medida que esas habilidades de perspectiva
mejoren, el cerebro fendrd mds espacio para pensar en el disefio
en lugar de en las construcciones en perspectiva, y los bocelos
iniciales de los objetos que se estdn disefiando comenzarén a
verse mds atractivos.

Una linea con muchas curvas

La linea amarilla que imita la linea oscura del techo estd lla-
mando la atencién sobre cémo esta linea del techo comienza
en la parte delantera del coche, se mueve hacia el capd, luego
sube el pilar A hacia el techo, baja el pilar C y el maletero
antes de envolver la parte trasera. Cuando fraces este fipo de
linea, imaginala como una impresionante combinacién de dos
curvas y duplicala al otro lado.

fig. 9.85

Lineas continuas

Observa las fres lineas principales que definen los volimenes
més grandes en este boceto: la linea oscura del techo imitada
por la linea amarilla flotante, la linea suave azul del cinturén
que combina la forma de las lunas con el cuerpo lateral y la
linea del cuerpo lateral en rojo que define el guardabarros, las
esquinas, los arcos de las rvedas y la parte inferior del cuerpo
{también conocida como el drea basculante). Estas lineas
confinuas que envuelven todo el revestimiento del coche de
manera muy controlada se pueden ver en muchos automéviles
dlemanes, sobre todo en el Volkswagen Jetta 2014, Incluso si
el coche tiene radios de fransicién més suaves y redondeos

!

4s

sin lineas visibles de bordes duros, las lineas ain estén préacti-
camente alli. Esto significa que, antes de agregar un radio a
una supefficie, debes asegurarte de que las superficies que
se fusionan sean tan realistas como sea posible. Si primero
se definen con bordes duros, evalia las lineas creadas por
esas superficies que se cruzan y luego afiade los redondeos o
radios de los bordes con més confianza. Este tipo de dibujo en
perspectiva es muy parecido a hacer un modelo fisico, bien de
arcilla o bien cortado de un bloque de madera con una sierra
de banda. Comienza perfeccionando una vista de borrador a
la vez e incluye la forma de transicién al final.
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CONSTRUCCION DEL DIBUJO DE UN COCHE, CUADRICULA PASO A PASO

Primero, crea una cuadricula de perspectiva precisa. Usando
un programa de modelado 3D como MODO, haz un cuadro
delimitador con las proporciones de 1,92 ancho x 1,23 alto x
4,5 largo. Coloca una camara de 50 mm en un punto de vista
donde la parte superior de la caja se alinea con la linea del

fig. 9.86

1. Fig. 9.86: Traza una linea vertical y una horizontal. En la
inferseccion de estas lineas, haz dos lineas a 15° de la linea
horizontal. Asi crearés la esquina frontal inferior del cuadro
delimitador.

horizonte. Luego, coloca un fransportador en la pantalla def
ordenador y muévete un poco alrededor de la vista de la cojo
hasta encontrar alineaciones simples que se puedan recrear
facilmente a mano en los siguientes pasos.

2. Fig. 9.87: Divide la linea vertical segin la proporcién
1:1.618, «la proporcién o el nimero Gureon. Es posible
comprar divisores con esta proporcién o construirlos si deseas
dividir distancias a menudo usando este nimero.

fig. 9.89
linea del horizonte | A

3. Fig. 9.88 y 9.89: Coloca una linea del horizonte en el
punto superior (A).

Divisor de espacios iguales (Alvin 6” Stainless Steel Equal Spacing Divider Model 719A)

Para afiadir més lineas guias de perspectiva a esta cuadricula,
divide por igual las lineas de altura vertical usando un divisor
de espacios iguales, como se muestra arriba. Esta herramienta
facilita la divisién equitativa de la distancia vertical entre
li-lfaea Gl horizonte v los lineas ave ceiiverqen o' pF! y-al
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PFD. Marca los puntos de divisién en el extremo izquierdo
del boceto, en la linea vertical cerca del centro que define la
esquina frontal y en el extremo derecho. Una vez que cada
una de estas distancias se divide por igual, es posible incluir
nueves lineas guias convergentes.



A\ 724

fig. 9.91
4. Fig. 9.91: Usa kos nuevas lineas guias como referencia y raza
una nveva linea de perspediiva desde el PFD hasta el punto B (que
era ¢l punio medio en el paso 2). Al extender esta linea, se creael
punio C en la inferseccién de la linea inferior que va al PFl. Dibuja

una linea verfical desde el punto C para crear el lado més dlejado
del frente del cuadro delimitador con kas proporciones de 1 alto x
1,56 de ancho.

5. Fig. 9.92: Para encontrar la longitud del cuadro delimitador,
coloca un punto (E) en ka linea del horizonfe que sea 1,8 veces el
ancho real medido desde la esquina frontal (A) hasta el punto D.
Dibuja a través del cuadro delimitador y usa las lineas guias para
enconrar la esquina frasera.

T

fig. 9.95

7. Fig. 9.95: Dibuja cuadrados de perspectiva alrededor de las
ruedas cercanas para verificar que los grados de las elipses sean
correctos. Luego, fransfiere estos cuadrados de perspectiva del
lado cercano al lado més alejado del cuadro delimitador. Los
cuadrados de perspectiva recién creados fienen automdticamente
¢l grado apropiado de las elipses.

