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PREFACIO INTRODUCCION
Despuss teilos fantAsiicos conodfingiios ¢ L L T L R :, Una de las cosas maravillosas de la narracion visual es la integracion potencial de todo y de cualquier
Volumen 1, estamos listos para adentramos una vez més en una nuéva aventura educativa e & tema imaginable en el curso de una historia: desde la vida cotidiana en cualquier parte del planeta
inspiracional con Perspectiva. Volumen 2.1 presente.librosurglt cuando estabamos trabsjendo i hasta la trama de ciencia ficcion mas extravagante (literalmente). Una parte esencial de este proceso,
4 con Marcos en Perspectiva. Volumen 1y nos dimos cuenta de que simplemente tenia demasiada 1 en la mayoria de los casos, son los personajes. Para dominar la técnica de forma que nos permita
3 informacién para limitarse a un solo libro. Después de revisar el contenido completo en detalle y 3 contar historias eficaz y verosimilmente, necesitaremos saber como trabajar con los personajes des?é
observar la experiencia sui generis que Marcos aporta al dibujar tan bien figuras en perspectiva, cualquier punto de vista y en cualquiera de los entomos en los que se desarrolla la accién. También
decidimos que este tema dificil (junto con las sombras y los volimenes de la representacion) quedaria os un hecho que ademés de la relacion espacial entre los anteriores, una fluminacién comun y las
3 mejor en un segundo libro.

sombras derivadas tensaran la red que hara de nuestra imagen o sucesion de imagenes el tejido
creible que requerimos.

Perspectiva. Volumen 2 se centra en todos estos aspectos para ofrecer al narrador visual una base
sélida sobre la que construir su trabajo. Estos son elementos basicos que, en mi casoy gracias a mi
familia que procede del mundo del arte, conoci desde muy pequefio. Desde aqui mi eterna gratitud

hacia ellos.
e
ﬂi—z\c

i Como ya has aprendido en el volumen 1, todo lo que observas en el mundo real se ve en perspectiva.
o Es esencial conocer las técnicas més abstractas de la perspectiva de sombras proyectadas. De esta
forma las podras agregar a tus dibujos en perspectiva. Dominar estas habilidades es vital para que
las incorpores en tu trabajo y los volimenes luzcan mas realistas. Asi como el dibujo en perspectiva s
puede convertirse en una gran ventaja y una segunda naturaleza, la capacidad de crear sombras !
proyectadas también es un plus que da mas valor a tu trabajo.
Si hay algo que hace que la obra de Marcos sobresalga y destaque es el valor que aplica con tanta {
habilidad y belleza a sus dibujos. No puedo evitar querer hacer lo mismo con los mios propios cada
vez que leo este libro. Espero que te pase igual y que, adems, te inspires y te formes por muchos
afios para mejorar tu propio trabajo para siempre. Para terminar, me gustaria agradecer enorme-
mente a Marcos por el tiempo y el esfuerzo que ha dedicado sin descanso para finalizar Perspectiva.

Volumen 2 y para que todos disfrutemos.
< ,_,41 galpe ( Jff.n.

Autor de Dibujo y Render
Fundador de Design Studio Press

iy

Los Angeles
Agosto de 2016

Perspectiva 2 + Marcos Mateu-Mestn

. Scanned with |
'@ CamScanner




Sombras
en los
objetos
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bajar con las sombras, se necesitan tres cosas: 1- una
un objeto total o parcialmente iluminado y
bre la que se proyecta la sombra del objeto.

paratra
fuente de luz, 2-
3-la superﬂcie sol

En cuanto a las fuentes de luz, suele ser una local, en la
mayoria de los casos colocada a una distancia razonable del
objeto expuesto a su luz. Estg fuente puede ser una bombilla o
una vela encendida, o el propio sol que est4 a unos 150 000 000
Kilémetros (un poco méas de 93 000 000 millas) de distancia.

La forma de trabajar con estos dos casos es un poco diferente,

pero ahora comencemos con una fuente local. ¢ Listos?

Fuente 9
deluz g

Fig. 1.1: A continuacion se muestran los tres elementos necesa-
rios: una farola, un palo expuesto a su luz y un plano de tierra.

Dibuja una linea recta desde el punto Aal B (es decir, los puntos
de contacto con el suelo tanto de la farola como del palo) y sigue
dibujando més alla de la base del palo. Nota: Si en lugar de una
farola la fuente de luz es una ldmpara que cuelga del techo,
simplemente proyecta el punto de la fuente de luz directamente
hacia el plano de tierra (o del suelo) para encontrar el punto A.

La linea A-B indica la direccién en la que se dibujara la sombra.
La pregunta es ¢donde deberia terminar esta linea de sombra?

La respuesta la hallaras al trazar una linea desde la fuente de
luz hasta la parte superior del palo y més all4, hasta que dicha
linea (que representa un rayo de luz) cruce la linea direccional,
en este caso, en el punto 3.

fig. 1.1
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Fig. 1.2: Si hubiera varios palos alrededor de la farola, la sombra
de cada palo individual iria en una direccion diferente, todos
irradiando desde este centro comun (el punto en el suelo direc-
tamente debajo de la fuente de luz).

Sombra
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\\EB \ﬂg. 14 Fig. 1.8: En este caso hay una abertura en la tarjeta. Proyecta
\\\ ~ los lados verticales de la abertura hasta el plano de tierra, para

\\ crear los puntos 1B y 2B, y trata la abertura como si fuese

b una puerta hasta el final del suelo, en lugar de una ventana.

Dibuja lineas guias desde el pie de la fuente de luz, a través de
los puntos 1B y 2B, y mas alla. Luego proyecta lineas desde
la fuente de luz a través de los puntos 1Ay 2A hasta que se
crucen con las lineas guias. La sombra se ha proyectado en el
piso con la abertura en su perspectiva adecuada.

Figs. 1.3-1.7: Aqui hay cinco tarjetas idénticas en una cuadri-
cula de perspectiva plana. En cada caso, la fuente de luz se ha
posicionado de manera diferente para apreciar que la mecanica
siempre funciona como se explica en la pagina anterior.

Observa que no importa de donde venga la luz, el borde superior §
de la tarjeta y su sombra proyectada en el plano de tierra siempre 2
son paralelos entre si. Haz la prueba en casa y mueve una luz
alrededor de un objeto sélido con lados rectos.

Fig. 1.9: Cuanto mas lejos esté la fuente de luz del objeto,
menos nitidos seran los bordes de la sombra.

S en los objetos

i Scanned with
(&) CamScanner




Fig. 1.10: Para encontrar la sombra exacta de esta letra E, el
elemento clave es la linea vertical A1-A2 que la cruza de arriba
abajo. Primero, haz una linea que vaya desde la base de la
fuente de luz hasta el punto A3. Luego, encuentra las interseccio-
nes entre esta vertical y todas las horizontales en la letra E, aqui
indicadas por pequefios circulos. A continuacion, simplemente
proyecta esos puntos en la linea A2-A3 dibujando lineas guias

desde la fuente de luz a través de ellos y hasta el plano de tierra. -

*Fig. 1.11: Aqui héy un éjemplo similar, esta vez i‘ncluyéndo
diagonales con la letra Z. : =

FLgk.)1;12: Para enqontrar la sombra proyectada de un trian-
lga m;, at clave es dibujar una linea recta desde la base de
- c;: :Z l1uz através del punto A2 (que es la proyeccion
o la) : méis aflll‘é, de modo que otra linea pueda ser
ropia fuente de luz,
| , @ través del pu|
9que se encuentre con la linea en el plano d: ti::‘r):ek

A3. Finalmente, con,
, conecta los
tar la sombra proyectada, Puntos Jy K aA3 para comple-

18 « Sombrag ©n los objetog

Fig 1.13: Aqui hay otra forma irregular, que incluye un arco y
un agujero redondo.

Aligual que en los ejercicios anteriores de este libro, primero
incluye la forma irregular dentro de una caja. Para definir las

sombras de un solido, busca 10s puntos clave de las formas

rvas y luego obtén la sombra conectandol

Por de claridad, este j v
imagen superior describe el dibujo de la fort

ig. 1.14: Para definir yTiib jarla fggnagpgqyggﬁda del agujero

redondo en la pared, primero se hace el cuadrado que contiene

lo. Ten en cuenta que esta forma de luz en el suelo
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fig. 1.15

£Y qué pasa con la proyeccion de sombras en planos inclinados?

Fig. 1.15: Aqui hay una rampa con un palo vertical (2-B) justo
en su base. Ahora imagina que no hay rampa. Dibuja una linea
desde el pie de la fuente de luz hasta la base del palo (linea de
puntos A-B) y extiéndela mas alla del final de la rampa, para crear
el punto C. Proyecta el punto C verticalmente hacia arriba para
crear el punto D. Luego traza una linea que conecte los puntos
Dy B. En esta linea B-D es donde caera la sombra del palo.
Basicamente, la seccion en franjas representa la sombra real,
como si estuviera cortando la rampa verticaimente.

7 fig. 1.16

Fig. 1.16: Para encontrar el final de la sombra, haz una linea

desde la fuente de luz hasta la parte superior del palo hasta que.

toque la linea B-D en el plano inclinado. Y terminado.

Fig. 1.17: Curiosamente, si se observa desde arriba, la direccién
de la sombra se ve exactamente igual con o sin la rampa.

Figs. 1.18-1.19: El mismo procedimiento sirve incluso cuando
se mueve la fuente de luz.

=
e Nt

™,

[t
]
]

[}
N
I

|

|

|

Figs. 1.20-1.21: Veamos una tarjeta sélida/firme que proyecta
una sombra en una rampa. Es el mismo proceso que antes, solo
que esta vez trataremos la tarjeta como dos palos verticales (es
decir, cada uno de los lados de la tarjeta).

Con respecto a las dos lineas que representan ambos lados de
la sombra de la tarjeta, observa que, si se extienden hacia abajo
en la direccion de la fuente de luz, finalmente cruzan la vertical
de la fuente de luz (aqui indicada como punto K).

La siguiente pagina muestra algunos casos mas de sombras
en rampas.

Perspectiva 2 * Marcos Mateu-Mestre * 19
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a sombra interrumpida

& nuevo, aqui hay un
de que pueda alcanzar 1

: 4: D
Fig. 12 nclinada antes

na superficie i

or U
P erra.

ol plano de t
mbra es proyectada por un objeto
i al cos y se aborda de la misma
en las paginas anteriores 19 y 20. Esto
.ando los dos lados del objeto (o tarjeta con
)al plano de tierray luego usando esos dos

de contacto (circulados en la figura) y la base de
nigs ara crear las lineas que literalmente
envuelvan la rampa (mira las flechas), regrgsando hasta
os puntos de contacto de larampa con la tarjeta en forma

de casa-

ste caso, 12 SO
En® tado de la rampa

fig. 1.22

Como era de esperar, |as dos lineas resultantes en la
superficie de la rampa convergen en el puntoKenla g
rtical de la fuente de luz.

a=

——

proyeccién vel

o
S

I L

/I 7
/l 7 .
1a @l s " Fig.1.22:Eneste f:aso, Ig tarjeta se coloca verticalmente en un
y 4 plano (A) y a una distancia de la rampa (B).
1/ o T ' .
’ /,/ P Continua el plano B hacia abajo hasta que se encuentre con la
$ continuacién del plano de la tarjeta. Esta linea, o esquina donde

confluyen, incluye los puntos 1ay 2a como las proyecciones de
los lados de la tarjeta. .

4 Fig. 1.25: Aqui hay otro ejemplo de una luz que entra a
través de un espacio en una pared y de cémo se proyecta

B Regresa al pie de la fuente de luz y haz dos lineas desde alli
sobre otra pared vertical (A) y sobre el plano de tierra (B).

