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PROLOGO

Desde sus origenes, la humanidad ha tenido la necesidad de comunicarse, es parte
de su naturaleza. Quizd al principio, el Homo sapiens se haya comunicado a través de
sonidos guturales y, posteriormente, descubrié que tenfa la capacidad para expresar
de forma visual la conciencia de si mismo, entre sus congéneres, entre los animales,
ante el mundo que lo rodeaba.

El transcurrir del tiempo hizo al hombre cada vez mds consciente de su don de
observacién y esto le permiti6 llegar a la conclusién de que utilizando sus manos era
capaz de trasmitir lo observado en las cuevas donde residia, y de esta forma podia
dejar una imagen fehaciente, una prueba de haber estado presente en ese lugar, como
testigo de los acontecimientos sucedidos durante su estancia.

Esta habilidad de transmisién se ha desarrollado a través de los siglos y hoy el
hombre ha adquirido un dominio fenomenal del dibujo, para el que ha desarrollado
una variedad de técnicas con maestria sin igual. Tanto, que en nuestros dias cualquier
obra pictérica hecha por artistas de la talla de da Vinci, Miguel Angel, Rafael,
Rembrandt, Vermeer, Matiz, Monet, Renoir, Goya, Picasso, y otros, posee un valor
inimaginable.

El viaje en el tiempo continud y con él crecié la tremenda inquietud del hombre
por crear y desarrollar todo tipo de artefactos que lo ayudaran a modernizar su forma
de vida, a avanzar con mayor velocidad hacia el futuro y a disponer de las maximas
comodidades posibles.

A partir de este momento, durante la Revolucién Industrial, el boceto se convirtié
en una de las principales herramientas de los visionarios para comunicar con exactitud
lo ideado, para producirlo en serie y comercializarlo a lo largo y ancho del planeta.

Sin embargo, no todas las personas heredan la habilidad de dibujar. Esta debe
aprenderse y no existe mejor forma de hacerlo que mediante la prictica y la constancia
permanentes, ya que, irrefutable e inevitablemente, es el medio que estd mds a nuestra
disposicién para mostrar una idea o concepto. No se debe olvidar que la mano es
la extensién de los ojos. Estd comprobado que, entre mayor coordinacién existe entre la

mano y la vista, mejores trazos se obtienen.
y
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Prélogo

El boceto, herramienta bdsica del diserio describe con lujo de detalles, paso a paso,
diferentes tipos de ejercicios con los que se mejorard la habilidad para dibujar. Ofrece
técnicas y medios diversos que rompen la estructura cldsica y tradicional de ensefianza.

Con sinceridad, agradezco poder compartir en esta obra los conocimientos
obtenidos a lo largo de una enorme trayectoria docente. Estos han sido reveladores
y brindan datos fundamentales sobre cémo observar, cémo dibujar y cémo utilizar
las diferentes técnicas para expresar las ideas de forma clara, sencilla, puntual e
informativa.

Para finalizar, es en verdad placentero constatar que después de tantos afios
de trayectoria, existen cada vez mds académicos del diseno dispuestos a compartir
abiertamente sus experiencias y conocimientos con estudiantes y profesionales con el
objeto de ayudarlos a incrementar sus oportunidades de éxito en su desarrollo, a través
del uso correcto de esta gran técnica.

Fernando Mercado del Collado
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INTRODUCCION

Estoy seguro de que, en mds de una ocasién, al interior de un aula de disefio has
escuchado la siguiente frase: “disefiador que no sepa dibujar no es disehador”. Y en
parte, es cierta, ;cémo habrd de dar a conocer sus ideas, por muy buenas que sean,
un disenador o un estudiante de diseno si solo se apoya de la comunicacién verbal?
Habrd quien diga que si es posible, pero se debe recordar que todos pensamos en
imdgenes y cada una de ellas se forma en la mente, y cada mente es tnica; de esta
forma, la imagen concebida por un individuo al ser descrita verbalmente generard una
imagen quiz4 similar pero jamds idéntica.