- _ fig. 9.94

6. Fig. 9.94: Agrega ruedas ol lado cercano més largo del cuadro
delimitador. Observa que este cuadro delimitador fiene una pers-
pectiva de dos puntos, en comparacién con la cuadricula de fres
punlos generada por ordenador de la que proviene (fig. 9.93).
Esta simplificacién se realizé para focilitar la construccién de la
cuadricula al eliminar la convergencia de las lineas verficales.
Por cierto, este cuadro delimitador se basa en la proporcién del
Corvette 2014.

fig. 9.96

8. Fig. 9.96: Usa los cuadrados de perspectiva del lado cercano
para encontrar el tamaiio y el grado de las elipses ubicadas en la
linea central del coche. Después de colocar las ruedas en el plano
de la linea central, ésalas como ayuda para trazar la linea central
del coche. Ahora es el momento adecuado para redlizar ajustes
en las proporciones generales del automévil, en ka linea central y
en la ubicacién de las ruedas, antes de agregar mds secciones, lo
que dificulta los cambios.
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9. Fig. 9.97: Emplea la cuadricula de la pdgina anterior como
plontilla o falsilla para construir una forma de coche con la
mayor precision posible. Comienza por las ruedas, ya que
gran parte de la carroceria es sensible a las proporciones esta-
blecidas por ellas. Aqui, no solo se dibujaron los neumdticos y
kas ruedas durante este paso, sino también los compartimentos
de los ruedas [guardabarros) e incluso el inicio de una linea de
disefio, que refleja los compartimentos de las ruedas.

fig. 9.99

10. Fig. 9.98: Aligual que en el paso 8, dibuja ligeramente yng
rveda delantera en el plano de ka linea central para usarla come
referencia al dibujar en la linea central del coche flinea rojo).

1
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Combinacién de dos
curvas, lado cercanof
|

|

i

% i |
= L
{

Vista superior de la carroceria

Vista superior de la
combinacién de dos curvas en
el plano de tierra, lado cercano

en el plano de tierra

11. Fig. 9.99: la construccién de la carroceria para esta
demostracién es un ejercicio de dibujo de seccién de adentro
hacia afuera (en lugar de dibujar primero los lados y lvego
extruirlos). Arriba hay una construccién bésica con la combina-
cién de dos curvas (que explicamos en la pdgina 89), Hay una
vista superior visible de las dos curvas en el plano de fierra, y
las lineas de perspectiva son una combinacién proyectada de
esas lineas y de la vista lateral del paso 2. También hay una
curva de la vista superior en el plano de tierra que representa
la parte més ancha de la vista superior cercana., Ten en cuenta
que esta vista superior abarca fambién la vista superior de los
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neumdticos. Este boceto tiene una escala 1:1 que fue la ele-
gida para dibujar. Esta escala estd bien para construcciones
bésicas, pero para incluir detalles como los faros, la rejilla y
las ruedas, es una buena idea ampliar esas dreas del dibujo a
través de una fotocopiadora y luego hacer una superposicién.
Con esta escala, esos tipos de dreas detalladas del coche son
demasiado pequefias como para construirlas con precisién.
No olvides que estas construcciones en perspectiva son dibu-
jos de disefios funcionales y se espera que se trabaijen tantas
veces como sea necesario para refinar el disefio hasta que se
satisfagan los obijetivos iniciales.



12. Fig. 9.100: Haz la linea del techo y los pilares A, By C
mediante el dibujo de las secciones x de la carroceria lateral del
coche y luego extendiéndolas hacia arriba hasta que se crucen
con ka linea central proyectada hacia afuera, indicada por las
flechas rojas. La linea central proyectada define la vista lateral.
Los secciones x definen el tumblehome, que es el dngulo del cris-
%l lateral cuando la superficie se indlina hacia la linea central.
Que las secciones x definan el ancho en la base del parabrisas
y en ka parte superior hace que la inclinacién del parabrisas sea

13. Fig. 9.101: Afiade la primera seccién del plano z en
todo el ancho del coche en la parte delantera. La construccién
comienza con una guia de perspectiva recta que va de rueda
a rveda y ol PFl (F a G). Luego incluye las secciones de vista
superior del plano z para extender esa pequeiia repisa que estd

a aparecer, Una vez que se ha definido el frente
de la combinacién de las dos curvas, se pueden agregar los
volémenes desde alli hasta el frente de los comparfimentos de las
rvedas. Las secciones laterales de la carroceria, si se extienden
hocia la mitad superior de los comparfimentos de las ruedas,
los cortarian hacia la linea central en la parte superior del arco
del compartimento de la rueda. Para evitar que esto suceda, los
arcos del compartimento necesitan una nueva supeficie que los
conecte y los combine con las secciones laterales del cuerpo. La

mucho més fécil. Dibujor incorrectamente este estrechamiento
debido a la influencia del tumblehome es un error muy comdn,
asi que solo usa una seccién x colocada en la parte superior
del parabrisas y una en la base para resolver esto. Reflejor los
secciones x hacia el lado lejano se puede hacer de cualquier
manera en esta etapa: diagonales, cajas, esfimaciones, efc.
Recuerda que las secciones x se cruzan e influyen en las formas
de los recortes de los compartimentos de las ruedas.

construccién de estas nuevas superficies para ocultor la parte
superior de los neumdticos es como la proyeccién de cualquier
curva sobre una superficie, excepto que esta vez no es una pro-
yeccién reca, sino mds bien sobre la proyeccién de la curva del
borde del compartimento de la rueda hacia arriba en éngulo
hacia un lado del cuerpo y luego fusionar las dos formas con
un redondeo. También se agregé la forma de la ventana lateral.
Observa cémo imita el pilar Ay la linea del techo antes de des-
plegar el cuerpo lateral para definir la linea inferior del grdfico
de la ventana. Piensa en las estructuras internas del vehiculo ol
incluir ventanas y cortes de puertas, dénde podrian estar y qué
fan gruesas deben ser para ser lo suficienfemente convincentes.
Afiadir estos pequeios espacios y grosores al dibujo consigue
que un vehiculo parezca mds realista.
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fig. 9.102

14, Fig. 9.102: Modifica la linea central para aumentor el
volumen a las secciones x de la parte superior del coche y a
las secciones z de la parte delantera del coche. De especial
interés es cémo la base del parabrisas, donde se conecta con
el capd, se convierte en una linea de inferseccién y no en una
linea de seccién normal para el plano x o z. Ahora continda
y rellena una vez las formas de los faros, junto con un par de
sefiales de giro que se ubican en la parte delantera de las
superficies elevadas de los compartimentos de las ruedas.