SR que crucen la base de la tarjeta en los puntos 1y 2. Estas lineas
finalmente hacen contacto con las esquinas de los planos AyB
en los puntos 1by 2b.

fig. 1.25

fig. 1.23

Fig. 1.23: Las lineas 1a-1b y 2a-2b definirian los pordes dé la
sombra de la tarjeta en el plano inclinado B si tanto la tarjeta com?
el Qlano B se cruzaran. Ahora solo extiende estas dos lineas hacid
arriba, All, donde se cruzan con las lineas que provienen 4
fuente de luz y a través de las esquinas superiores de la tarjetd:
se define el borde superior de la sombra (linea 1c-2¢)-

Perspectiva 2 * Marcos Mateu-Mestre * 21
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Fig. 1.26: Ahora arrojemos luz sobre g o podria aplicarse 2 una entrada/

Fig.1.29: Aqui hay otro oby

métricas tridimensionales. Este cubo 3 T:‘: formag Vo, 's: g: Este P! HXImO ejerciic +oa. COMO de costumbre, traza Para esta pieza en forma ]:;01::::" ltn_.e Proyecta una sombyra,

ramentg t@nslacidos para que el ejemplo Se:sa SN ligq. ». Fig- 1I 'L’un ventana© \Jl ase de 1 fuente de luz, @ trazvéEs <l:le| comenzando por la base. Dibuja ;:;‘arem?s endos Pasos',
estan dibujados en una perspectiva de tres Dunmti: Cla v B E(:.Zall'ne qui de|s eo;a)ia fuente d@ |uz hasta el punto 2. Estas gzcee;slaar;t; TrT representar carrectam:“‘;e;lzar:, dcolm'o_ sea
Como sabemos, determinar la sombra de yn Oh: punuL ;Iaryéneen olpunto - e cada uno d:e:l::f::;:;:;:ﬁleer;:ac::puntos de sZ;::',:d;:
consiste en encontrar «lineas», sino en desg Ieton, | secr proyeC;a:; ’ T ;ap;;ar:: de‘:echa. Desde all, sombra deseada. ectalos para obtener 3

clave de la sombra y luego conectarlos paubnr Puntog

. |asombrd
joujar 12 0§
bordes de la sombra. 8 Crear o Al gn morme"

. ha del marco.
ea, en @ 5 esquing superior derecl

fig. 1.26

Observa que las Unicas patas de la mesa con sombras visibles
son las dos delanteras (A y D); B esta escondida debajo de la P .
mesa y C esta contenida dentro de la sombra de lamesa. /

Fig. 1.27: La iluminacion de piramides sigue en esencia el mismo
proceso que la iluminacion de un triangulo plano, como se ve en o //
\a pagina 16, fig. 1.12. 1= /

Fig.1.30; Después de

A o i e
for Asegie e s oe completar la base, pasa al cilindro supe- Proyecta los puntos 1y 2 hacia arfba. Donde €2 :me::s:e
& snmb?a : e de dibujar el cilindro hasta el suelo y luego dibuja cruzan conla parte superior del cilindro, haz ineas és"a
Traza IineaSZTIOa :| Iadese mas grande y ancha no existiera. a fuente de luz y a través de elias, hasta el plan® de tierta.

lesde la base de la f ia arm
Cada lado de Ia elj a fuente de luz y tangentes a . tos Ay B hacia ariba,
S - ; desde los puntosAY
1y2 (CirculadOS)_p © (en el plano de tierra), creando los puntos Finalments, raza verficalos de la base enlos puntos

hasta que lleguen a la parte superior
Sy T. Luego dibuja lineas tangentes hasta i
la parte visible del cilindro mas delgado (ver line

\a parte inferior de
puntos)-

o3
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Fig. 1.31: Proyectemos la sombra de
sobre otro plano inclinado (Q), como |
sobre otro tejado.

un plano inclinado (P)
la sombra de un tejado

El procedimiento es el mismo que en los planos inclinados ante-

riores: extenderemos la fampa, sobre la que caers la sombra,
hasta el plano de tierra (puntos 1 y2).

Acontinuacién, dibujamos una linea desde labase de la fuente
deluz (punto A) a través de la base de la vertical cuya sombra se
proyectara (punto B) hasta la base de la pared vertical distante

fig. 1.31

Fig. 1.32: Para un arco en una pared gruesa, dibuja las sombras
de ambas superficies exteriores del arco (el frente y Ia trasera).
Donde estas dos sombras se Superponen se origina el area

de sombra para toda la superficie del arco (sombreada en gris
oscuro).

Recuadro: Observa la forma en
ponen en ese cruce en particul
en realidad un angulo,

que estas dos sombras se super-
2, No crea una curva suave, sino

24 + Sombras en los objetos

(punto D). «Envuelve Ia lineay alreded,
verticalmente al punto E
enlalinea original A-D, de modo que la lin
sentaciénde C-Denla superficie del plan
necesita la sombra.

or del objetq

Elpunto F, la interseccion de la
directamente de la fuente de luz,
la sombra.

linea E-Cy |5 lineg q
es el punto clave parg

d
¥ luego de regreso al punty (I; :':"ﬂnn,
93 C.E soq, - %
0 inclinap, do

"eprg,
Nde gy

U8 vig,

dibuja,

-
"

$!

conla sombra proyectada enla pared interior del arco?
¢ pasa
JYaué

Fig, 1,33 (derecha
fuent!
hacia la pare

za con |a pared frontal
io): La fuente de luz se cru: A pare
Fig-1-34 (abajso;ul;“os 1-5 e interseca la pared interior en :)s|
del arco en lo: Conecta esos puntos para e.noontrar la cul;va| e
puntos 1a-‘56.de |a sombra. Si la curva continuara hasta el l:a an:
porde infqn?;rsecarla el punto A, donde se unen las dos linea:

i in §
de -t:::c'!el borde de la sombra en el suelo.
visi

): Es simple: usael mismo sistema. Desde la

i cificos desde el arco
0s puntos espe
oyecta vari
de luz, proye
° d interior.

. osta es la tnica fuente de luz, entonces la habita-
si e

por cierto, del arco esté en total oscuridad.

cion mas alla

Fig. 1.35: Ahora la fuente de luz proviene
diferente a la de los otros dibujos. Cuando log
el borde de la sombra estan en el 4rea curv;
(punto F, como descubriremos al final), pri
punto en la pared vertical detras de él (punto AA)y luego llévalo
a la superficie del arco siguiendo el Proceso aqui visualizado.
Este es en esencia el mismo procedimiento que se utiliza para
las sombras en planos inclinados: buscar el punto clave en la
superficie plana y luego proyectarlo a la superficie del objeto.

de una direccion
puntos clave para
a del arco mismo
mero proyecta el

fig. 1.33

,”,”'

AA-BB: Vertical en la que la luzincide en la pareg.plalna.
AA: Punto de sombra proyectado en la pared vertical.
F: El Ultimo punto que buscabamos.

Perspectiva 2 * Marcos Mateu-Mestre * 25
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Fig. 1.36: Para obtener las sombras adecuadas para esta casa, El punto «aa» es la proyeccion de la esquif de| r\
comienza con el alero (voladizo). Primero, proyecta su esquina fachada. Haz una linea desde alli hasta donae a e: a!Ero ° ra hagamoslo para una escalera. Para determinar
(punto A) verticalmente al plano de tierra (punto B). se encuentra con el techo (punto C). Luego dj ua ::lna frongy Fig. 1.38: Adzo!a oalora inferior en el plano de tierra, comienza 5 ﬁg
a i -
2 ; ; ) al borde del techo desde el punto «aa» hasta |3 esq“in: Paralgly la somb‘;"lrar |as sombras de sus dos bordes o esquinas fron 2 ; 7
A continuacion, traza lineas guias desde la fuente de luz y su (punto D). Estas dos lineas (aa-C y aa-D) defin OPuesty or enc Cos Ay B) como si fueran palos. Esto encuentra los P
base a través de los puntos Ay B, respectivamente, hacia la del alero. en la SOMbrg tales ("a’“"D Conéctalos para obtener la sombra deseada. P /
fachada del edificio, creando los puntos «aa» y «bb». puntos CY O- a P4
‘ .ondo un escalon, esta sombra se encuentra de la misma Bl
% subien 1o se ha practicado para planos inclinados o elevados. S
5 :rm?e:a al pie de la fuente de luz y luego «envuelve» la linea y . 4/'
mpi 3y5). 4
i alrededor de 18 escalera (ver los puntos 1, 2,3y 5) ) P y
Vi % 7
P para encontrar el punto 4, a esquina de la sombra, haz “31 /// 7
4 uina superior de /
/ linea desde 12 fuente de luz a través de la esq 2 g e //
i escalon (punto E). 57 Vi
7 Va
~
&,
P
N
I N
ot i % %
577
Fig. 1.37: En cuanto a la sombra dél atico, para encontrar la
proyeccion de los puntos F y G en el plano de la azotea, segin
! la fuente de luz, primero proyecta ambos puntos hacia el plano
de tierra («ff» y «gg») y después «envuelve» sus proyecciones
3 alrededor del volumen de la casa, hasta los puntos 1ay 2a, que
son los puntos de contacto de las lineas verticales F-ffy G-gg,

en el plano de la azotea.
enelpl

{

|

} o Fig. 1.39: Para la sombra proyectada por el escalon superior sobre
| _ -~ _Después de esto, traza lineas guias desde la fuente de luz, a el del medio, repite el mismo ejercicio de «envolturax. Sin embargo,
| fig. 1.37 ~7 .~ "través delos puntos F y G hasta que se crucen con las lineas & en este caso, el escalén intermedio es demasiado estrecho para
% 7z seccion que se envolvieron alrededor del volumen, creando los hacer esto. Por lo tanto, extiende el ancho del escalon del medio
H puntos 1y 2. Conecta los puntos clave para dibujar la sombra. tanto como sea necesario (linea 1-1a), para poder disponer de los

elementos imprescindibles para hacer el «envoltorio».

fig. 1.39
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4 ‘

uz esta a una distan-
o el sol olaluna, la
La diferencia es que
n el suelo (punto A)

fig. 1.40
- \ndola fuente e
42: CUe octador, COM
il sencia 12 m'sl’::'e
mec"’"lc:ci o de la fuente de

\a p!Oy: enel norizonte:

sto cuando miras hacia la

i e
recia como funcion@
Ap!
fuente de luz-

Aqui hay dos ejemplos méas de sombras proyectadas por
fuente de luz local.

Fig. 1.40: En este caso hay una habitacién donde la fuente
luz est4 sobre un soporte o colgando del techo. Algunos ol
estén en el suelo; otros estan pegados al techo o las

Paralidiar con este escenario, proyecta la fuente de luzen ca
pared (creando los puntos N, S, E y O). Estos puntos !
como la base de la fuente de luz, como se ha visto en todos.

ejemplos anteriores, solo que esta vez representan no solo
Proyeccion vertical de la fuente de luz, sino también la

Fig. 1.41: Para encontrarla sombra de un objeto flotante cont
fuente de luz colocada encima, dibuja la proyeccion del

en el suelo para que todo se pueda tratar como un poll ¢
completo del cual finalmente se cortara la seccién inferior.

Sila fuente e luz estaba ubicada a un nivel mas bajo que 18 €2
haz exactamente lo mismo, pero a la inversa, lo que sign!
que la proyeccion de la caja deberia encontrarse en el

28 * Sombras en log objetos
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PF PF PF de todas
de la caja las sombras )
} J] de la casa r +5: Guando los rayos de sol vienen perfectamente de
Fig. 1 recen paralelos entre siyla dirgccnbn de la sombra
mdoi ;pan" de tierra es por completo horizontal.
ené
seha renderizado/representado de forma un poco
Este cubo strar como funciona la sombra.

PF de los
rayos del sol

Elsoly laluna estéan tan distantes de la Tierra (en compa

racién con una lampara que ilumina un objeto), que Iu;
rayos del sol y la luna se consideran paralelos Para nyes.
tros propdsitos de construccion.

Fig. 1.43: Cuando el sol o la luna estan detras de| espec.
tador, los rayos de luz y las sombras siguen la misma

direccién. Debido a que los rayos de luz son, en efecto,
paralelos entre si, convergen directamente a un punto
de fuga, siempre ubicado en una linea vertical debajo de|
punto de fuga de las sombras (para las primeras lineas,
tanto la direccién de la luz como la inclinacion de los

(ransmcida para mo

Fig. 1.46: A continuacion se aprecia un caso mas complejo,
(am‘bién con luz solar procedente de un lado.
alineaA-Besta interrumpida por una forma volu-
de en forma de caja adjunta a la derecha del
este caso, traza la linea completa desde
toAal B como si no hubiera ningun obsté({ulo. Después,
e ta los puntos «A1» ¥ «B1» allado de la caja en el que se
2:Z§foaré |a sombra (entre los puntos «A2» y «B2») siguiendo

el punto de fuga del muro.

Aprecia que !
métrica gran
objeto principal. En

rayos de luz sera medida a ojo).

[
|
|
I
PFdelas | !
sombras l'
NG =i
fig. 1.44 f
|
|
I //
|
| /
| /
| /
| / /7, :
| / /7," Fig. 1.44: Cuanto mas alta es la fuente de luz en el
|| // y //// cielo, mayor es la distancia entre el punto de fuga 4@
! fas las sombras en el horizonte y el punto de fuga de 105
|[ // : VZ rayos solares debajo. Esto, en efecto, también acorta.
I / /; 7% las sombras, como sucede al mediodia cuando el
/
Il esta alto.
[ES s 72 by
o ,; // // Estai imagen incluye la sombra detras de la Pa’?d
il derssm ; 1zquierda (en un gris mas claro) para dar una mejor
/ comprension de cémo est4 conectado todo.
- i ; Perspectiva2 * Marcos Mateu-Mestre * n
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Flg. 1.47: Aqui hay un uso cinematografico de las
sombras, ya que las barras sobre las cabezas de
oslos gladiadores proyectan diagonales oscuras en
las paredes a su alrededor, lo que ayuda a aumentar
la sonsacion de tension en la escena.

32 + Sombras en los objetos
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fig. 1.48

|
% 34 » Sombras en los objeto$

JE o T IS

Fig. 1.48: En esta figura observa gué tuvimos
que incluir el techo y las barras que_al final |
proyectan sombras sobre los dos gladladfnres |
para saber donde esté todo y de donde viene
en cada momento.
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Fig. 1.49: Esta figura recoge uno de
los pasos que seguimos en el dibujo.
Ten en cuenta que todavia tenemos el
boceto original que estamos tratando
de seguir. Recuerda: primero esta el
punto de vista o la vision artistica,
luego esto lo traemos a la «realidad»
mediante el uso de los principios de la
perspectiva, explicados en este libro.

Fig. 1.50: Este es el boceto origi-
nal, dibujado solo con intuicion. La
experiencia y la practica te llevaran al
punto en el que incluso una pequefa
miniatura seguira al menos las reglas
basicas de la perspectiva de manera
bastante razonable.

Fig. 1.51 (abajo): La eleccion de
un casco Murmillo para este dibujo,
entre todos los tipos de cascos de
gladiador, fue motivada por su capa-
cidad para proyectar sombras increi-
blemente graficas en el torso del
luchador. (Los bocetos basados en
fotografias provienen de los archivos
personales del autor).
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fig. 1.52
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Fig. 1.52: Dejando a un lado los aspectos técnicos, la retroilu- 5
minacion directa de una escena nos ofrece la posibilidad de 7 o —
ser muy graficos y directos, creando tomas claras y drama- s
ticas con el uso del halo de luz.
Fig. 1.53 (derecha): Este es un boceto de la ilustracion del ¥
«Pasaje por delante» que se muestra en la pagina siguiente.
Mira que siempre hay que visualizar el horizonte y los puntos

de fuga, tanto para los elementos arquitectonicos como para
las propias sombras.