Desafortunadamente, el dibujo ha sido una de las herramientas menos favorecidas
en la formacién de los disefiadores industriales, lo cual se hace evidente en los talleres
de diseno, cuando se les pide desarrollar nuevos conceptos de objetos o sistemas, hay
quienes terminan disefando solo aquello que saben dibujar y no lo que en realidad
quieren proyectar. El dibujo es pieza fundamental en la formacién del disefador
industrial, el proceso creativo de esta disciplina requiere la habilidad necesaria para
transitar de una idea tridimensional a una imagen bidimensional, y de esta, a un
objeto tridimensional nuevamente.

A partir de lo anterior, todo aquel disenador o estudiante de disefio que pueda
comunicar sus ideas a otros de manera eficiente, podrd también comunicarse consigo
mismo, sin duda alguna; es decir, podrd establecer un didlogo personal, criticar y
mejorar cada una de sus ideas hasta alcanzar un nimero indeterminado de dibujos
y, con ello, la solucién mds acertada para sus propuestas. En contraposicién, un mal
dibujante terminard sintiéndose agobiado, incluso frustrado, ante la poca produccién
de alternativas y la baja calidad de estas.

Ensefiar a dibujar no es una tarea ficil, pero aprender a hacerlo si lo es, todo
depende de la préctica y la habilidad de observacién. Este libro ha sido desarrollado
tanto para quienes cuentan con cierta habilidad para el dibujo, como para quienes
dicen encontrarse en cero, a estos tltimos debo decirles que la habilidad de dibujar
todo cuanto observamos se encuentra solo en dominar el trazo de circulos y cuadrados,
algo que aprendi hace cuarenta anos.

[13]



Introduccién

Las siguientes pdginas estin centradas en desarrollar la habilidad para generar
bocetos de calidad que se puedan presentar con rapidez a un cliente, para saber si lo
plasmado en un trozo de papel responde a sus necesidades de manera satisfactoria, lo
que mucho hablard de la capacidad de disefio con que se cuenta.

14



olnqip |e uabewli e] 8







DE LA IMAGEN AL DIBUJO

Dos son los posibles origenes de la palabra dibujo, por un lado, etimolégicamente,
deriva del vocablo latino, designare, que hace alusién a designar o sefialar; por el otro,
del francés antiguo deboissier, que significa labrar en madera o representar en forma
gréfica, que deriva, a su vez, de bois, bosque, madera.

Como medio de comunicacién, el dibujo busca mostrar una forma que suele
tener correspondencia con un concepto u objeto real. Cabe resaltar que, para el arte
chino y japonés, escribir y dibujar son lo mismo, y constituyen la expresién artistica
mds noble del ser humano.

Los primeros dibujos conocidos se remontan a la prehistoria, los ejemplos son
las pinturas rupestres de la Cueva de Niaux, donde el hombre primitivo plasmé en
los techos y paredes de las cavernas lo que consideraba importante expresar: por lo

regular, actividades relacionadas con su forma de vida y su entorno.

Bison, Cuevas de Niaux,
hace unos 13 000 afos.

Fuente: \’()}'11‘50\,()I‘dﬂgc.ﬁ'
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Un dibujo es la representacién bidimensional de una imagen creada por el cerebro,
deberd su calidad a las habilidades gréficas y materiales de las que se apoye aquel que
lo ha concebido. El proceso para generar un dibujo tiene origen en el cerebro, 6rgano
cuyo peso oscila entre los 1 400 y 1 500 gramos.

A su vez, el cerebro humano es resultado de la evolucién de millones de afos a
partir de la estructura cerebral de los reptiles, conjetura que ha dado pie para que
a la parte mds primitiva del cerebro del Homo sapiens, que se encuentra conectada
con la parte superior de la médula espinal (tallo encefdlico) se le denomine “cerebro
reptiliano”.