fig. 9.104

16. Fig. 9.104: la narrativa de este disefio en particular
requiere un coche algo retro con un toque automotriz lige-
ramente extrafio. Intentemos conseguir este aspecto con los
siguientes detalles. Agrega una rejilla muy pesada y vertical
al frente para ayudar a lograr la extraiieza deseada. Para
dibujarla, primero divide el érea de la parrilla a cada lado
de la linea central en tres segmentos mds o menos iguales,
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15. Fig. 9.103: Redefine las secciones xy z (lineas rojas) para
que coincidan con la nueva linea central. En esta etapa, las
superficies bésicas del cuerpo estdn definidas y listas para mas
detalles. Ajusta la silueta del techo a la linea final ahora que se
han agregado las secciones x.

que ubican el borde vertical de cada cuchilla. Cuando dibu-
jes algo como estas grandes aletas de rejill, piensa en cada
una como un nuevo volumen y comienza dibujando su propia
linea central y luego agrega el volumen de la aleta mediante
el dibujo de unas pocas secciones x. En realidad, es el mismo
fipo de construccién de formas que el de la carroceria, solo
que a menor escala.



17. Fig. 9.105: Decide si necesitas una superposicién para
crear un dibujo de presentacién mds limpio (como se hizo
para el avién en la pégina 151) o si este dibujo de trabajo
se puede usar tal cual. En este ejemplo, el trabajo lineal se
hizo més fuerte para enfatizar las formas superpuestas. Se
afiadié un poco de luminosidad/valor plano al inferior, vento-
nas, neumdicos y sombra proyectada. Esta forma de sombra

aywda al espectador a comprender un poco més la vista

18. Fig. 9.106: Digamos que el disefio cambia un poco y
ahora requieres un coche mas deportivo. {No hay problemal
Toda la perspectiva bésica se ha resuelto en los pasos anterio-
res, asi que solo desliza el dibujo de disefio anfiguo debajo
de un frozo de papel transparente y realiza una superposicién
o calcado cambiando el estilo y con las mismas lineas guias
de perspectiva. Es mejor trabajar dentro de un bloc de papel
para que haya algo de relleno debajo de ambas pdginas
mientras se dibuja. La unién de las hojas del bloc ayudaré a
mantener la capa subyacente en su posicién para que no se

fig. 9.105

superior del objefo a pesar de que es una perspecfiva con un
V bastante bajo. Ademés del frabajo de linea, se incluyeron
algunos detalles més, como el alerén delantero, los faros, los
detalles de las ruedas, los respiraderos o campanas del capd
y una ventilacién lateral justo detrés del compartimento de la
rueda delantera. Este dibujo ahora representa con precisidn
el volumen de un coche en perspectiva y se puede renderizar
fécilmente o reelaborar con una superposicién para explorar
mds variaciones de esfilo.

fig. 9.106

mueva mientras trabajas. Ninguno de los pasos de dibujo en
perspectiva cambia al hacer la superposicién, solo las formas.
En la figura 9.106, la nariz se hizo un poco més larga y baja
y la rueda trasera es un poco més grande que la delantera,
pero més alld de eso, casi todo el embalaje general sigue
siendo el mismo. Si el objefivo es mejorar tus habilidades de
dibujo en perspectiva para comunicarte y desarrollar tus dise-
fios, enfonces usar superposiciones es una forma muy eficiente
de crear muchas variaciones de estilo.
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DIBUJO DE VEHICULOS CON UN OBJETIVO GRAN ANGULAR

Usar una cuadricula de perspectiva de un objetivo gran angu-
lar es una préctica muy comdn entre los disefiadores de vehi-
culos. Esto tiene mucho que ver con la forma en que los coches
se presentan visualmente al mundo a través de la publicidad y
la fotografia. Un obietivo gran angular hace que el vehiculo se
sienta més dramdtico al deformar la cuadricula de perspectiva
en un espacio en extremo curvilineo que no se puede ver a
simple vista. Esto consigue que las imdgenes sean infrigantes
para el cerebro. Como solo vemos este efecto en la fotografia

gran angular, bocetar asf transmite las mismas emociones
esas fotografias. Existen algunas diferencias sutiles entre diby,
jar bocetos de vehiculos con una cuadricula curvilinea y ung
lineal (consulta la pégina 62 para recordarlo). Lo anterior fiene
que ver sobre fodo con cémo se configura la cuadricula y qué
parte de ella se emplea para el boceto. La forma més fécil y
comun de crear una de estas cuadriculas para dibujar bocetos
de vehiculos es colocar el objetivo de la cémara en el centro
del marco de la imagen.

fig. 9.107

PF + centro del objetivo
}

Al colocar la linea del horizonte y el punto de fuga en el
centro, las lineas que irradian desde el PF no se deformardn.
Esto hace que dibujar y duplicar las secciones sea mucho
maés fécil. Las lineas verticales y horizontales en la cuadricula
de perspectiva se doblardn como si estuviesen envolviendo
una esfera. La doblez aumentaré a medida que la longitud
del objetivo se acorte y las lineas se alejen del centro de la
imagen. Este tipo de cuadricula fiene cinco puntos de fuga en
los que pensar: izquierdo, derecho, superior, inferior y punto
muerto. Observa esta convergencia y la influencia de los cinco
puntos de fuga en la cuadricula de arriba. lo mds sutil de
eniender, v algo que haré que el objeto esbozado narezca

Tow
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un poco mds distorsionado de lo que es al natural, es que se
pueden recortar fotografias y bocetos para que solo se vea
una pequeiia porcién de una cuadricula curvilinea mucho més
grande, lo que resulta en una imagen que tal vez parezca
extraiia. Enfonces, si deseas que las cuadriculas de objetivos
gran angulares luzcan més naturales, intenta mantener el
objeto centrado en el marco, incluye algunos elementos de
fondo para reforzar el efecto del objetivo y no recortes la cua-
dricula. A veces, sin embargo, esta perspectiva antinatural/
deformada se elige deliberadamente por razones creativas,
como se muestra en los ejemplos en la pagina siguiente.



hg. 9.108

La cuadricula utilizada para dibujar el coche de carreras (fig.
9.108) es una cuadricula curvilinea adecuada, pero solo se
estd utilizando la mitad inferior del lado izquierdo. La tnica
forma de ver algo asi en una fotografia es recortarla después
de tomar la foto.