Fig. 1.54 (pagina siguiente): Configurar la fuente de luz
detras de la camara permite que los personajes, en este caso,
se destaquen en un remanso de luz sobre un fondo oscuro.
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fig. 2.1

Personajes en
perspectiva
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fig. 2.3

Todas las explicaciones del capitulo anterior se pueden aplicar
al dibujo de la figura humana, comparando especificamente
distancias y proporciones, reconociendo el espacio negativo y
encontrando angulos de inclinacion.

El primer paso para dibujar un cuerpo humano es estudiar los
conceptos basicos de anatomia para comprender su estructura
general. Esta estructura se basa en huesos y masculos que
crean formas.

Fig. 2.3: En esta llustracion se aprecian los huesos basicos que

sostienen toda la anatomia del cuerpo. Todos sus nombres se
hallan en la pagina 41.

* Personajes en perspectiva

Figs. 2.4-2.5: La altura de un cuerpo humano promedl:c:‘;
proporciones atléticas/heroicas es aproxlmadamente
veces la altura de su propia cabeza.

Figs. 2.6-2.9: Observa un cuerpo humano desde el frer‘\“;v:r‘l
costado y la espalda; todos los musculos mostradcws‘tlzidos
sentido tridimensional, Sus nombres estan numerados ls

al pie de la pagina 41.

SN

76 1\ W

Ml
-“"‘

26

10

A-Craneo

B- Clavicula
C-Escépula

D- Himero
E-Esternén
F-Columna vertebral
G- Radio
H-Hueso coxal
J-Fémur

K- Rétula

L- Tibia

M- Perong

N- Tarsos

1 Eslemoclaidomastoideo
2-Trapecio

3 Deltoides

4- Biceps

5- Braquial anterior

6- Pronador redondo

7- Supinador largo

8- Flexor radial del carpo

9- Extensor radial del carpo
10- Gastrocnemio (gemelos)
11- Tibial anterior

12- Pectoral mayor

13- Misculo dorsal ancho
14- Serrato anterior

15- Serrato mayor

16- Recto abdominal

17- Oblicuo externo

18- Gluteo medio

19- Tensor de la fascia lata
20- Gluteo mayor

21- Sartorio

22- Recto femoral

23- Vasto lateral
24- Vasto medial
25- Rétula
26- Infraespinoso
27- Redondo menor
28- Redondo mayor
29- Triceps (vasto externo)
30- Triceps (porcién larga)
31- Gracilis o recto interno
32- Banda iliotibial
33- Biceps femoral
34- Semitendinoso
35- Peroneo largo
36- Extensor radial corto del carpo
37- Extensor comun de los dedos
38- Extensor cubital del carpo
39- Extensor del pulgar
40- Flexor cubital del carpo

Perspectiva 2 + Marcos Mateu-Mestre * 41
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—
Es importante comprender las principales diferen-
cias entre las formas generales de la anatomia
masculina y la femenina. Aqui hay una serie de fig. 2.10 .
S = i
indicaciones que lo facilitan. EL HOMBRE ES MAS 9.2.11 AREA MAS 1 T4
CORPULENTO EN LA AMPLIA DE = fig. 2.16
PARTE SUPERIOR CUELLOMAS =& 2 pECHOY
EiTRTSECHO Y Vol HOMBROS
EL MUSCULO 0
DORSAL TORSO MAS
mﬁzg ;g MAS ESTRECHO,
| SIN CONTAR
PECHOY HOMBROS PECHOS
MAS ANCHOS BRAZOS MAS
DELGADOS
CINTURA MAS GLUT
EOUN
EG?E?{AS MAS DELGADA —- | chéJSFLA MAS POCO MAS
DRADAS | GR . ELONGADO
%\EPERAS TIPO GLUTEO COMO UN
ECIO LIGERAMENTE MUSLOS OVALO
CADERAS Y MAS CORTO Y PIERNAS INCLINADO
rOLJCS(ISC:/?;QlJSN DELGADOS
m A PESADOS
o AREADI MUSLOS Y
=t MUSLOEL PIERNAS MAS
N WA LIGERAMENTE GRUESOS
=, CUADRADA
~

UNTORSO CON MAS

FORMA DE TRIANGULO TORSO OVAL MAS

PEQUENO

CADERAS CON UNA |
FORMA DE TRAPECIOlE e =
MAS CUADRADAS
MAS CUADRADO EN y
CADERA Y MUSL
gf 5‘,2‘,?,53 Z;s VOLUMENES igﬁm%\s',%#ﬁfés
MASCULINOS (MAYORMENTE BASADOS
GENERALES EN OVALOS)

Fig. 2.45.
6 c‘ncg'sil cuerpo se puede dividir
part gmentos: los tres de la

® Super;
Perior forman una linea en

dos de |a
parte inferi .
stos. g
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Ademés de la dinamica, la proporcion y Ja anatomia, €
humana, ya que estos se convierten en elementos clave

fig. 2.20

fig. 2.19

s importante comprender los volimenes basicos contenidog dentrg
para determinar las formas, la iluminacion y la perspectiva Correctag pl:ra'i; 1%%
Ui,

— fig. 2.21

1
Fig. 2.19: Una altura comun para una figura femenina de pie
es «ocho cabezas, lo que significa que la altura total es igual
a la altura de la cabeza multiplicada por ocho. Para empezar,
divide una linea vertical en ocho partes iguales. Pero recuerda:
cada tipo de cuerpo es diferente y la altura «en cabezas» no
siempre es de ocho.

El punto medio de la altura total de la figura coincide con el area
justo encima de la entrepierna.

Fig. 2.20: A continuacién, indica los puntos donde estan el torso,

las caderas, las rodillas, los tobillos, los hombros, los codos y
las mufiecas.

fig. 2.22

\
Fig. 2.21: Define los volumenes delimitados por estos puntos
de referencia del cuerpo para que la figura comience a tomar
la forma adecuada.

Fig. 2.22: Usa un volumen como esta forma de lagrima inver-
tida (sombreada en gris) para precisar la forma de las caderas
y los muslos.

Fig.2.23: Es hora de detallar las piernas y los brazos...

Fig. 2.24: ...y luego hacer la representacién final del personaje.

fig.2.23

44 » Personajesen Perspectiva

I SIS

2
Flgs'nzo opresenta

S 4
ficas. d° jon!
espec! “ondenias proporci
quesee pp enes basico

iones, ¥
pmpo;i(;nlar desde diferentes pun
yrepr

ejemplos del cuerpo

5-2.2%: pa ::3; \r/r:)élzm;nes en perspectivas
d:| fneono de este capitulo. Una vez
es generales de una figura

s encajan dentro de esas
facilmente en el espacio

(o]
5mo SU rotar méas
e puede tos de vista.

Recuerda
T s
vida cotidi:n?tg:;::::: atencionalas personasy los objetos de la
dog 2qu, e mportanty :D e:henden los aspectos técnicos discuti-
Universigag e | ntin
Vary dibujar Suje

uar asistiendo a clases de dibujo en
- .como sea posible. Es muy atil obser-
e diferentes angulos, ya que mantienen

avida tanto
tos d

fig. 2.25

rension de la profundidad y el volumgn
acrearun archivo visual enftu memoria,
poder de observacion y mejorara tus

dibujos. Vivimos en un mundo tridimensional y €s vital utlizar este

sentido de espacio y volumen en nuestro trabajo.

la misma pose. Tu comp!
aumentara y comenzaras
que a su vez ayudara atu
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Figs. 2.30-2.31: Recuerda pensar
siempre N0 solo en sentido dina-
orciones Y anatomia,

| volumen de o que

sion clara del
uir la anatomia, la

impresion global
mira |a imagen en un espejo. Esta
ver desproporciones, desequilibrios, €
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fig. 2.32 ;
| e antes. hay tres conceptos grucia esa tene?r en cuenta manera
e:Zi ;'m‘,nengo enque CZ:“\::\‘T;S; dibujar personajes: la pers- hombro :ﬁ.‘:.i:f:h:r:m: : :g::;?: ‘:::‘;‘a linea que va de
pectiva. 8 dinamicay ' :os puntos a cada lado de a base de Ia c:l:\?:rc: gk
dentro de los limites de un entorno especifico, con su neas deben converger hacia su propio punto de fuma‘ b
Ya se@ e perspectiva definido y sus punh?s de fuga, o cuando El aspecto o > ga.
espa:s'znaja estaaisladoy fuera_de estas cnrcuns‘tancias (como de nuevo de si se utiliza un ob‘e:u dela pectiva dep
el psuerpo flotando en e|‘ espacio), las ﬁgur;?s siempre debe'n Recomiendo reservar el uso d; nlbv'ilri“ 48 1210 o gran angular.
ub “Jecer 135 reglas péasicas de la perspectiva. 'Un personaje rnomentos mas dramaticos dentr ; d e gra_“ a“?“"f" paralos
y rales, o puntos que estan alineados de tal involucren accién o drama extren?° @ una historia, ya sea que

Figs. 2.30-2.38: Hablemos de dinamica. Ahora es el momento
de empezar a darle sentidoa un personaje dentro de un espacio
especifico. Para comenzara entrenar el ojo y la mente para este
propésito, recurre a la vida. Practica dibujando objetos y perso-
nas desde diferentes 4ngulos de la misma pose. Obsérvalos,
fijate realmente en las partes y volimenes que forman el todoy
dibuja. Luego hazlo de nuevo, pero solo de memoria. Profundiza
mucho en el concepto de que no hay una sola verdad sobre
las cosas. Practicamente todos los dibujos representan algo
que ocupa espacio en un entomo tridimensional. Cuanto mas
comprendas como se ve un objeto desde varios angulos, mas
profundidad pareceré tener ese elemento una vez que lo colo-
ques en el papel, incluso si al final lo representas solo desde
un Gnico punto de vista.
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fig. 2.44
Figs. 2.39-2.43: Estos dibujos se desarrollaron de la siguien
manera: lineas dinamicas seguidas de un boceto rapido sobre
:r:f:tZT: :is!:jt:)l?nc:r;fa;:;n::rz ‘;‘:2:;;’;95 g Figs. 2.44-2.46: Cuando un personaje esta vestido, es muy util dibujar

100 de la persona gue esta debajo y luego «ponerie |a ropa». De
el cuerp ora, el personaje tiene un fuerte sentido estructural. Aun asi,
zzl‘ar;:s”el cberpo yla ropa como realidades o entidades separadas, ya
que ambos coexisten dentro del mismo tema y dependen mucho entre si.

fig. 2.42 Fig. 247: Este es un ejemplo sendillo de la accién que se trasmite por

una estructura subyacente dinamica.

=t i
o |
Al establecer la dinamica de un dibujo (ya sea a partir de la Con el tiempo y de forma natural, la tendencia a «volver 2:{:;”_ i 2‘93-2.48-2.49:Trabajar la dinami i ¥
imaginacion o de un modelo vivo) es muy f4cil jugar con seguri- les» las cosas se vuelve un habito para hacerlas _«“‘és r \ravés ‘ 2 una interesante sensacion d IC_a am'e‘s dobofelperaoralf LS
dad y diluir las cosas en el proceso. Entrénate para perseverar Recuerda que el objetivo es hacer vibrar a la audler\clraf:‘al :ue d? otra manera podria habe Vlbl'aClO!’l LR PO o s esabl
en las formas y las dinamicas; siempre puedes retroceder de lo que hay en ese papel, un papel que td, €OM° art | l:'etfla enestas imagenes ‘rabe.rse sentido un poco muerta. Como se
desde este punto. Experimenta la alegria de canalizar y trans- transformado en una experiencia. | d’u“nhlén S Una forma muy‘mil dajar alrede.dor S los espacios fregalivgs
formar todas tus energias en tus dibujos en papel. Diviértete, : 1 meta 5. (Consuita tampjg e dar sentido ala dinamica y las propor-
los borradores existen, asi que no entres en panico. Asi que, por ahora, mientras practicas, €std € Y | n las figuras 2.1 Y 2.2 en la pagina 38).

50 « Personajes en perspectiva
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Tener en cuenta el Volumen
que se traducen en clrculosy ya Profyn,
apel, es i l
pap otro aspecto |mprescindi|;?s°s ::
e,

fig. 2.51

fig. 2.54

Figs. 2.50-2.54: Mas ejemplos de dibujos de
figuras construidas a partir de volumenes,
formas y formas geométricas basicas. Como
expliqué antes, los cuerpos geométricos
tienen mucho més sentido cuando se dibu-
jan como volimenes que encajan dentro de
un espacio en perspectiva, con su horizonte

Cuando analizamos el trabajo de ilus-
tradores, novelistas graficos, artistas de
guiones graficos y similares, la pregunta
siempre es: «{Como hacen que cada
personaje se parezca a si mismo, sin
importar el punto de vista o el angulo?».
La respuesta es que siempre imaginan
al personaje en 3D. Incluso cuando lo
dibujan desde un angulo, ya pueden
imaginarlo desde otro para darle sentido
como un solo personaje, una sola figura.