Este 6rgano tiene la capacidad de percibir informacién, analizarla, integrarla
y transmitir érdenes para regular el organismo, la conducta, el pensamiento,
los sentimientos y el lenguaje. Sus células se denominan neuronas, aparecen ya
desde la estructura embrionaria y sirven para hacer cambios quimicos a través de
neurotransmisores (dopamina, adrenalina, serotonina, melatonina, etc.), que fun-
cionan como estimulos eléctricos que se transmiten por medio de las sinapsis (quimica
o eléctrica) al resto de las neuronas de la red cerebral.

Dichos procesos quimicos y eléctricos en el cerebro son similares a destellos, por
lo que, cada vez que se tiene una idea o se genera un nuevo recuerdo, se crean nuevas
conexiones cerebrales y, con ello, tienen lugar muchos mds chispazos.

Fuente: http://marketingmuses.typepad.com/
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El boceto, herramienta bdsica del disefio

:Cémo es que podemos generar imdgenes? Para responder esta pregunta es
necesario establecer la siguiente analogfa. Digamos que el cerebro es una fébrica, que
al comienzo es una simple y bdsica construccién, quizd una nave industrial vacia,
que poco a poco habrd de habilitarse con maquinaria, materiales diversos y todos los
recursos para su buen funcionamiento; para que una vez que se cuente con todo lo
necesario, pueda generar un determinado producto o servicio.

Nuestro cerebro al nacer es una simple masa con el minimo de informacién para
hacer frente al exterior, a través de los sentidos adquirird multiples herramientas,
entre ellas, un increible banco de imdgenes. Al llegar al periodo de formacién escolar
se desarrollardn habilidades que le permitirdn al individuo plasmar o trasmitir todo

aquel pensamiento con calidad y rapidez, dependiendo de sus intereses.

Fuente: www.telesurtv.net

Al ahondar en las herramientas que posee el cerebro, especificamente en el banco de
imdgenes, en mucho este deberd sus resultados a saber observar y no simplemente
ver. Segun la definicién del Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola
(DRAE), ver es percibir con los ojos algo mediante la accién de la luz; en cambio,

0&567‘1/617‘ es examinar atentamente.
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Asi, la accién de ver pone en funcionamiento el sentido de la vista, mientras que
observar emplea este sentido sobre todo para la memoria; es decir, para alimentar
la parte cognitiva del individuo. Ver, es mirar un objeto o a una persona sin interés
alguno, mientras que observar es mirar con profundo detalle y atencién, de acuerdo
con la motivacién que se tenga. Por ejemplo, si se les solicitara a un fisico y a un artista
que miren el cielo durante la noche, al mismo tiempo, ambos observardn distintas
cosas. El fisico probablemente hablard del niimero de estrellas y de su proceso de
formacidn, del tiempo y el espacio, mientras que el artista pensard en la forma y el
color de cada estrella y en las imdgenes que le inspiran.

Para entrar ya en materia de disefio es fundamental para todos los interesados en
generar imdgenes de manera bidimensional transitar siempre observando el contexto
que los rodea, pues gracias a la capacidad de observacién que posean, su banco de
imdgenes serd de gran utilidad.

Respecto a las técnicas para el desarrollo de habilidades mentales se dice que el
verdadero creador cultiva su capacidad de observar de manera paciente y cuidadosa.
Toda actividad que merezca llamarse creativa tiene su primer fundamento en la
habilidad para observar. Ejemplo claro es el gran nimero de dibujos hechos por
Leonardo da Vinci relacionados con el vuelo de las aves.

Cédice sobre el vuelo de los pdjaros, Leonardo Da Vinci.