Lo mismo pasa en la fig. 9.109. Si se fratara de un fotograma
completo con un obietivo gran angular, la linea del horizonte se
inclinaria porque estd muy lejos del centro de la imagen. Como
no se dobla, debe ser una cuadricula curvilinea recorfada de
un objetivo gran angular. Mira el mecdnico que estd més lejos
y aprecia que fiene dos puntos de fuga mds. Técnicamente,
estas lineas guias también deben doblarse; pero para distancias
cortas, solo dibijalas bastante rectas. Al observar las lineas
guias verficales dobladas, aprecia que las piezas mecénicas,
las personas y el entorno esbozados siguen esta cuadricula. Este
recorte de una imagen de un gran angular es un concepto impor-
fante para comprender, ya que esfiliza tus imagenes. Todas los
construcciones de dibujo en perspectiva son iguales, solo usan
una cuadricula extremadamente curvilinea.
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Experimentar con varios materiales es parte de la diversién
de dibujar. Podemos adentrarnos en una bisqueda sin fin del
boligrafo perfecto o del cuaderno de bocetos ideal (ese que
fiene el papel idéneo que absorbe la tinta perfectamente).
Esta ha sido nuestra historia en las ultimas dos décadas: una
prueba y un fest constante [y siempre agradable y disfrutable)
de papeles y materiales. En este capitulo compartiremos algu-
nos de nuestros materiales preferidos y los estilos de dibujo
que gracias a ellos se pueden crear. Intenta adaptar un estilo
que maximice lo que cada material te brinda mejor de si y
para aquello para lo que es idéneo. Por ejemplo, el lapiz de
grafito mancha, por lo que es ideal para hacer gradaciones y
difuminaciones; borrar Ipiz de grafito también es facil. Esas
peculiaridades deben verse como oportunidades y pueden
incorporarse al estilo de un boceto.

A diferencia de la mayoria de las imdgenes de este libro, los
bocetos de este capitulo tienen mucho valor ilustrativo y no son
estrictamente concienzudos dibujos lineales. Aqui se presentan

CAPiTULO

ESTILOS DE DIBUJO Y MATERIALES

1,0

no como ejercicios de representacion, sino como bocetos de
dibujos en perspectiva y como forma de design-hinking. la
finalidad de estos bocetos es mostrar las ventajas de explorar
las opciones del disefio y el dibujo anfes de decidir y acometer
cémo serd el resultado final. Todos ellos tienen detrds una gran
habilidad de dibujo en perspectiva (que es la clave para su
atractivo visual), sin esta habilidad ninguna representacién ni
ningin color los mejoraria.

Los detalles y los ejemplos explicados paso a paso para el uso
de los diferentes materiales se tratan en el segundo libro de esta
serie: Render. Puedes encontrar una lista completa de nuestros
materiales preferidos con enlaces a los sitios web donde se
pueden comprar en www.scottrobertsonworkshops.com.

Descubrir los mejores materiales artisticos es como una bisqueda
del tesoro. Cuando encuentres los que te encanten, compra siem-
pre mds de lo que necesites. Nunca sabemos si estos productos
van a dejar de fabricarse, como a veces pasa. Evitemos el duelo
por la pérdida de nuestros materiales preferidos.
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BOLIGRAFO

Los boligrafos sirven para muchas mds cosas que firmar che-
ques y escribir listas de la compra. Cuando se usan en un
papel que no es demasiado liso, como en un cuaderno de
bocetos Strathmore o en cualquier papel con una superficie
algo rugosa, los boligrafos cobran vida. Con un toque bastante
suave, sin presionar mucho sobre el papel, fraza lineas muy
claras. Asegirate de limpiar la punta del boligrafo con papel
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toalla o un frapo viejo que siempre ubicards estratégicar:cte
al lado del cuaderno de bocetos. Limpia tu boligrafo mienias
piensas en la siguiente linea que vas a hacer. Este buen hizito
evitard que la finta se acumule en la punta y se formen griares
manchas mientras llevas a cabo tu obra maestra pictérizc.



Esta técnica se ha utilizado en este libro en maltiples ocasiones:
comienza con un rotulador Copic gris claro como un CO, NO
o T0 y luego dibuja las formas sin mucha precisién. Esboza
siluetas grandes o afiade lineas guias anfes de hacer las lineas
finales con un boligrafo. Ten cuidado al seguir dibujando con

ROTULADOR COPIC + BOLIGRAFO

rotuladores después de haber agregado el boligrafo, yraue
se manchard fcilmente y hard que la mayoria de las line == Jel
boligrafo sean moradas. Para renderizar el objeto, es'njor
hacerlo en una fotocopiadora o escanearlo y renderiz¢lo en
un ordenador.
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fig. 10.13

LAPIZ DE GRAFITO

El grafito es un material muy versdtil y agradable de usar por
su familiaridad. Como es muy fécil manchar con el grafito
mientras se dibuja, usa esto como una ventaja: difuminalo con
una almohadilla quitamanchas Webril (o con cualquier almo-
hadilla de limpieza) y haz un boceto a partir del resultado de
la difuminacién. El cerebro humano esté condicionado para
comprender los cambios de significado a medida que varia la
forma, asi que solo juega con las variaciones de significado
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para descubrir formas dentro de los valores y significados
cambiantes. Después de que las formas se concreten cc.clo-
ridad, trabaja en ellas y perfecciona las lineas. Si creas un
buen boceto con grafito, asegirate de rociarlo con un pcco de
espray fijador Krylon cuando esté terminado para evizarjue
se manche. Recuerda que, después de haber sido rociudo,
serd dificil borrarlo.



fig. 10.15

Si e gusta la sensacién de dibujar con Iépiz, pero este no es
lo suficientemente oscuro, intenta usar un lapiz de color. Estos
Iépices (los mejores son los Polychromos de Faber-Castell) no se
borran con facilidad, por lo que se requiere un toque ligero, no
apretar fuerfemente. Al igual que los lépices de grafito, pueden
manchar, por lo que usar el lado del lépiz es una manera fécil
de establecer gradaciones y difuminaciones. Un Iépiz de color
es una de las herramientas de dibujo més flexibles que existen.