Contar con un buen sentido de la tridimen-
sionalidad es de gran ayuda cuando se
trata de dibujar. Esta habilidad se consigue
con la observacién continuada de perso-
nas y otros temas de la vida cotidiana, de
las peliculas, etc., y con la consiguiente
préctica. Se trata de encontrar solucio-
nes a problemas especificos. La mision
es plasmar la «realidad» en el papel de la
manera mas convincente posible,

* Personajes en perspectiva
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e —— =

y puntos de fuga.

fig. 2.5
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fig. 2.54

Tener en cuenta el volumen y |a

rofund:
que se traducen en circulos y Si;’:‘ "didag,
papel, es otro aspecto i"\prescincliblses el

Figs. 2.50-2.54: Mas ejemplos de dibujos de
figuras construidas a partir de volimenes,
formas y formas geométricas basicas. Como
expliqué antes, los cuerpos geomeétricos
tienen mucho mas sentido cuando se dibu-
jan como volumenes que encajan dentro de
un espacio en perspectiva, con su horizonte

y puntos de fuga.

Cuando analizamos el trabajo de ilus-
tradores, novelistas gréficos, artistas de
guiones gréficosy similares, 1a pregunta
siempre €s: «¢Como hacen que cada
personaje sé parezca a si mismo, sin
importar el punto de vista 0 elangulo?».
La respuesta es que siempre imaginan
al personaje en 3D. Incluso cuando lo
dibujan desde un angulo, ya pueden
imaginarlo desde otro para darle sentido
como un solo personaje, una sola figura.

Contar con un buen sentido de la tridimen-
sionalidad es de gran ayuda cuando se
trata de dibujar. Esta habilidad se consigue
con la observacion continuada de perso-
nas y otros temas de la vida cotidiana, de
\as peliculas, efc., y con la consigui
practica. Se trata de encontrar solucio-
nes a problemas especificos. La mision
es plasmar la «realidad» en el papel de la
manera mas convincente posible,

.83
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dos paginas antes). Esto nos puede dar la oportun

imagen mas cinematogréfica, mas impactante.

la derecha).

~ 2

W/w/// S
N

odemos obtener

Aveces, solo moviendo un poco la cémaraepc onelr:;gura 248
: inami ares!

angulos mucho mas dinamicos (comp: iad decroat

i iato una nueva
un escorzo interesante que establezca de inmediato

i i i ito, primero
De nuevo, para resolver este tipo de situacion co‘n :xesp gcial ol
nos aseguraremos de comprender |a perspec |v2 o
la que se mueve nuestro personaje (ver figura 2.57,

) A

Fig. 2.57: Después de eso, trabajaremos constante-
mente el cuerpo como masas de volumen que pueqen
estar una al lado de la otra o superpo'nerse a medida
——que se acercan a nuestro ojo. Mira como especifica-
mente el brazo y la mano se han trabajado de'esxa
manera, con elipses que representan los vo\umg
nes del brazo, antebrazo y mano, y toda la anatomia
dentro...

.para luego pasar aun dibujo final (ﬁgura '2459, abaJoI
aladerecha, asi como undetalleala izquierda) en‘e
que nos cercioramos de que las lineas no sean solo

i ieta con cuatro franjas hori-
. |magina una tarje ALcon
igs- 2,60~2~;:e'rlen[§s valores/luminosidades (a, b, ¢y d).
ales de !

En el momento en que inclinamos la
segundaimagen, nuestra

zont iota se muestra verticalmente fr}ente anues- sera diferente, como si to
cuandoestd tarje |a altura de todas las franjas tan altas repente. Eso es lo que su
r0s 0j0S: veremos 12 forma escorzada.

comoen verdad son-

fig. 2.63

Figs.2.62-2.63: Las dos poses anteriores se ven a través

i tacion
elementos planos en papel, sino la repre s
de los contornos dentro de los cuqles las ma:
componen el cuerpo estan contenidas.

Vi

j as largo, ofreciendo una perspectiva en la
quelaretacion de tamario entre los diferentes elementos

S
(mano, antebrazo, etc.) es mas fiel a la realidad, mas
verosimil,

tarjeta como se ve en la
percepcion de la altura de las franjas
das ellas se hubieran encogido de
cede cuando vemos los objetos de

Figs. 264-2.65: Las dos poses de abajo se
Venalravés de un objetivo mas ancho,
distorsionanda |a perspectiva, de
mar?era Que de repente e pufioy

€l pie parecen desproporcio-
Nadamentg grandes,

w 4G

W

Z

fig. 2.65
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Antes de continuar con la integracion de perso,

espacios de perspectiva reales, permiteme deging iy

fig. 2.68 todas estas teorias deben complementarse en |5 Medi

de lo posible con una buena y persistente ruting de dibuJ:

; = T de la vida real, ya sea con modelos adecuados o
8

Najeg g
fig. 2.67
fig. 2.66

Fig. 2.72: En este punto, se dibujaron elipses
sim aproximadas y completas a'lrededor de las
{e con poses esponténeas enla calle, en la Playag pgngs del cuerpo. Cuando digo «completas»
5 mente r donde puedas practicar sin molestara 3l significa que se pueden ver en todos los senti-

. cualquier lugal Nade, dos, como si el cuerpo fuera transparente.
> / ) Fig. 2.66: Tomemos lfna figura .atlética tipica, de ochy
! q J B i cabezas de altura. Primero, es importante entender ol
AN/ Y/

cuerpo, en cuanto a sus proporcione; y vcgh‘lrnenes, en

una posicion erguida simple. Luego visualiza | Cuerpy

y sus partes cOmo un grupo, un todo. Imag(na|o desde

ADN ; i 9 varios puntos de vista, como para una vifieta de Comics,
. Y

Hay una redondez o, en otras palabras, una

naturaleza cilindrica en todas las partes del
cuerpo humano.

Fig. 2.73; Estos pasos brindan confianza
para lograr un aspecto Y una sensacién
verdaderamente tridimensional.

Fig. 2.67: Conocer y comprendelr los volimenes que
forman el cuerpo de un perso'nlaje e§ fundamental, Al
A " crear una vista de un cuerpo tridimensional en perspec.
| / /} tiva, debe haber una idea muy clara de las masas ylos
Y volimenes que componen el cuerpo (lrepresentados aqui

por estas formas de globos muy basicas).

Figs. 2.74-2.77: Este es otro ejemplo del
mismo proceso, con el personaje boca abajo...
(observa la linea dinamica en gris alo largo del
costado del cuerpo en el boceto final).

Fig. 2.68: Las formas de los globos se han perfeccionado
en piezas mas definidas en forma de caja.

fig. 2.74

incipi ibujo de figuras son la perspec-
Los tres principios del dibujo
tiva, la dinamica y el volumen. Estos son los pasos para
dibt;jar un personaje estirado y bocarriba (figs. 2.69-2.73).

Primero, haz una cuadricula Fje j perspectiva que
contendra al personaje y que coincida f:cn el entornrg
circundante; de lo contrario, el persopa!e no par:c:ra
pertenecer a laimagen o al panel. No limites, por ol e- dé
la altura del espacio o caja que contiene al persor;:]n (‘;ibn
esta forma te sentiras mas libre y prestaras mas aneral

aque el cuerpo luzca correcto como volumen gel 3

Sl

]
'\ fig.2.70
. =

Fig. 2.69: En la cuadricula, dibuja una especié c:’e ;:f‘l‘;
tipo o plano aplanado y rapido de todo el cuer:) 'cabeza
en la cuadricula los puntos de contacto de Zones 4
(1), el culo (2) y los pies (3), segL'JnA Ia§ prOPOI'é ki
estudiadas. Todo lo demés en el dibujo deber

con estos tres puntos clave.

ras con
Fig. 2.70: Dibuja la cabeza, el torso y las cageﬁg‘ o 16
volumen, describiendo la curva que se ve en
en la pagina 43.

e do
Fig. 2.71: Dibuja las piernas, nuevamente 8 p:r:;las
la dindmica curva ya mencionada. No exagere! nable-
curvas; mantenlas con aspecto gréfico pero razomo las
Es muy importante que las lineas estructurales cze
paralelas A-E converjan en los mismos puntos

que la cuadricula de perspectiva.

ersonajes en Perspectiva
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£y 4,

Fig. 2.87: Al disefiar perspectivas extremas como esta en una
toma de fotografias en una multitud, hay varias opciones segun
el tipo de objetivo utilizado. En esta péagina, la perspectiva es a

través de un objetivo largo, con una cuadricula de perspectiva
stlida como de costumbre.

7,

I~
Como ya he comentado, el uso de un objetivo largo da como
resultado una imagen comprimida en la que la distancia entre la ™~
cabeza y los pies de un personaje, en relacion con la distancia
entre el personaje en su conjunto y el objetivo de la camara, es |
pequefia. Por lo tanto, las distancias entre la cabeza y los pies [
parecen minimizadas a los ojos del observador.

|

”

Por eso, el tamafio de |la cabeza de un personaje no parece tan
diferente al tamafo de sus zapatos.

Si un personaje estuviera parado justo en el punto de fuga, es
decir, justo en la linea de vision, su cabeza y sus pies aparece-
rian perfectamente alineados, y todo lo que veriamos es la parte

superior de la cabeza y los hombros. -

\ Por lo tanto, cuanto més se acerca un personaje al punto de fuga,
|

mas cerca parecen su cabeza y sus pies. Cuanto mas lejos se
| encuentra un personaje del punto de fuga, mas se ve desde un /)
| lado y mayor parece ser la distancia entre la cabeza y los zapatos. F\

60 * Personajes en perspectiva
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Fig. 2.88: Estaescenasevea traves de un objetivo ojo de pez Para

{
3 s —
maximizar este efecto, debe haber un area del personaje muy cerca i
de la camara, como su codo en esle caso. Esto se debe aque enel s Z 2 o -
momento en que el personaje comienza a caminar hacia la distan- 4 . < (I |
ciay a alejarse del objetivo, el efecto se minimiza con celeridad y la ! . < ‘
dinamica de este tipo de apariencia disminuye rapidamente. i v / m A S : '
i N f \ i
Este es también un caso en el que se utilizo la conexion de mas de ! \\? > ‘
una cuadricula de perspectiva de 0jo de pez para el fondo, como = N \ 4 N
se explico en la pagina 196, fig. 10.21 en Perspectiva 1. a / A \ \ H
J (7 \
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fig. 2.89 : .. ara mover personajes dentro de una configuracion Fig. 2.90: Al mover personajes por el mis,

f 5 m ?
= Fig- zrs va, simplemente establece el tamafio del persova]e Importante tener en cuenta las peculiarig: 3 plapg detierra, es
3 8 yertical o una marca de altura en un punto especifico uno. Después de establecer la altura eslaades o eada

na Ve i ndal g
o wodela escena. Elige el punto que SBT clave en _el r:esarrollo estandar con una linea vertical, ajistalaa las dfi:ie un personaje
deﬂla escena para asegurarte de que le perrtsonajeA uncl'une/ posiciones. En la pose 8 el personaje esta sahae;Entes poses o
de oo peﬁecxamente donde es mas |mI:)o ante.d partir de sentado, en la 10 camina, en la 11 usa (acone: ﬁ. enlag e§lé
enc esliza literalmente esta marca de a ura usando el punto de la pose 12 es una cabeza mas altoque el altos y el chico
ah‘f ga necesario. como se ve en este ejemplo. que el resto.
de fu
ue en las poses 4y 7 los personajes estan parcial-
observacﬂlw5 por el suelo (debido a la perspectiva resultante
te O :
p) Telr; pose4)0la barandilla (pose 7).
e
s, al dibujar personajes de la misma altura en el mismo
/ Adel:':é‘ie"a planoy horizontal (como en las poses 1y 2), la
plan ; i incide con el cuerpo en exacta-
) linea del horizonte siempre Col P!

te el mismo punto (1a entrepierna, en este ejemplo).
men|

N\¥
A
A

r )})

&=
AN
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~

o
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N
i
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. arsona']'gté spgglt \
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fig. 2.91

Fig. 2.91: Enesta ilustracion, era necesario ajustar el tamafio
de cada personaje segun la altura, su distancia respecto a la
camara y su ubicacion en un terreno mas elevado. La relacion
de tamafio entre personas, casas y caballos también tuvo que
establecerse para asegurarme de que todos estos elementos

|uzcan perfectamente colocados en el plano de tierra general.

Fig. 2.92: Como parte del proceso creativo, aqui esta el primer
boceto que hice para esta pieza. Aunque mantuve laidea basica
para la ilustracion final, descarté este enfoque especifico porque
los puntos de fuga estén tan juntos que le da a la imagen una
sensacion de objetivo gran angular que no queria.

* Personajes en perspectiva
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—

fig. 2.92

\

/ \J \ l\l
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70 « Sombras en los personajes

fig. 3.1

Figs.3.1-3.11: En este libro ya se ha explicado lo referente
alas sombras que caen sobre los objetos, ahora estudie-
mos el efecto de laluzen el cuerpo humano, comenzando
con la parte mas destacada en el trabajo de ilustracion de
cualquier naturaleza: la cabeza,

Estas ilustraciones utilizan una simplificacion geométrica

T de la cabeza, porque son mejores para

rm impli-
n estas tres poses se han simpl

8 .3.14: Las formas e

Figs. 3.12 !

ficado alin mas-.

i en realidad, un ejercicio de traduccién. FI dibujo
Dim”aralg'o els, realidad tal cual», sino mas bien una interpre-
e A se observa y se cree que es crucial poner en
i qrL:imicar esta percepcion particular de la realidad.
Z‘t’::s::sﬁlacién oscila en un rango arn.plio que va desde un
intento fotogréfico real hasta una abstragcu.’:n extremadamente
estilizada, con todos los pasos intermedios.