Fuente: http://fr.wahooart.com/

20



El boceto, herramienta bdsica del disefio

De esta manera, el buen observador intentard ser tan objetivo como le sea posible,
serd selectivo en la observacién, pues intentard dirigirla de la idea o principio hacia
lo que debe atender o buscar. Como primera sugerencia: es mejor mirar menos y
observar con mayor paciencia, y como segunda sugerencia, también es bueno adquirir
el hébito de llevar siempre algo de papel y ldpiz, para que en los tiempos vacios, se
procure mirar cualquier objeto, intentando identificar sus lineas clave, las que lo hacen
reconocible, e intentar dibujarlo, no importa si no es posible reproducirlo como un
profesional del dibujo; lo importante es dibujar como entrenamiento de la habilidad

para observar, esto a la larga ayudard a ejercitar la memoria.

EL DIBUJO COMO MEDIO DE COMUNICACION

Desde la prehistoria hasta hoy, el dibujo ha sido empleado como uno de los medios
de comunicacién mds sencillos, pero a la vez de los mds complicados, pues si no es
decodificado por el receptor, puede causar diversos problemas.

Es probable que el dibujo como elemento de comunicacién surgiera de la
necesidad de dar a conocer una idea que responde a un encargo, relacionado con la
construccién, una obra pictdrica o un nuevo objeto.

Con la invencién de la perspectiva durante el Renacimiento, la representaciéon
de objetos mejord, e hizo mds comprensibles las ideas generadas; sin embargo, con la
llegada de la Revolucién Industrial y la produccién en masa de objetos, la representacién
de ideas demandé mayor legibilidad, ya que antes de avalar una produccién y todo lo
que ello involucra, recursos financieros principalmente, el empresario solicitaba tener
una imagen clara de aquello en lo que iba a concluir su inversién, igual que hoy, en
muchas ocasiones, no todos sabian “leer” dibujos técnicos, lo que impedia imaginar
cémo seria el nuevo objeto y las caracteristicas que tendria.

Ante esta situacion, los encargados del diseno se vieron en la necesidad de plasmar
sus ideas de forma tridimensional, a mano alzada, usando ldpiz o tinta y cuidando en
todo momento la proporcién correcta.

21
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Boceto de Ludwig Mies van der Rohe respecto a la silla Barcelona (1929).

Fuente: http://es.paperblog.com

Mias tarde se utilizarfan técnicas como la acuarela, el aerégrafo y el rotulador hasta llegar
al uso de software especializado en la creacién de bocetos. Sin importar la herramienta
que se use, es quehacer fundamental del disefiador establecer una comunicacién
eficiente para cada momento, buscar la coexistencia de recursos bidimensionales,
tridimensionales y la palabra escrita o verbal.

De manera particular, los medios bidimensionales solo permiten observar altura
y ancho, se desarrollan en soportes planos, aunque algunos puedan denotar la tercera
dimensidn gracias al empleo de la perspectiva o el claroscuro, tal es el caso del dibujo
técnico y los de presentacién. Por su parte, a través de los medios tridimensionales es
posible apreciar de manera tangible el volumen: alto, ancho y profundidad, y a estos
comunmente se les conoce como modelos y prototipos.

Se debe resaltar que tanto los modelos como los prototipos requieren de un mayor
tiempo de produccidn, la justificacion es porque permiten apreciar de mejor manera
volumen, textura y la relacién hombre-objeto. Finalmente, los medios que hacen uso
de la palabra escrita o verbal dan lugar a que el disefiador pueda exponer de manera
especifica todo aquello que involucré la produccién del nuevo objeto, aquello que no
es posible ver u observar a simple vista. Esta exposicién permite entablar un didlogo

22



El boceto, herramienta bdsica del disefio

con todos los implicados y retroalimentar el proceso para hacer mejoras en el mismo

proyecto o en los futuros.

Bocetos
J— Dibujos a color
llustraciones

M. exploratorios
M. de simulacién

Modelos — M. de presentacién
Medios M. de funcién parcial
de s o
comunicacion
Prototipos Funcién total

Presentaciones

Informes
— Bitacoras

Cuadro 1. Clasificacién de los medios de comunicacién en el dibujo.
Fuente: elaboracién propia.