Boceto de Roy Sciia

LAPIZ DE COI:2R

Los Iapices de colores estan hechos con cera, por lo g-=-es
mejor no usar rotuladores sobre ellos, porque el alcohal.en
la finta del rotulador disuelve la cera y obstruye las pais,
arrvinando los rotuladores caros. Se pueden lograr resuliailos
maravillosos con los dos si todo el trabajo del rotulode: se
realiza primero, seguido de los lapices de colores.
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BOLIGRAFO PILOT HI-TEC EN PAPEL PERIODICO

Los Pilot HHTEC son excelentes boligrafos por varias razones.
Los rotuladores se pueden usar sobre el frazo del Pilot cuando
esld seco. Los Pilot tienen puntas de acero y no doblan ni
degradan la calidad de la linea a medida que se desgastan.
Ademds, cuentan con una variedad de grosores y colores de
linea; y, por dltimo, proporcionan un ancho de linea firme y
constante. Infenta usar uno en un papel de calidad que sea
absorbente, como papel de periédico o papel bond con una
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cantidad decente de grano (aspereza). Si el papel es dema-
siado liso, como vitela o papel de calco, la finta tardara dema-
siado en secarse, lo que aumenta la probabilidad de manchas
accidentales al dibujar. Ten en cuenta que el papel periédico
no es duradero ni imperecedero y se desvanece rapidamente,
pero se siente genial dibujar en él. Las lineas mds gruesas de
este bocelo se hicieron con un rotulador.



fig. 10.21

fig. 10.22 fig. 10.23

ROTULADOR COPIC + BOLIGRAFO PILOT HI-TEC

Aqui hay algunos ejemplos en los que se han usado rotulado-
res Copic con un boligrafo negro Pilot HFTEC. También se dio
un foque de gouache Winsor & Newlon (blanco permanente)
que se utilizé para limpiar algunas de las éreas blancas des-
pués de que se hicieron los bocetos. Estos son bocetos mds

acabados que los ejemplos de rotulador y boligrafo en la
pégina 191, porque agregar un rolulador sobre este boligrafo
no lo manchard, por lo que es una buena idea aprovechar
esta oportunidad.
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fig. 10.26

LAPIZ NON-PHOTO BLUE (LAPIZ AZUL SKETCHER DE CARAN D’ACHE) +

ROTULADOR + PLUMA ESTILOGRAFICA

La técnica clésica de un animador para colocar lineas guias
claras y esbozadas es usar un IGpiz azul Sketcher de Caran
d'Ache, luego pintar el dibujo en negro y fotografiar o hacer
una fotocopia para que las lineas del Iapiz non-photo blue
desaparezcan y no se vean. Los ejemplos de aqui fueron esca-
neados a color para que las lineas guias del lapiz azul todavia
se puedan ver. El orden es importante: primero un boceto con
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el lapiz azul Sketcher de Caran d'Ache, luego el rotulador,
después la tinta y para terminar més rotulador si la pluma
estilogréfica utilizada no mancha. Si el boceto a lépiz azvl
Sketcher de Caran d’Ache es muy claro, es posible dibujar
encima con un rotulador, pero se arruinard el efecto del plumin
de la estilogrdfica.



fig. 10.27

fig. 10.28

Con esta versdtil pluma es posible dibujar desde lineas muy
gruesas hasta muy delgadas en tinta negra. Asimismo, cuenta
con una punta de pincel (semejante a la de un pincel real) y
con ella se pueden hacer lineas muy finas si se usa el grosor
menor. Para aquellos que son un poco forpes, usar esta pluma
los obligaré a aprender a dibujar con un toque mds ligero
sobre el papel. Esta estilogrdfica no es recomendable para

PLUMA ESTILOGRAFICA PENTEL POCKET

principiantes, ya que usarla con habilidad requiere préctica;
y dado que cada linea es completamente negra, es muy dificil
probar el resultado antes de trazar la linea definitiva. Por ofro
lado, el uso de esta pluma conlleva idear y visualizar previa-
mente las lineas antes de que se dibujen porque, una vez que
estdn en el papel, estén alli para quedarse.

o Scoft Robertson | Thomas Bertling | DIBUJO —— 197



ROTULADOR COPIC + BOLIGRAFO + GOUACHE

Los figuras 10.30y 10.31 se realizaron con marcadores Copic
y con boligrafos Pilot HHTEC (0.25 y 0.5), luego a las siluetas
se les dio el acabado con gouache. El gouache es ideal para
esto, ya que es opaco y puede cubrir los frazos poco definidos
del rotulador, los que quedan durante la primera parte del
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boceto. Se usaron gouache azul, blanco y negro en la figura
10.30, y solo gouache blanco y negro en la figura 10.31. Se
emple un boligrafo para dibujar la figura 10.32 y gouache
en la parte superior para dar detalles de color.



fig. 10.33

BOLIGRAFO PILOT HI-TEC + GOUACHE EN PAPEL DE ILUSTRACION

Si prefieres los pinceles y los materiales hdmedos y si las formas,
en lugar de las lineas, te son mds faciles de pensar, prueba
con gouache o pintura acrilica. Estos bocetos se realizaron en
papel de ilustracién o para borradores Cottonwood Arts con
gouache Winsor & Newton (negro jet y blanco permanente)
solo utilizados en la figura 10.33 y gouache y un boligrafo
Pilot en o figura 10.34.