Loque acaba en el papel es una fantasfa. Para lograr un dibujo
efectivo que comunique lo necesario, es importante sintetizar lo
quese ve en el modelo, para «masticar y digerir» la informacion

extraida del proceso de observacion que precede al momento
real del dibujo.

fig. 3.13

percibirla como un
rganizacion de tus
0 proceder.

objeto. Esta simplificacién facilita lao
opiniones y pensamientos sobre cé6m

La fuente de luz se encuentra directamente encima de

cada una de las once poses de esta cabeza.

Asi que simplifica Y organiza todo lo posible Y estructurada-
mente que puedas en tu 0jo «mental» antes de dibujar lineas o
manchas negras (te recuerdo Que para ampliar informacién en
este sentido cuentas con mi libro anterior, Tinta). Esto solo te

ayudara a ser mas asertivo ¥ especifico desde el momento en
que la pluma toca el papel.

A partir de aqui, sé lo mas detallado o lo mas econémico
posible en la ejecucion, pero siempre hazlo de manera
experta y consciente.
El proceso de simplificacion indicado en esta

pagina te ayudara
a conseguir mejores resultados.

fig. 3.14

Perspectiva 2 « Marcos Mateu-Mestre * TV 1
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Antes de abordar como la luz afectg vi

cuerpo humano, es importante tener ung ‘dzu

g.315 de paisaje 0 geografia tiene el cuerpo humg,
/ un vistazo comenzando por la cabeza,

Men,

ade g
n, Em::l:

Figs.3.15y 3.16: Yendo de adentro hagig -

lustraciones representan el créneo... f“era,e%

Figs.3.21y 3.22:..enelqueseinsertag| teiido
Uscuy

| o |

SR . |
7 e

fig. 3.28 fig. 3.29 fig. 3.30 l\

f |

Figs. 3.23-3.25: Aqui hay més ejemplos de craneos... Figs. 3.28-3.32: Estos bocetos muestran las lineas dinamicas \

que describen mejor la construccion de estas piezas y son “

Figs. 326:3.27: ..y tejido muscular, visto desde diferentes aquellas a las que se debe prestar especial atencién. Cuando
estos conceptos basicos son corre
una estructura creible a su alrededor.

angulos. .
g ctos, entonces construu'és |

fig. 3.19 fig. 3.20 fig. 3.21 fig. 3.22

Observa en las paginas siguientes co6mo todo esto se puede

aplicar a las soluciones de iluminacion.

\331
i ; E fig. 3.32

fig. 3.26

Figs. 3.19-3.22: Ladinamica deas formas de la cabeza}¥
cara se ha extraido y representado en estos cuatro bocet®

Si observas los cuatro dibujos, constataras qué existen 2

evidentes similitudes entre la dinamica general de tod®
las formas, el poderoso impacto de |a zona del 9"
ocular y el contorno de los pémulos. Todos estos: o
general, dan mucho caracter a un rostroy cabeza:

fig. 3.17

fig. 3.18

72 « Sombras en los Ppersonajes
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fig. 3.36

\luminar una cara directamente desde arriba de la cabeza por
lo general tiene como resultado una iluminacién muy drama-
tica, sobre todo cuando se usa blanco y negro, porque lleva el
contraste al limite.

Figs. 3.34-3.35: Lacabeza hecha de planos aplanados muestra
algunos tonos de gris.

ndo esta sensacion de volumen se

aplica ala cabeza ysoloseusa blancoy negro? En dependencia del
e sea necesario ver algunos

momento de la historia, es posible qu

detalles de la expresion del personaije, por lo que la solucién es
arrojar un poco de luz sobre sus 0jos, lo suficiente para ver algu-
nos detalles. De lo contrario, animate y pon los negros como sino
hubiera un mafana, usa laluz para hacer una declaracion, convierte

esta cabeza en una calavera virtual si es necesario.

Fig. 3.36: ¢ Qué sucede cua

74 + Sombras en los personajes

~

fig. 3.37

as enlosl®

Jas sombri
it mujery
3

s el rostro de und
rse auna
desde ¥

En casos como este, ten cuidado ¢
inferiores de la caray el menton. E
por tanto, estas sombras no deben parecia
Una opci6n es agregar un poco de luz reflejada

de lacara. ;i
0!
nosolo alrededorde s

2 egros
Fig.3.31.0concentralosn gl undante- A
s areas ™

y barbilla, sino también en el espa_cw til i
todos los negros se vuelven uno, al igud % 07
das que ahora parecen flotar en 18 oscurl

| Yasumaque es donge Pertenece la

-—

Fig. 3.40: Esla es una vista lateral de la mism:
; a confi i6
luminacion de las figs. 3.36 y 3.37. Este tipo de trallglt‘nriaef:?ndde
0 del

entintado para sombras es perfects
0 para mo i
einlensos. mentos mas dramaticos

| i.3.41: Siese estilo es demasiado €Nso pa ra, el area
Fig.3.41: Siese estilo es d iado int para la historia, el

desombra se puede i .
indicar con line:
as y luego somb
rear con grise:
S...

:Iz 342: ..o simplemente traza line:
‘ a‘ne sombra y deja el drea de s
Qe laimaginacion de| espectador ¢

:S que definan el contorno del
mbra en blanco, permitiendo

omplete los e :
spacios
sombra, en blanco

fig. 3.39

fig. 3.40

Y
W\
S\

PelSPECt Va2 . Marcos Mateu—Msstre 8
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fig. 3.46

fig. 3.50

ue incluyen

Pasa la pagina para ver ejemplos de iluminacién g
los valores del entorno circundante inmediato.

ndO“” 1 La iluminacion afecta a toda una ubicacion (ver Tinta para eluso

;omar decisiones graficas basadas en ellas, slmplgm delaluzenla clomgcsici:r: de |mahgenes com:le;as), per:) los

ormas para una aparienci - octa, Cuand? ejemplos de estas dos pag nas se han separado de su entorno

parte de la cara p'arlenma final més direct rear ungné inmediato, por ahora, para centrarnos exclusivamente en las
. esté en sombras, elige entré & 2 00'“"‘ | cabozas mismas.

que permita ver mas expresiones faciales © solo

declaracion en un blanco y negro audaz. Perspectiva 2 + Marcos Mateu-Mestre * 77
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fig. 3.67

Enlas siguientes tres paginas hay algunos ejemplos de como abor-
dar el entintado de sombras en la cabeza y el rostro de un personaje

Figt,)s. 3.67-3.69: Aplicar un borde de luz a ambos lados de la

gzr l;aza es ur_xa. forma sorprendente de definir la periferia o los

= ([es, convirtiéndolos en el foco y desplazando a la expresion
ial, que por lo general es el ce i

el el ntro de atencién (ver figura 1.52

Aqui

3%117( Isaeet;an dg'sarrollado tres soluciones diferentes. En la fig

d.e " lonopr(:‘smn del rostro es mas distinguible gracias al uso-

i ge; enlazona central. La fig. 3.68 utiliza tinta negra

oo it ;:a cefmral con un fondo sobreexpuesto (blanco)
- 3. un fondo negro sélido

borde lateral a un nivel mas prominenté ERSE el

78
Sombras en log personajes

fig. 3.69

Fig. 3.70: lluminar una cabeza, un cuerpo o un lugar dest
abajo ofrece un aspecto muy inusual al objeto. Debidoaqué les
fuentes de luz (sol, luna, farola, lampara de techo) porlogen®
se ubican sobre el sujeto, el espectador sé siente inquiet'”“f
la anomalia de la situacion. De ahi el uso abundante de®™
nacién de &ngulo bajo en escenas de terror.

Fig. 3.71: Un enfoque mas grafico da un aspect basts™
espontaneo, con bordes duros y marcados.

Fig. 3.72: Agregar una luz lateral a solo

un lado de la cara puede proporcionar
un aspecto mas suave, misterioso y de
alguna manera mas romantico cuando
se combina con el uso de gris en la cara,
haciendo que el dibujo tenga una aparien-
cia menos aspera.

Fig. 3.74: Una rafaga de luz despiadada
desde el frente superior expone la textura
rugosa de la pie! curtida.

fig. 3.73

Fig. 3.73: Unasilueta puramente retroilu-
minada ayuda a definir un personaje por
su personalisimo contorno o perfil.

TV TY

fig. 3.75

Fig. 3.75: Unaluz superior que entra por
un lado crea este siempre atractivo trian-
gulodeluzenla mejilla del lado opuesto.
Esto se puede mejorar aun mas con una
luz lateral, que aumenta la complejidad

de laimagen.

Perspectiva 2 * Marcos Mateu-Mestre * 19
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Fig. 3.78: Limitar la cantidad de superficie expuesta a
la fuente de luz sera suficiente para un enfoque mas
minimalista...

Fig. 3.79: ...que se puede ampliar ain més recortando
laimagen.

Fig. 3.80: Evitar el uso de sombras por completo puede

realzar detalles intrincados, como es el caso del tocado
ornamental de este personaje.

80 + Sombras en los personajes

Figs. 3.76-3.77: Una Sombra pro,
un casco O un sombrerg 3 2
personalidad visual de un p

momento requiere un poco

a

9rega intg,

:rsonaje Cuangyy
e dramg a‘f‘danm

fig. 3.83

.3.82: Una sesion con un modelo en
entaja de poder moverse y obserY?r
racion de iluminacion

Figs. 3.81
vivo brinda la V!
como se ve lamisma configul
desde diferentes angulos.

Figs. 3.83-3.84: Aunque los bocetos enl.la' apsa:z
superior de la pagina parecen mas realis o
cuanto a la representacibn de las luces .yt :
sombras, por [0 general es recomen'dabli s:nczs
zar y simplificar tanto como sea posible. A ve Olo,
rellenar areas negras densas (que son S .
semioscuras en la referencia del modelo) pug -
dar al dibujo una sensacién mas gréficay dm'o:
mica que, sobre todo en ncvelgs g(éﬁcas. g\:ilva
nes graficos o cualquier otra situacion narra( -
visual, funciona mejor en términos de una «lec! 1u ar
rapida». Ademas, cuanto mas uno trafa de en r:_
en detalles y ser mas realista, mas facil es com_p’
carse demasiado y perder de vista la expresion
original del dibujo.
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tintar un perso-
orno.

brear O en

s que al som
dentro de un ent

No olvidemos &
naje generalmer\te existe
ras brinda 13 oportunidad de

econel paisaje y tratar todo
como se explica en detalle

fig. 3.86

=
Q

w

o

S
b~

fig. 3.85

licacion de somb
vincular tanto al persona]
como una sola imagen.
en mi libro Tinta.

La ap

—-—TN

N ! %, Z
(i ,/ V “5“// ///

Figs. 3.85-3.88:

= .88: Aqui ha .
muest A y varias vi

sombr;as de renderizado y entintadz‘as de prim

s (algunas mas concisas ctrasque tratan

" menos def

er plang g,
;0“ uces
No hace falta deci nida
cir 5).
de vista, una ideay 3:: cada uno de nosotros (i
en todo nuestro trabaj personalidad F’aﬂicmaresene U punig fig. 3.91
de hacer esto como Zjno-' Fay tantas DOSibi“dad::e u;ﬂum
! istas en el  form;
sugeren 5 mundo. s
degcribac:i de cémo usar la tinta de una maEnila &s soloury
a definir el :Slas de luz y oscuridad, sino que : aue noson
olumen, la textura y la direccion de ‘mb.e,, ayude
la superficie,

fig. 3.88
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Figs. 3.93-3.95: Con respecto al efecto de Ia luz en el cuerp'o
humano, primero ten en cuenta la mayor parte de las fgn’nas yvolu-
menes principales que constituyen el cuerpo y estudia Al.os planos
que conforman estas formas. Al simplificar las oomplej@adlés de
la anatomia, es mas facil comprender como 1a luz los impacta,
reflejandose en las &reas mas brillantes y manteniendo otras en la
sombra, en dependencia de la posicién del cuerpo y la direccion

de la fuente de luz. En los ejemplos anteriores, los sujetos estan
iluminados desde arriba,

Enlas siguientes paginas hay ejemplos de como Se comporta la Juz
en los cuerpos de hombres ¥ mujeres mientras log ilumina desde
diferentes direcciones. La

Posicion y la inclinacion de Ja fuente de
luz se indican mediante fiechas cilindricas,

Fig. 3.96: La luz incide sobre el g
desde el frente. Siempre es im,
tridimensional del sujeto. En I3
parte inferior, aprecia como algu
mente porla luz,

Ujeto desde arribg y ligeramente
portante tener en mente una idea
Pequeria figura de| maniqui en la
INos planos son golpeados directa-
TOCeS0 proyectando sombras en las

Sombras en |og Personajes

»avecesen el py

i ue otras
superficies inferiores (el mentén sobre el pecho), mlerl\:::igm“]'
areas quedan en la sombra (debajo de los brazos y

B : sujeto,
Fig. 397: La fuente de luz todava esté por en?'f;:d‘l‘:'e s
pero ahora esta ligeramente detras de él, mc"?' en sombzs.
adelante. La mayor parte de su zona frontal es superior i
Las superficies afectadas por la luz son la parte  dorechd
cabeza, el hombro, el 4rea de la rodilla de la kit ui peque®
a parte superior de los pies (ver también el manid

en la parte inferior),

iba y 02
Fig. 3.98: La luz viene de lado, ligeramente del:';uminado
adelante. Aproximadamente, su lado izquierdo o8 o de trabd®
¥ su lado derecho esta en la sombra. Para este m:o Qréﬁws"
los detalles deben ser correctos (jy, por supues! |£;5 gn vivo:
¥ basados en la observacion de la realidad, mode
referencia fotografica o todo lo anterior. st
Ellado de la sombra siempre se puede tratar mmobr;?g).
(més dramatico) o como un tono de gris mas claro (2

|

fig. 3.97
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Fig. 3.102: Aveces, agregar una ligera sensacion de luz reflejada
oluz lateral (en los bordes), entre el area de sombra y el contorno
del personaje, proporciona al dibujo una cierta sensacion de aire y
ambiente, en lugar de un aspecto mas 4arido y pesado.