La visualizacién previa de todas las construcciones de perspec-
tiva sigue siendo necesaria para hacer una hipdtesis razona-
ble de la perspectiva del objeto, pero sin lineas guias visibles
en realidad es mds fécil ocultar las perspectivas imprecisas
que probablemente resultardn.
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PAPEL TONIFICADO/OPACO + TECNICA MIXTA

Aunque esta imagen estd muy renderizada, confinia siendo
un boceto, sobre todo porque en parte de la silueta todavia
se aprecia el trabajo lineal del boligrafo HITEC. La hemos
incluido aqui porque es un excelente ejemplo de un boceto en
papel tonificado/opaco. La mayoria de los bocetos de papel
tonificado usan el tono del papel como el valor medio base
de las superficies renderizadas. Trabajar en papel tonificado
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es muy facil porque las lineas tienen un contraste muy bajo en
comparacién con verlas en papel blanco. Este confraste mds
bajo permite una mayor exploracién y tanteo antes de decidir
las lineas finales. Como el trabajo de linea no se muestra fon
facilmente, es una técnica comin agregar algin detalle o un
fondo de gouache opaco, como se muestra en este ejemplo,
para realzar el objeto.




E {Ve a esta URL o escanea el cédigo QR
«  acceder a Sketchbook PROI

t

Estaimagen fue creada usando Sketchbook PRO de Autodesk.
Cuando se trabaja digitalmente, una de las formas més diver-
fidas de dibujor es con valor/luminosidad. Trabajar de esta
manera es basfante limpio en comparacién con frabajar con
varios medios tradicionales. Trabajar en una tableta, o incluso
dibujor con una aplicacién de teléfono inteligente, puede
ser divertido y placentero. Sin embargo, necesitards tomarte
e tiempo para aprender a manipular el software, tal como

fig. 10.36

DIGITAL: SKETCHBOOK PRO

aprendiste a trabajar con medios no digitales. Aunque esfe es
un boceto terminado, es importante pensar en las técnicas fra-
tadas en este libro. El atractivo de cualquier boceto depende
de la calidad del dibujo subyacente. Este fipo de dibujo termi-
nado y perfeccionado se trata en detalle en el préximo libo
de esta serie: Render. Domina los fundamentos de la luz, la
sombra y la reflectividad.
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boceo en miniatura: Baceks paqueho, ripido, conciso y descriptivo.

C

compartimento de la rueda: Hueco en la carroceria de un vehiculo para cubrit
s roeds y s neumdticos que debe ser lo suficientemente grande como para
acomodar el rango completo de movimiento de los neumdticos en la suspension.
©ono © éngulo visual (CV): Es ka regidn visual que se muestra en un dibujo que se
velaciona con ka visidn normal de una persona, sin considerar la visién periférica.
convergencia: A medida que ks lineas parolelas se desvanecen en la distancia,
parecen fusionarse en un solo punto al nivel de los ojos de una persona o, lo que
s bo mismo, en ko linag del horizonte.

‘coronar o rematar: Curvar hacia afuera. Coronar o remator la forma de un objeto
no es mas que formar una curvatura , generalmente convexa. Si se
corona © remata en un plano se ot solo de una simple «curvatura.

cristoleria © unas: Las lunas o ka cristaleria de un coche comprenden el parabrisas,
bmmmym,bspibraquebssepomnltsciﬁmdoswmo
piar A, pikor B, etc., comenzando desde la parte delantera del coche) y el techo.
cuadriclo de iva: Red de linecs dibujadas para representar la perspec
#vo de unc red sislemdtica de lineas en el suelo o en planos XY-Z.

cuadro, cuadrado o reckingulo delimitador: Cuadro o figura de cuatro lados que
define kas dimensiones generales de un objeto.

D

dibujar o trovés: Dibujor o trovés de una supericie como si fuviera un revestimiento
invisile. Luce como los trazados de linea que se ven en los programas de mode-
lodo 3D.

distancio entre ejes: Distoncio entre los punios centiales de las ruedas delonteras
y Fasercs.

distorsién de lente: El efecto aparente es el de una imagen que ha sido esquemati-
Zado airededor de una estera (o barril). Los objefivos ojo de pez, que captan vistas
hemusiéricas, ufilizan este fipo de distorsién como una forma de esquematizar un
plano del abjeto infinitamente ancho en un Grea de imagen finila.

E
e Uno de los lineas de referencio de un sislema de coordenadas.

T menor; Linec que divide una elipse por la mitad en su dimensién estrecha.
€l eje menor siempre es perpendiculor o la superficie en la que se encuentra
o élpse.

©ipse: Circuo en perspediva.

feliz coincidencia: Cuando algo bueno inesperadamente proviene de lo que de
olo modo se consideraria un contratiempo.

G
grano: Rugasidad de la superficie de un papel.
grosor de linea: Grosor de una linea dibujada.

J
jounce o rebote: Moverse de manero brusca hacia arriba y hacia abaio; rebolar.

L

linea de carocteristicas: Una Iimwocbﬁmompqaga@m
generarse por la confluencia de dos en la superficie mobpn,o.;...:
y dota de personalidad o caricter a la forma.

linea de contorno: Linea que se curva sobre ko superficie de un cbjeto y revela los
caracleristicas de la superticie del elemento.

linea de corfe: Espacio vacio necesario entre dos paneles adyocentes de o come
ceria, como enlrepscn pueria y lo carroceria loteral de un vehiculo
linea de visién: Linea recta que se extiende desde la févea del cjo hasto un ckiets
en el que se enfoca el ojo.

linea del cinturén: Limite horizontal que divide los portes superior e inferior da
la caroceria de un coche, en especifico lo linea directoments detoio de los
ventanas laterales, de la unién de ka cristaleria (o los lunas) supercr v lo pona
inferior del cuerpo o guardabarros.

linea del horizonte: Linea horizontal que recorre una imagen. Su ubicacién defire
¢l nivel del ojo del espectador.

lineas de secci6n: Lineas paralelas que se curvan sobre la superficie de un cbiets
de manera vertical u horizontal (o ambas) y revelan las caracteristicas de lo suger
ficie del elemento. Las lineas de seccién son similares o lo estuciurs de rozodes
de lineas utilizada en el disefio 3D.

M

MODO: Software de modelado y renderizado 3D reglizado por Luxclogy (http:f
www.luxology.com).

o
oclusién: Cuando una superficie oculta otra superficie de la vista.

[

iva atmosférica: Técnica para representar la profundidad o la diskoncia en
el dibujo modificando la tonalidad y la distincién de los objetos percibides come
si se alejasen del plano de la imagen, especiolmente ol reducir los contrastes de
luz y oscuridad. También se conoce como perspectiva aérea.
perspectiva lineal: Sistema matemdtico para representar objetos ridimensioncles
el espacio en una superficie bidimensional mediante lineas de interseccién que se
dibujan vertical y horizontalmente. Estas lineas imodian desde un punio [perspec
fiva de un punto), dos puntos (perspectiva de dos puntos) o varics puntos en una
linea del horizonte, tal como la percibe un espectador imaginario en una pesicén
fijada arbitrariamente.

perspectiva: Técnica de representar volimenes y relaciones espocicles en ung
superficie plana.

no de fierra o geometral: Plano horizontal tedrico que va desde e plane
ﬁ cuadro hociopkgolri:ao del horizonte.
plano del cuadro: Plano de un dibujo que se encuenira en el primer plano extreme
de una imagen y es de su misma extension (pero no es lo mismo que ko superfice
mbricldelnobuio).Eselpunbdecomodovisudemeelespectxyhm
plano x: Plano sobre el que se dibujan ks secciones x, generalmente considerado
como la vista frontal y posterior de un objeo.
plano y: Plano sobre el que se dibujan ks secciones y, generalmente considerar
das como las vistas laterales de un objeto.
plano z: Plano sobre el que se dibujan las secciones 2, generalmente considerodo
cornobsvismwpeciorqe inferior de un objelo.
plantilla, falsilla, base o capa subyacente: Imagen o dibujo, @ menudo de una
cuadricula de perspectiva, colocada debajo de un fozo de papel para ser ko
base del dibujo superpuesio.
punio de estacién o puno de viska: Punto estacionario desde el cual un espectador

s relaciona respecto del objeto/figura que estd dibujando. Puede alo
mwbaio.Alb-ovimdapéioro.Boio-vimd;m. ——



audhior: Punto hacia el cual las lineas paralelas que se desvanecen
';::L,:rgs elementas secundarios de un objeto © una escena, como
mmomnggni&ndo

p»&iwhmhodadmdpomcawgubsﬁneosmnﬂebsqmm
desvonecen

Fw&MWmodomdommMemﬂimmwdhqo
o0 consaguir un dibujo en perspectiva preciso.
purio de viska (V): Posicidn desde ko cual se observa  alguien o algo

redondeo: Volumen que se adiciona, generalmente con la forma de seccién trans:
vers3 2 un ciradlo. So funcidn es combinar dos volimenes que se intersecan.

S
ShetchUp: Sohware de modekado y renderizado 3D, disponible en
Npwww sketchup . com.

spemposiadn: Holo de papel fransparente colocada sobre una fotografia u otra
obra de ate para reclizar revisiones.

T

fumblehome (o éngulo de curva hacia dentro): Curvatura comvexa hacia odentro
del costado de un coche por encima de lo linea del cinturén

v

vifieha: lineas o volores/luminosidades que se dibujon con mencs contraste paro
dor la ilusion de profundidad.

vista o croquis de elevocién: Vista lateral da uro estructura b oo vohumen

viska orfogréfica: Vista inica de un objeto en una superficie da dibujo sin conver
gencia en perspectiva. Tombién se llama vista da borrador

B
soceto de vaboio 8283, 140, 185

C
£ono © éngulo visual 23-24, 27, 48
wuadriculo de perspectiva 4563, 85,133,141,180

D
dibur o trovés 15-16, B691, 9499
Sibupo de seccion B199, 146151, 1821187

dibup en mniotrc 83, 112-114, 122, 130132, 144-145, 158,
164- 165, 191-192, 195, 197

E

ee menox 1819, 72, 166167
éipse lonatomic) 1819, 72
elipse [dibupo) 18-19, 73

G
grosor de lines 9, 5901, 6470, 79, 100101, 114,185

L

lineo de contomo 70, 100, 102103
linea de visién 22:25, 27
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CANAL DE YOUTUBE: SCOTT ROBERTSON DESIGN

Un excelente recurso educativo GRATUITO es el canal de
YouTube de Scott:
http://www.youtube.com/user/scottrobertsondesign

Alli encontrards muchos tutoriales educativos relacionados
con el dibujo, el renderizado y el disefio. En este canal se
publican regularmente nuevos videos.

(>

PRUEBA GRATUITA DE 3 MESES

jVe a esta URL o escanea el cédigo QR para acceder a

SKETCHBOOK Sketchbook PRO!

SCOTT ROBERTSON
T T e : https://iwww.sketchbook.com/sr

Thankyou! .,
Download SkeichBook and login.
Vo 2 g e b e 0 i Oterared Skl af

o e e g 0 £y s PO Mo W oAb o ) s
P

' Gracias de nuevo a Autodesk, por poner a disposicién de los lecto-
m SKETOBOOK res de este libro Sketchbook PRO. Después de descargarlo, asegi-
rate de aplicar lo que has aprendido mientras usas las cuadriculas

= de perspectiva y la guia de elipse.

n T— T
’ Cannghe play ‘ App Store

SketchBook” s an essential 100! for digial arsts
of i skill lovels.
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J TALLERES DE SCOTT ROBERTSON EN ESTADOS UNIDOS

S(0TT ROBERTSON
WORKSHOPS
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{Asiste a un taller en el genial estudio de Scott en Los Angeles,
asi aprenderds adn mds y podrds contactar con ofras personas
creativas de ideas dfines! Visita el sitio web de SRW y Gnefe a la
lista de correo en:

www.scottrobertsonworkshops.com

)

| RENDER, DOMINA LOS FUNDAMENTOS DE LA LUZ, LA SOMBRA Y LA REFLECTIVIDAD

Los FUNDAMENTOS
de la LUZ,

la SOMBRA

y la REFLECTIVIDAD

RENDER

P————

Render ayuda a artistas, arquitectos y disefiadores a mejorar su
comprensién visual del mundo, y les proporciona valiosas técnicas
para representar ese mundo.