Fig.3.103: También, como sugerencia, cuando hay grandes areas
negras intensas, usa un color intenso en los negros O «cepilla»
estas areas negras de manera que mantengan algo del blanco
como si estuviese sangrando. Asi conseguiras un aspecto en cierto
MAS POS| 5 sentido mas informal y vibrante. Sigue siempre la direccion de los
ES DE ILUMINACION ESTANDAR musculos y la superficie del cuerpo para realzar la tridimensiona-

lidad de la figura.

Las figs. 3.99 i
¥3.100 reciben la luz superior o cenital desd
e una

direccion diago
gonal y fro F 4 vi
yfrontal, Los ig. 3.104: No olvides que \as sombras del sujeto tienen un rol

alos delafi planos iluminado i Fig. 3.101: También recibe el i orfrontd?
] S iodh lg-j:d& pero esta vez en un é“gulosnfzn similares diagonal, pero Z::[;eqbe el impacto delaluz supenofel ors” central en las sombras de la imagen completa, eliminando los
p> os del personaje s alto. Aun . debido al punto de vista de la cAma® | contornos del dibujo por completo en el proceso, como $& explica

Quedaenlas naje aparece li

. 0 e li — {

Sombras en log S mbra, geramente iluminado a contraluZ: detalladamente en Tinta.
S
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. Establecer
on de fuente
enderizar/

Fig. 3-108
una ubicaci
de luz y luego r

Nuestra lista de verificacion:

- comprension del volumen y el espacio
- comprension de la anatomia

- ubicacion de la fuente de luz

- representacion

Comprende el volumen
, la estructu
Basandote en los planos d o Babac |
Sesarsin que I b e unicml; Fig. 3.110: Tener claro todos estos pasos en nues: E
sy las sombras co tro .proceso multiplicara de inmediato nuestras

Ngruente con
con éxito la fuente de luz

ubicacién de la fuente de luz.
tro sujeto.

posibilidades de mover
y crear nuevas tomas visuales de nues

Figs. 3.107-3.108: Opciones de
entintado y representacion.

Entendiendo la anatomia
Al representar una vista general
o mas distante de un sujeto, es
posible usar un enfoque mas
dinamico, de alguna manera
mas iregular. Amedida que nos
acercamos al sujeto, la mejor
solucién es, por lo general, una
toma més detallada.

n
En el recuadro pequefio (izquierda): piens @

términos de dinamica.
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Hasta ahora, hemos hablado de la anatomia y la iluminacién,
el sentido de la dinamica, la estructura y la perspectiva con un
fuerte sentido de la proporcion. Después de procesar y practicar
todo esto, después de observar la realidad mil veces y hacer
bocetos con modelos en vivo en el estudio y en la calle, después
de estudiar fotografias y desarrollar una comprension sélida del
volumen y la tridimensionalidad de las cosas, sigue adelante y
usa alguna licencia artistica, estiliza los personajes y haz que
funcionen para las historias que quieres contar.

Como se ve en esta pagina, es bueno dejar los pinceles un
poco sueltos, no tan apegados a la realidad, sino haciendo una
interpretacion artistica de la misma, exagerando en ocasiones la
anatomia mas de lo que pareceria en un cuerpo real, ayudando
a acentuar las formas y la dindmica (fig. 3.111), o simplificando
las formas y la manera en que la luz actia sobre ellas al tener
una comprension rapida y grafica de las mismas.

En la fig. 3.115 la sombra del brazo derecho del personaje en
el area de su cadera ayuda a dar distancia, volumen y espacio
a esta pose de una manera rapida. Los énfasis de sombras
debajo del brazo izquierdo y en las piernas lo consiguen (ver
también la figura 3.114).

fig. 3.112

fig. 3.114

—

Este es otro ejemplo de trabajo con dinamica, es}ruc(ura. pers-
pectiva y una sencilla configuracion de iluminacién que ayuda

aacentuar la sensacion de volumen.

Figs. 3.116-3.117: Es fundamental que la perspectiva se
resuelva desde el principio creando areas de volumen que
indiquen angulo, profundidad y proporcion.

3.418-3.119: Tenen mente estos principios cuando imagi-
¥ locar la fuente de luz y como esta proyectara
sombras en areas del cuerpo. Resuelve las areas de sonjbra
de manera muy simple y sencilla, y luego agrega la cantidad
cta de detalle anatémico.

Figs.
nes dénde co

corre

N

fig. 3.117

fig. 3.119
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Figs. 3.120.3.122: Diferentes formas de
i abordar la linea, la forma y la textura,

m| i io, el volumen, la dinamicay la
i la comprensién del espacio, el 2 y
# : Un dibujo que, si bien parte de \ e e
Sa, 3.:23(:'.;?:3 como una interpretacién laxa y libre de todo para lograr una se m

tomla,
fig. 3.122 Fius

y menos naturalista y precisa.
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Figs. 3.141.3
. 3. -3.143: Una v
! €z que
d(:}slt;elfo Y comprendido los voIUm:nes Zzs:::an
tc.dosu;e"t:x la anatomia Y €6mo la luz arectaoz
€llos, es hora de abordar el paso final

Como

s (;:Z:;Zd:s| las obras de la imaginacion,

e €legancia al controlar como se

s en la superficie. Combina negros

P "u.min ;s Y gréficos con areas medianas

. Ia as (y, por lo tanto, mas renderi-
» @sl como blanco puro y luces fuertes.

lti\l:e:: sp:resz:alt: Al entintar, siempre abordo las
iigemd ntorno y los bloques de sombra/
0 Uno solo. Nunca dibujo un contorno
para luego «rellenarlo» con sombras. Para mi
esto casi siempre conduciria a un resultado del
alguna manera artificial o menos naturalista.

fig. 3.146

e

figs. 3.144-3.147: En las
areas de tonos medios (grises)
Se puede desarrollar una cali-
dad algo caligrafica en funcion
de como se use el pincel o la
Pluma. De hecho, como calen-
lamiento me gusta escribir
Palabras al azar, tanto en
Mindsculas como en mayus-
Culas, en otra hoja de papel
antes de comenzar con el
dibujo. Esto me da la frescura
que necesito.

Mientras usas la pluma de
esta manera caligrafica,
sigue los volumenes, figuras |
y formas del cuerpo y de cada

uno de los musculos, y trata de

unirlos todos con un enfoque

simple y grafico. Muchos deta-

lles o renderizado/represen-

tacion en este punto pueden

hacer que se preste dema-

siada atencion a las areas
pequeiias, en lugar de tener

en mente el panorama general

o laimagen global.

Recuerda dibujar el cuerpo
dentro de un contexto geogra-
fico: no es solo un montén de
musculos y detalles juntos.

2 « Marcos Mate
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fig. 3.148 fig. 3.149

En pocas
Palabrasg, pi
la din&mi » Primerg ¢,
volumen ;ﬁ:sy Ifs Proporciongg ’;‘Drenue
Planos. ¢y » luegy
. Colo o
luzy después usa g logica c‘:’ 12 fugpy, o

momento de dibujar [ag sombraos";Eg egy
indlgg.

o

| Fig. 3.148: Comienza con un
concepto dinamico pero minima-
lista de formas y equilibrio.

Figs. 3.149-3.150: Continta
X con lineas orientadas a la forma
| * que comienzan a aumentar el
;‘ movimiento y el equilibrio con una

sensacién de estructura corporal.

Fig. 3.151: Dibuja el cuerpo como
NN
planos, pensando en el siguiente \\\

paso de iluminacion.

\

Fig. 3.152: Ubica la fuente de luz,
para luego determinar el sitio de

las luces y las sombras. f/
| Fig. 3.153: Listo para el render
| y la representacién final.

\
| ~‘

como si no estuviers
preocupado por eso. e
hecho, no te preocupes por
eso0. Mantén el trazo frescoy
suelto. Sino te gusta, deséchad
o usa la primera version como
un boceto subyacent:
Disfruta el proces’:

fig. 3.151 fig. 3.152 fig. 3.153

|
|
|
|
|

ce la direccion de 1a fuente
de), tener una compren§ién
resentar o imaginar
os en

Figs. 3.1 54-3.156: Cuando se estable:

de luz (representada por \a flecha gran
tridimensional de la figura y ser capaz de repl .
esa figura desde puntos de vista diferentes a los represemad .
el dibujo final ayuda a comprender qué planos seran afecta 0§ g :
\a luz (indicados por las flechas) y cuales quedan en la oscurida
(dentro de las lineas negras mas gruesas).
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fig. 3.157

Fig. 3.157: De nuevo, imagina al
sujeto como una figura volumétrica
tridimensional de principio a fin.
Esta es la Unica forma de compren-
Fler su perspectiva, anatomia e
iluminacion lo suficientemente bien
como para ejecutarlo de manera
convincente.

Fig. 3.158: Define mejor las
formas y sé mas puntilloso con la
anatomia adecuada.

Fig. 3.159: Comprende la forma
ﬁpal colocando en su lugar las prin-
cipales formas musculares, aque-
llas que mejor definen el cuerpo y
la accién que se realiza.

fig. 3.159

muy (til pra
nares antes de abordar la version final.

Para realizar este paso correctamente, €s

cticar haciendo bocetos prelimi-

fig. 3.162

SOMBRA

Fig. 31 60: Los
mas
dinamicos. Un

siempre S€ expr

ejecucion- Cuan
dinamico sera €

|ada, mas

© menos realistas,

renderizad

momen
esa mejor €
to mas dinamica sea ¢
| resultado final.

Fig. 3.161: Presta atencion a
el centroy ala luz

las sombras d
reas de

reflejada en las otras &l
sombra. El uso sutil de estas da

un aspecto mas realista.

Importante: Trata de mantener un
puen equilibrio entre las sombras
negras solidas (mas predominan-
tes en mi estilo) y 128 sombras de
|uz rebotada renderizadas por
lineas. Silo haces, obtendras una
imagen gréfica més general pero
profunday sofisticada.

os finales pueden s&f
5 detallados. imprecisos.
to de accion como este
on cierta holgura enla
ada pince-
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Figs.4.14.3: Enlamayoria de los casos,

lo mejor es comenzara dibujar el cuerpo
del persona]e y luego «vestirlo» para
quetodose asiente sobre una estructura

enga sentido.

soliday, por lotanto, luego't
Ten especial cuidado cuando la ropa

esté muy holgada ¥ estilizada. Sigue
dibujando la subestructura basica, pero

cuando vistas al personaje, trata de no
apegarte demasiado a los matices ¥

formas del cuerpo debajo, ya que eso |
podria reducir la energia del tipo de ropz
mas graficaque necesita una ilustmcié:\
en particular.

fig. 4.3

Mestre * 108
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::Ssse;::elsu Las pos.i.bilidades son infini-
i i 4 po dc-a tejido, qué tan grueso
ot ?s y qué tan apretado o suelto
e el cuerpo. Estas son las formas
S en que se comporta la ropa en
cuerpo humano en sus poses mas com o
y regulares. .

Amenos que laroj
pa sea muy hok
s igada, como
hayu:lgn t ryomana_s 9 los trajes renacentistas
tey g umero limitado de formas basica: \
o szr(:::t:r pliegues y drapeados par:
se sientan reali i

ol e realistas, creibles

Estos conceptos basi
asicos no solk
o ;
.::;f:)nzr; la 'r:pa de un cuerpoen r::vsl:lberl‘ ¢
e también ayud i i
e ‘yu an a inform:
iencia sobre la dinamica del persoanr ‘a .
aje.

6 * Ci
6mo vestir a los Personaje
s

Figs. H

qug: m:;-l‘o: lAn‘tes de continuar, recuerda

oo ygycentes ejemplos tienen volu-

e ensionales como base. Siempre
gina que el cuerpo esta compuesto 5or

fig. 4.7 P ‘\\

qllndms y esferas, sin importar el punto de
v1§ta. Luego agrega ropa y describe sus
pliegues mientras se envuelve alrededor de
estas formas volumétricas basicas.

:::&]4‘12: Como ilustra este recuadro,

s pre hay que tener en cuenta la

e:fa y perspectiva volumétrica, luego

” (:uza esta tridimensionalidad por
rma en que la ropa se el

o L P nvuelve y

fig. 4.12

o |

s de tela en
yaseaque
ante

Figs. 4.9-4.11: LoS pliegue:
la parte superior del cuerpo.
el brazo esté estirado hacia adel
o hacia atras, generalmente se origi-
nan en las axilas; en las piernas. los
pliegues € extienden desde la parte
inferior del trasero hasta las rodillas y
aproximadamen(e desdela rotula hasta
la parte posterior de los tobillos cuando
|a pierna avanza.
Cuando 12 pierna s€ estira hacia atras,
los pliegues se extienden sobre todo
desde la parte delantera de la cadera
hasta la parte trasera del tobillo.
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fig. 4.15 i

g Figs.4.134.14; Visto

I(;uar:do los brazos es‘:

ik :

e |: |eégues se dirigen hagi; S

supe: reas de los hombro: o axila;

. an:)rbdel brazo, luego eY|a L)
ebrazos desde ¢| Hire

la muieca. 0o hasta

esde ge

4n ony lantg,

Figs. 4.15-4.16: vist

los pliegues se exlienz
a hombro a través del
del torso, estirandose
dos omoéplatos (rects
que estos por lo gen
:\é\s de la espalda. L

acia la cintura, que Sue

.::'::hr;ész estrecha, latela yfnzi:eun
T Wa;one yestaenunarea alge
pied a». Por lo tanto, los pj; S
adoptan una forma mas ho s
y se arquean hacia la zona Iumbagada
nuevo, a excepcién de los pli e
en la parte superior de la espa?t?ues
resto se extiende desde las axila:. s

desde atrag,
en de homb“;
area SUperior
Mas entrg o
ngulo gris), va
eral scbmsf',len
Uego, mas abajo

Nota: Para mayor claridad, los pli

gues en estos ejemplos se han h:che.
muy fuertes y marcados con tintao
Por lo general, estos trazos son mé'
claros y ligeros. -

fig. 4.19

emplos de Pl

Figs. 4.17-4.19: Mas ej
|pa|meﬂl9 a

gues que se dirigen princ

(0 emanan de) las axilas ¥ as 4reas
de los codos, asi como desd® ja parte
posterior de la cadera hacia |as rodilé®
y luego hacia los tobillos.

0-4.22: (las tres ilustraciones
mas grandes) Los pliegues ayudan a
definir no solo el volumen, sino también
la dinamica, sobre todo en las poses
de accion. Minimizar el uso de pliegues
simplificando las lineas que los repre-
sentan puede comunicar una situacion
mas apagada, tenue y tranquila. Se
puede crear una sensacién mas dina-
mica al representar los pliegues de
una manera mas detallada o en cierto
sentido explosiva, enfatizandolos al
convertirlos enuna parte obvia y promi-

nente del dibujo.

Figs. 4.2

3-4.25: (las tres ilustraciones
mas pequeﬁas) Las miniaturas que
acompanan a cada pose explican la
dinamica basica de los pliegues, como
se ve desde tres angulos basicos.

Figs. 4.2
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P
fig. 4.27 1’*3‘.\

Figs. 4.26-4.29: (todo excepto el recu&
dro) A continuacién, hay varios ej

de tejidos que reaccionan @ diferentes
movimientos y dinamicas. Las 4re2% de
donde emanan los pliegues (o hacid la
que apuntan) estan sombreadas engns:

Fig. 4.30: (recuadro) El detalle dé! Pf:’; &

ticante de artes marciales jlustra GO
los pliegues ayudan @ indicar cambio®
en los planos de la estructur o
cuerpo (cuadrados grises):
que, donde un plano conecta "%
también Io hacen los pliegieas
envuelven su cuerpo.

Figs. 4.31 -4.33: Al observar un modelo
en vivo, ten cuidado de no dibujar todos
los detalles visibles. Elige con cuidado
queé representar, para que los pliegues
definan la forma, el volumen y la dina-
mica del personaje.

Manten el dibujo lo mas grafico posible
para posibilitar una «lectura rapida» que
ayude a transmitir el mensaje en lugar
de causar confusion.

Perspectiva 2 + Marcos Mateu-Mestre = 111
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Como vestira los Personajes

Figs. 4.34-4.39: Al entintar, lag
sombras se pueden aplicar como
blogues sélidos o definiendo
primero la sombra del nicleo y
luego el area donde se refleja
algo de luz mediante el uso de
lineas paralelas, la formay la
dinamica del cuerpo (las flechas
indican la direccion de la luz).

Perspectiva2 ¢ Marcos Mateu-Mestre * 13
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; o
WE] practicando el dibujo de las

/ // /A?) Fig. 443 Todos estos principios se Contin 0
A = /4 ar a diario mediante 18 formas graficas pasicas que, segun
= | la pose, determinan el volumen y 12

| W% % pueden confirm:
4 2V (i / 7 observacion. \a referencia fotograficay -
< IR mucha practica dibujando modelos de estructura de tus personajes de forma
/lv N[/ vidareal. clara pero estilizada-
o d \// 1941, o T ,

N Ve .omid <A1 Aprovecha todas estas increibles ferias
fig. 4.43 / //% ) 1 f //; ! \ yfesn'vales locale§: vg c?on tucamaray
L Y \ 7/ - construye tu propid piblioteca de mate-
/—_é > = A \ ‘]. 2 / riales de referencia que luego podrés

= \ Y QANN \ // observar, estudiary copiar.

\ =

\_' Figs.4.40-4.42: Est 2

N\ N\ X .42: Estos son algunos ej
\\ ;:le laropa ayudan a enfatizargla sen::airi?:\lzzc\’/e ICOmO g
g § e ) - . olumende jie-
23 W3 g un.a ilustracion terminada. La direccion di i ol
s 7 R sigue la direccion de | i o los phcae
227N volumen (r 4 os pliegues y ayuda a establecer la forma del

azo, pierna, etc.) que envuelve la ropa

!
) N
D2

@

Copiar imagenes fotograficas ayuda
a crear un habito y mejora la coordi-
io-mano (consulta la figura
ina 116), de modo que, en

do dibujes @ partir de
mas

definitiva, cuan
tu imaginacion, \a ropa se vea

creible y realista.

Fig. 4.44: Este es el pequeﬂo boceto
original, de la imaginacion, en el que
sebasola flustracion mas grande.

N —

\

/7“ ///1 '//I//// iy
/4 ! fig/./‘ij;‘%//\i /l"

, ///} , "‘H
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La obra de arte de este capitulola creé directamente a partir de foto-
grafias para mostrar cémo funciona mi proceso mental en tiempo
real y como veo y traduzco elementos de la vida cotidiana en térmi-
nos gréficos de un dibujo a mano. Para mantener una sensacion
organica pero correctamente estructurada, dibujé la mayoria de
las lineas a mano alzada, pero usé una regla para algunas lineas
esenciales para anclartodo el aspectoenun lugar mas solido dentro
de un sentido general de espontaneidad.

T

e er— . s
— =

7

|
namanlis s

Aunque detalles como los carros de bebé de la izquierda puedey
agregar mucho carécter potencial a una escena, en este casosz
volvieron visualmente confusos y no ayudaron a definir la esquina
del callejon.

El enfatizar los negros en los arboles detrés de la casa (enla parte
superior) hizo que toda la casar Itara mucho mas, er
|a silueta del techo especialmente bien.

fig. 5.4

Fig. 5.4: Las sombras de los marcos de las ventanas sobre
las cortinas ayudan a definir los voltimenes de los pliegues
de forma rapida, eficaz y grafica.

Fig. 5.3: Agregar lineas de textura
en la pared izquierda da un mejor
sentido de perspectiva, estructura
y profundidad. Asegurate de traba-
jar a partir de una buena cuadricula
de perspectiva. De lo contrario, el
resultado final sera desorganizado
y opuesto a lo que necesitas.

118 + Renderizado: ideacion y ejecucion

fig. 5.5

s dellado derecho
rtinas, para 8%
os blancos ¥ &

Fig. 5.5: Se han simplificado las ventana
de la fachada, se han eliminado las col

vechar el fuerte contraste entre los marc
interior oscuro.
yrés do 2
Como en el caso de los negros y 10 arboles dé ade
ysar tin

azotea, siempre busca oportunidades para

manera atrevida.

Y R

Fig. 5.7: Visto a través de las
ventanas de 1a camioneta, los
interiores oscuros delacasayla
camioneta parecen mas impre-
cisos y brumosos y de alguna
manera mas claros. Usar una
sombra de linea ligera de ese
en contraste con el negro

interior, )
y solido, describe mejor

intenso
esta situacion.

=
AN

fig. 5.8

Fig. 5.8: lluminar ligeramente la parte
neumatico da una sensacion

superior del
ue un neumatico negro solido

de volumen q
no explicaria tan bien.

fig. 5.9

Fig.5.9: Lo mismo se aplicaa los setosy la
hiedra de la derecha. Usaruna tinta negra
en general enmarca bien la imagen, pe.zrlo
dejar areas mas claras ayuda a describir
el volumen, y un uso de textura adecuado
del lapiz o pincel describe las formas de
las hojas y flores de una manera algo
abstracta pero efectiva.
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fig. 5.10

Por iltimo, movi el rascacielos mas a la derecha para que no
quedara perfectamente centrado detras de un arbol.

J En sentido composicional, cambié algunas cosas de la referencia
| de la vida real. Sobre todo, eliminé algunos de los arboles que
cubrian parcialmente la ciipula del Ayuntamiento, para hacer una
f imagen mas clara en general, en especial porque esos arboles
{ estan bastante cerca del centro del dibujo. Ademas, se siente bien
homenajear y hacer el centro de la composicién a un edfficio tan
hermoso. Para mayor claridad, eliminé algunos letreros y el dosel
en la entrada del edificio de tamario mediano en el centro-izquierda.

Para el entintado, di algunos negros (casi) sélidos en los lados
de sombra de los edificios principales para un enfoque grafico,
asegurandome de mantener algunas areas breves de blanco para

romper la seriedad y frialdad de una forma negra puramente sélida . J =
—_—
(una cuestion por completo estilistica). = RNy \\ L

fig. 5.13 fig. 5.15

fig. 5.11 fig. 5.12

U

|
i
I mill |l

Fig. 5.17: Para renderizar la copa
de un &rbol, por lo general es acon-

Fig. 5.16: A veces, un edificio intere-

Fig. 5.11: Las ramas y hojas de los
arboles frente a estas ventanas (a pie
de calle, a la izquierda) se han elimi-
nado de laimagen original para aclarar
la zona y darle un aspecto mas grafico.

* Renderizado: ideacién y ejecucion

Fig. 5.12: Al dibujar lineas paralelas en
Photoshop, prefiero darles una sensa-
cion a mano alzada. Para hacer esto,
tracé varias paralelas cortas a mano
alzada, las seleccioné todas como
ur.1 grupo y las transformé/estiré. Esto
elimina la mayor parte de su calidad
po.tencialmente inestable, ya que cual-
Quier movimiento en la linea se estiray,
porlotanto, se diluye. ,

Fig. 5.13: Cuando hay que renderi-
zar/representar un dibujo detall§d0
enblanco sobre negro, s mejor dbv-
jar blanco sobre fondo negro y 149
intentar entintar el fondo 0scur® alre
dedor de las areas blancas

Fig. 5.15: Aqui se renderiza el negro
solido con pinceladas negras grues'as
dejando algunos espacios par.a evitar
una apaﬁencia friay poco inspiradora.

sante y con una decoracion preciosa
como este se representa mejor como
corresponde, tal cual, sin dejar de
respetar el estilo general del resto de
la vifieta.

sejable ir describiendo aproximada-
mente las formas de las hojas de una
manera suelta y abstracta en lugar
de solo aplicar una masa negra.
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Fig. 5.18: Aqui hay una oportunidad para enmarcar una bonita
estructura con las formas mas oscuras de los arboles a su alre-
dedor, con la fuente de luz brillando en un dngulo que ayuda a
definir el volumen de los tejados y los detalles en ambos lados

Fig. 5.19: Crear nuevos arbustos en
primer plano (izquierda) ayuda a enfo-
car mas la vista en la casa y hace que
ese rincon de la imagen sea mas inte-
resante visualmente.

Algunos de los detalles blancos se
agregaron después para romper la

Fig. 5.20: Esta palmera alta ayuda a
enfatizar el sentido general de la pers-
pectiva, creando una estructura gene-
ral en forma de flecha para la vifieta
(con sulado mas ancho ala izquierda,
apuntando hacia la derecha) que equi-
libra las cosas muy bien.

de la fachada. Como parte del aspecto general, reduje el angulo
de la acera en primer plano, haciéndola mas horizontal. De
lo contrario, podria dar la sensacion de una perspectiva algo
distorsionada de la carretera.

fig. 5.20 fig. 5.21

maticas pero
a definen 1
pectiva

Fig. 5.21: Lineas esquel
organizadas en la azote:
textura de las tejas y 1a pers
general de la casa.

I

i

W2

fig. 5.23

Fig. 5.23: Aunque las areas de
sombra debajo de los aleros y las
sombrillas podrian haberse vuelto
negras sélidas, usar un pincel mas
delgado y dejar areas dispersas
de blanco de una manera fresca y
organica brinda una sensacion inte-
resante de luz rebotada o reflejada
quedala sensacion de un dia calu-

A/W

|
i.\\ 1/

i e, )7

Fig. 5.24: Decidi darle al gran seto
de la derecha mas variedad de patro-
nes y texturas, aun manteniéndome
dentro de la forma de bloques gene-
ralmente grafica, para que pareciera
mas interesante.

Fig. 5.25: Al agregar este arbol a la
derecha, se muestra la forma dela
punta de flecha. No lo hice con blanco
sobre negro, sino al revés, ya que lo
defini con un pincel de punta fina.

monotonia de una forma simple, sélida
yoscura,

Observa cémo este &rbol todavia esta
conectado al resto de los arbustos. Si

roso enla ciudad.

Perspectiva 2 » Marcos Mateu-Mestre * 123

se hubiera dibujado como un elemento
aislado, recibiria demasiada atencion.
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Notas
sobre la
composicion

Este capitulo analiza brevemente las ilustraciones de este
libro a partir de las técnicas de composicidn, claroscuro y
entintado explicadas en profundidad en mi libro Tinta.
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a 116, fig. 5.1: Una definicién clara
que la dama disfra-
lecemos la estruc-
inaciones, luego

LUz OSCURA

Pagin
sobre la oscuridad para
zada haga su entrada. Establ
tura basica de valores/ilum

ILUSTRACION LUz oscu
RA

i :
ICA NUMERO DE PAGINAICOMENIARI
DINAM 0s

Paginas 32-33, fi
» fig. 1.47: g
que los dos gladiadores echo dg
se hayan dej
et comp°5i°i6nes’:d° oo elaboramos los detalles dentro de las luces
o y sombras para que Ja imagen sea mas rica.
mbreado la destaca por encima del

Su lado so

simplemente a que la idea baésica era mo, t
Strar
plano de tierra mas bajo y brillante.

los patrones sombreados en lag pared
E,esa(r de esto, las diagonales dominan cT:A A
ente esta composicion con fines dramétic;a.
S.