Sobre la base de lo que escribieron los autores Scott Robertson
y Thomas Bertling en Dibujo. Cémo crear objetos y entornos con
imaginacién, en este libro los dos expertos comparten todo lo
que saben sobre cémo representar luces, sombras y superficies
reflectantes.

Este volumen se divide en dos secciones principales. la primera
explica la fisica de la luz y la sombra, para aprender a construir
sombras adecuadas en perspectiva y aplicar los valores correctos
a esas superficies. La segunda seccién se centra en la fisica de la
reflectividad y en cémo presentar una amplia gama de materiales
utilizando este conocimiento. Similar a Dibujo, este libro contiene
enlaces a tutoriales gratuitos en linea a los que se puede acceder a
través de la web o mediante la aplicacién H2Re.

La renderizacién es la siguiente habilidad que se debe aprender
después del dibujo. Render ayuda a las personas (tanto noveles
como expertos) a frabaijar con las herramientas y a comunicar sus
ideas con mayor claridad.

Visualiza los DVD educativos de Scott Robertson sobre dibujo y
renderizado en http:/Aww.thegnomonworkshop.com
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ENLACES A VIDEOS

Para ver todos los videotutoriales identificados con el botén de reproduccién en este
libro, simplemente ingresa la URL que figura a continuacién o escanea el cédigo QR
de la derecha.

Introduce el nombre de usuario y la contrasefia, howtodraw, cuando se te solicite.
{Asegurate de revisar periédicamente las actualizaciones!

http://scottrobertsonworkshops.com/h2dr/linklist
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SOBRE LOS AUTORES

Scott Robertson
Exdirector de Entertainment Design en Art Center College of Design
Disefiador / Escritor / Formador / Coproductor

Es el ex director de Disefio de Entretenimiento en el Art Center College of Design. Es disefiador,
autor, educador y coproductor. Lleva més de dos décadas ensefiando y creando planes de
estudios universitarios de disefio y dibujo. Es autor de mds de 10 libros sobre disefio y arfe con-
ceptual, algunos de ellos escritos a cuatro manos. Ha realizado més de 40 DVD educativos con
The Gnomon Workshop, de los cuales nueve recogen sus propias conferencias. Es, asimismo,
un conferencista internacional en empresas y universidades.

Ademés de ensefiar, Scott ha trabajado en una amplia variedad de proyectos que incluyen el
disefio de vehiculos y exiraterrestres para la serie Hot Wheels: Batfle Force Five, el filme Minority
Report y una afraccién del parque temdtico de Universal Studios en Orlando (basada en la
pelicula Men in Black). Entre sus clientes se encuentran Designworks USA (filial de BMW), Bell
Sports, Giro, Mattel Toys, Spin Master Toys, Patagonia, Nike, Rockstar Games, Sony Online
Entertainment, Sony Computer Entertainment of America, Buena Vista Games, THQ y Fiat, enfre
muchos ofros.

Para conocer mds sobre el trabajo de Scoft Robertson, visita www.drawthrough.com y
www.drawthrough.blogspot.com

Thomas Bertling
Director de Entertainment Design en Art Center College of Design
Diseiador / Ingeniero / Formador

Cuenta con una amplia experiencia como disefiador e ingeniero industrial, con una variada
gama de clientes como Disney, Samsung y Whole Foods, y una carfera diversa de productos en
el mercado (desde productos médicos de tltima generacién hasta vehiculos militares). Ademds,
es un reconocido educador de disefio, con experiencia en todos los niveles de ensefianza de
dibujo y construccion de perspectivas (tanto para estudiantes universitarios como para clientes
corporativos). Ha creado curriculos completos y probados en este campo, basados en la practi-
cidad y la aplicacién en el mundo real. En la actualidad, se desempefia como director de Disefio
de Entretenimiento en el Art Center College of Design, ademés de dedicarse a impartir varios
cursos y capacitar a miembros de la facultad.

Para conocer mds sobre su trabajo, visita www.thomasworks.com
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Dibujo estadestinadoaartistas, arquitectos y disefiadores
y también a principiantes, estudiantes y profesionales. Con
este libro aprenderés a dibujar cualquier objeto o entorno
con imaginacién, comenzando con las habilidades més
basicas del dibujo en perspectiva.

los primeros capitulos explican cémo hacer con
precisién cuadriculas de perspectiva y elipses, que en los
capitulos posteriores proporcionan la base para formas

maés complejas. Asimismo, se defallan los procesos de
investigaciény disefio utilizados para obtener determinados
efectos visuales, lo que facilita el flujo de trabajo.

J
espaciodediserio designstudiolmssbg

» Enlaces directos a videotutoriales.

» Trucos para ser un experto en dibujo en
perspectiva.

* Guias para dibujar desde tu imaginacién.

Este volumen, ademds, cuenta con més de 25 péginas
con cédigos escaneables, mediante mévil o tableta y o
través de la opp de Design Studio Press, que incluyen
videotutoriales que amplian los contenidos fratados.

Tras més de dos décadas de experiencia docente, Scott
Robertson y Thomas Bertling te brindan sus ensefianzas y
las téenicas con que han ayudado a miles de sus estudiantes
a convertirse en artistas y disefiadores profesionales.

Este libro es indispensable para cualquiera que quiera
aprender o ensefiar a otros cémo dibujar.
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