Pagina 119, fig. 5.6: En esencia, se trata
de un pequeiio rectangulo superpuesto a
uno mas grande. Elgran rectangulo (la casa)
incluye otros dos rectangulos menores, las

Pagina 36, fig. 1.52: Imagen simétri

plana. Primer plano en negro. Tonos L
claros para el fondo mas lejano. Las luc:eméls
borde a ambos lados del personaje lo h e
sobresalir. La carta también se ilumina =
punto narrativo principal. et

.

Pagina 37, fig. 1.54: Casi como una
e;tructura de ojo de cerradura (imuy apro-
gna_da para un disparo de francotirador de esa
tipica pelicula conspiratoria!). El circulo mas
los dos personajes verticales superpuestos

sobre €l resumen la esencia de esta imagen.

ventanas.

Pagina 121, fig. 5.14: Aqui vemos una
danza abstracta de cuadrados, rectangulos

y circulos.

Pagina 123, fig. 5.22: La perspectiva suave
es dominante, con lineas en su mayoria
rectas, coronadas por una curva suave que
enfatiza el lado mas organico de la imagen.

\\\\\{\ l'/// Paginas 60-61, fig. 2.87: Patron de
X \\\ \ ]////// puntos oscuros sobre una superficie mas

clara. En un sentido dinamico, todo se orienta

| [— =S i
’j.\< = al tnico punto de fuga.

Pégipas 62-63, fig. 2.88: Los circulos,
que siempre hacen una fuerte definicion, son

la base de este junto con la forma de punta
de flecha conformada por el brazo y el arma.

e E

Péginas 66-67, fig. 2.91: El flujo hori-
zonta{general en esta imagen solo se rompe/
acentua por la forma mas grande y vertical del
vaquero a la derecha.

|l -

b

488 sobre la composicién
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A

GLOSARIO
A

angulo de inclinac
Eslg angulo siempre
antihorario desde Ia

16n: el angulo entr
esta entre 0°
parte del eje x

€ una linea y el eje x.
y 180°y se mide en sentido
ala derecha de la linea.

up tipo de toma d
Cia un lado para
en angulo hacia

angulo holandés:
camara se inclina ha
con lineas verticales

B
balaustre: un obj
Sk jeto o elemento vertical que i
e tie
parecido a un jarrén o florero, pero luego giradlo SR S
c

carrera: |a lon
plano de tierra,

e cdmara en la que la
que la toma se componga
el lado del encuadre.

gitud total de todos los pasos proyectados en el

cenit: i

ir::lti'.1 un punto ubicado en el extremo superior de una linea

i Is] _ar_la Que es perpendicular al plano de tierra, como si dicha
nea viniera directamente desde el centro de la 'ﬁerra mas alla

de su superficie y hacia arriba. ' )

gelntro de vision: el punto preciso en el que se enfocan los ojos
el observador. Este punto esta al final de la linea de vision.

cianotipo: un plan de disefio u otro dibujo i
técnico
c6émo se hara algo. : i

claroscuro: distribucion de la luz y la sombra en una imagen.

composicién centrada: |a forma centrada en la que algo se
arma u organiza.

composicién en espiral: junta los elementos y elimina los
elementos no deseados y el caos para crear un flujo en espiral
para que el espectador lo siga.

concéntrico: se refiere a la relacion entre dos formas circulares,
cilindricas o esféricas de diferente tamafio cuando la mas
pequefia esta exactamente centrada dentro de la més grande,
por lo que tienen el mismo centro.

cono de visién: la region visual mostrada por un dibujo que
se relaciona con la visién normal de una persona sin su vision
periférica.

convergencia: a medida que las lineas paralelas se alejan,
parecen fusionarse en un solo punto a la altura de los ojos de
una persona (esto también se conoce como linea del horizonte).

cuadricula de cuadrados: una cuadricula de perspectiva con
cuadrados verticales y horizontales uniformemente espaciados.

cuadricula de perspectiva: una red de lineas dibujadas para
representar la perspectiva de una red sistematica de lineas en
el suelo o en los planos X-Y-Z.

D
diagonal: una linea recta que conecta dos vértices no
consecutivos de un poligono.

dibujar a través: dibujar a través de la forma, pensando en el
volumen 3D del objeto y teniendo en cuenta la forma.

distancia focal: la distancia desde la superficie de un objetivo
a el punto de enfoque.

Glosario

E
elipse: un circulo en perspectiva,

@scorzo: acortar la
s s lineas de u i
. n objet -
repre: i jeto en i
presentacion para producir una ilusién dUn dibujo u otrg
extension en el espacio. e proyeccion o

F
fachada: el frente de un edificio.

fondo: la parte de una escena
del espectador. Todos los ele
ofrecer informacién sobre el ef

H

0 imagen que est4 m:
mentos de fondo esta,
ntorno y enmarcar al p

as alejada
n ahi para
ersonaje.

huella: la parte superior horizontal de un escalén.
L

lapiz / pulgar: simplemente estira un braz: irecci
ob;elq que estas mirando y sostén el lapiz (gZ:enr:rv?g:éc\llb?fdel
u horizontalmente) para medir la distancia entre dos e
clave. S(_)s_\én el lapiz de tal manera que su punta se supe?u"los
con precision a uno de los puntos clave y luego desliza el pl?lo r;?a
lo largo del lapiz, deteniéndote justo en la posicion de otro p?mta
clave. Adn sosteniendo el lapiz, muévelo hasta que se coloqu:
so_bre la otra parte del modelo que se esta comparando con la
primera medida. Se volvera obvio cual es relativamente mas
largoo v_nés corto y por cuénto, lo que permite estimar mejor las
proporciones adecuadas del modelo/escena.

linea central: una linea real o imaginaria que es equidistante de
la superficie o los lados de algo.

linea de visién: una linea imaginaria que representa la direccion
recta en la que miran los ojos del observador.

linea del horizonte: una linea horizontal a lo largo de una
imagen. Su ubicacién define el nivel de los ojos del espectador.

M
murallas: una barrera protectora.
N

nadir: el punto ubicado en el extremo opuesto de un cenit,
basicamente el centro de la Tierra.

nivel de los ojos: ubicado exactamente a la altura de la vista
(o los ojos) en un momento dado; por lo tanto, va a donde vaya
el espectador.

o

j gran 1 incluye liter te una vista mas
amplia, de izquierda a derecha y de arriba abajo, del sujeto al
que apunta.

objetivo largo: un objetivo con una distancia focal larga.
observador: el personaje a través de cuyos 0jos se Ve la escena.

opacidad: la calidad de un material que no permite qué la luz
pase a través de él.

amisma direccion,

jendenen
’ i plano q:eseextle
e s partes- :
p;;?:mme s forman angulos rectos (de 907 entre
. ue for :
ndlcular lineas d! s o 4 que‘lato
o0s: persP! fundidad de un obje!

unt
la pro!
« an::?rz enpdos puntos separados

‘ i la
ot nisn SO <§O° de distancia, medidos desde
as lineas de proyecqbn. v
ili do para edificios
: se utiliza @ menu i
jva de tres PUMIOS 0L ) s demis de los dOS P
rspectlva ) ). iy
s et amb: ‘(;d:::; hayJ uno para ver como retroceden

”
jade A
f:erL;Seas verticales de las paredes.

e
on
6n comun del

6n de un objeto con una
i as
| paralela al plano de \a imagen. Todas las line:

i rmanecen como

de laimagen pe
s paralelas al plan0 ; en en un

mg: n;a(loeuai las demas lineas horizontales converg! n

estan,

punto de fuga preseleccionado.

rspectiva de un punto: interpretaci
el
cara principa

erspectiva de vista de pajaro: una vista deg@e un éngl:llg ::ﬁ
gomo sila viera un pajaro en vuelo, que se utiliza 2 men
a elaboracion de planos, planos de planta y mapas.

perspectiva: una técnica de representar volimenes y relaciones

espaciales en una superficie plana.

Photoshop: software de renderizado digital 2D disefiado por
Adobe Systems (www.adobe.com).

plano de laimagen: el plano de un dibujo que se encuentra en
¢l primer plano extremo de una imagen, €s coextensivo, pero no
eslo mismo que la superficie material de la obra. Es el punto de
contacto visual entre el espectador y la imagen.

plano de tierra (o de suelo): el plano horizontal tedrico que se
aleja del plano de la imagen a la linea del horizonte.

plano del horizonte: plano que, atravesando los ojos del
espectador, contiene la linea de vision.

Pl_ano medio: la parte de la imagen que se encuentra entre el
primer plano y el fondo.

poliedro: un sélido formado por caras planas.

primer plano: la parte de una escena o imagen que esta mas
cerca y frente al espectador.

Punto de estacién: la posicion de un observador que determina
larepresentacion en perspectiva de los objetos o la escena que
se representan en un dibujo.

punto de fuga auxiliar: el punto hacia el cual las lineas paralelas
que se alejan parecen converger para los elementos secundarios
de un objeto o una escena, como una rampa o un techo inclinado.

punto de fuga central: un punto en el plano de la imagen que
es la interseccion de las proyecciones de un conjunto de lineas
paralelas en el espacio sobre el plano de la imagen.

punto de fuga derecho: el punto en la linea del horizonte
hacia el que disminuyen las lineas paralelas que se alejan. En
ger;;pecl\va de dos puntos, el lado derecho tiene su propio punto

e fuga.

unto diagonal donde las lineas

a diagonal: u" # |a distancia-

cen encontrarse en
unto en la line:
s paralelas que
do izquierdo tien

unto de fug
paralelas pare I
punto de fuga iz.quierd;;?inza
hacia el qué disminuyen g
perspectiva de dos puntos,
punto de fuga.

a del horizonte
e se alejan. En
e su propio

cual las lineas paralelas que

punto de fuga: el punto ha;:na el
se alejan parecen converger.

guien O
posicion desde la

ista: que se observa a al
punto de vista:
algo.
R

resultado: visto desd
bajo hacia arriba.

e el nivel del suelo o desde el nivel mas

s: otra especie de objetivo giémeur:a:uzy;rz
través del que se mira en todo morpentt:]. Clgro\iltsa il mona
lineas en diferentes angulos (vemcal, o'(dentiﬁczl-xr L el
derechay diagonal«izquierda) qus ayudanal sl i o0
de inclinacion para cualquier linea da{ia gue actam’ente o
\a linea dibujada por lo general no conq0|d:e ex

ninguna de las lineas de la rosa de los vientos.

rosa de los viento:

S

subida: la altura total desde el suelo h
altimo escalén.

T

tangentes: encuentra
se considera un intervi

asta la parte superior del

una curva o superficie en un solo punto si
alo suficientemente pequeno.

tonal: relativo a los tonos de color. La claridad u oscuridad de
un color.

v

visién periférica: acto de ver imagenes que caen sobre partes
de la retina fuera de la macula latea. También se conoce COMO
vision indirecta.

visién: la percepcion de la luz, reflejada por los objetos, que
llega directamente a los ojos.

vista cenital o superior: vista elevada desde un angulo alto.

voladizo (viga o ménsula): una viga o viga larga que sobresale
de una pared u otra estructura para sostener algo sobre ella.
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COLECCION ESPACIO PE PISERG

OTROS LIBROE PE MARCOS MATEU-
PUBLICADOS EN ESTA CO&E@@I?%)N

IBUJO
v

# Mﬁ.\

Espacio de Disefio nace de la necesidad y el entusiasmo
de los creativos por explorar nuevas tendencias.
Con autores consagrados y nuevos valores dispuestos
amostrarnos todas sus técnicas.
Un amplio recorrido, que abarca el disefio grafico, el dibujo,
lamoda y el arte en general.

JUNDAMINTOS
los 8 da lo 4015
lo SOMBRA

Hancmrarmomes 4
RICHARD WILLIAMS mo_ -

Lourtn EnBAl

€émo pintar
lo que no
existe

DIBUJOS ANIMADOS.
ANIMACION 30 Y VIDEOJUEGOS

Dibujo:
uﬂf)'zf%i““(‘)"

Estos y otros muchos
titulos puedes consultarlos
en la pagina web:

espaciodedisefio www.anayamultimedia.es
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..AHORA
VAMOS
A LIDIAR
CON LAS
SOMBRAS

“ Dibujar la primera Iinea en una hoja de papel es una Qecislén Me:'z?hhgﬁircress, rz:‘ zda:::
de su experiencia de toda la vida como un exitoso artista comercia A Z medios
(ilustracién, cémics, disefio de peliculas), te ofrece fantést!cas,herram entasy sug
en Perspectiva. Volumen 2 para ayudarte a tomar las decisiones correctas. ’ ’

. —Plerre-Olivier Vincent
Disefiador de produccién de Cémo entrenar a tu dragén 2

Sobre la base de lo aprendido en Perspectiva. Volumen 1. Técnica y
narracion visual, el artista y autor de superventas, Marcos Mateu-Mestre,

profundiza en este segundo volumen en los elementos particulares que
pueden lograr o malograr una ilustracion.

Aquri aborda tareas tan desafiantes como proyectar sombras con una
perspectiva adecuada en varios entornos

una imagen impactante grafica y
ador visual,

visualmente, el objetivo de todo narr.
En Perspectiva. Volumen 2, encon
Mateu-Mestre explicadas con gran detalle

a mejorar tus dibujos. jTodo depende de ty perspectival

‘“H'uwusauae 7
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