Los DIBUJOS DE PRESENTACION Y SUS VARIANTES

Al interior del proceso de disefio de un nuevo producto y luego de haber establecido los
requerimientos correspondientes, los dibujos de presentacién son fundamentales. En
un primer acercamiento, su definicién mds sencilla es que son cualquier dibujo que se
hace para comunicar un concepto o una propuesta de proyecto. Se debe puntualizar
que como se observa en el cuadro anterior, los dibujos de presentacién bidimensional
engloban tres variantes: los bocetos, los dibujos a color y las ilustraciones.

23
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Antes de la descripcién de las variantes es pertinente decir que cada una responde
a una etapa especifica, no es lo mismo establecer una comunicacién con el jefe
inmediato o con los integrantes del equipo de disefio, que con los responsables de
otras dreas de la empresa o despacho, y mucho menos con el cliente o un grupo de
inversionistas. Otra diferencia que debe considerarse es el proceso, el tiempo y los
materiales que se invierten.

El boceto

Derivado del término italiano bozzetto, alude a un esquema bidimensional, cuyo
propésito fundamental es representar ideas, pensamientos o conceptos. Se dice que
la ejecucion del boceto debe ser breve y, de cierta manera, espontdnea; es decir, se
le considera la accién previa a la realizacién de una obra mds elaborada, como un
cuadro, un plano o el disefio de un nuevo objeto.

De igual forma, el boceto se considera una herramienta de trabajo, un apunte
o el medio a través del que puede ser recordada cierta idea. Esto ultimo, en razén
de que es la técnica gréfica mds barata que ha existido, debido a que se puede hacer
utilizando soportes variados como papel, pergamino, piel, tablillas, pizarra, piedra o
tela, y con materiales que brinden la posibilidad de grabar o cubrir una superficie:
estiletes, buriles, carboncillo y todo tipo de grafitos.

Se ha identificado que cerca de 1279 a. C., en el antiguo Egipto, ya era empleado
el boceto como técnica; existen evidencias de que antes de hacer la talla en piedra,
en un primer momento se hacfa un boceto de la imagen que mds tarde se grabaria
en color rojo; después se corregfa, ahora en color negro, para que finalmente sirviera
como guia para las personas encargadas del proceso de esculpido.

24



El boceto, herramienta bdsica del disefio

Boceto de un faradn en tabla de aprendiz, antiguo Egipto.
Fuente: hetp://www.dicyt.com

En la actualidad existen tres grandes tipos de bocetos: el burdo, el comprensivo y el
dummy. Respecto al primero, el boceto burdo, supone la representacién en papel de
una primera idea, carente de detalles y contenidos técnicos. En tanto que el boceto
comprensivo presenta los ajustes de la primera idea, con la intencién de mejorar su
calidad y hacerla mds comprensible. Por dltimo, el boceto dummy se caracteriza por
evidenciar un elevado grado de precision y calidad en todos sus elementos visuales,
que serdn benéficos para el proyecto final.

Boceto burdo, R. OkAa. Boceto comprensivo, R. Okfa.

25
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Boceto dummy, R. Okna.

Aunado a lo anterior, en su obra Dibujos de presentacion, Jorge Gémez Abrams (1990)
expone que los bocetos se clasifican en:

a) Esbozos. Imdgenes resultado del método mds valioso del dibujo, ya que simplemente
“garabateando” se conecta el mecanismo creativo del disefio (similar al boceto
burdo).

b) Diagramas a mano libre. Dibujos hechos de manera casual, en los que, en
ocasiones, se representan abstracciones que sirven para mostrar relaciones de
funcién y diagnéstico del problema.

Boceto soporte bocina para iPod, Carl Liu.
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¢)  Bocetos a mano libre. Dibujos sencillos (en sucio) que son auxiliares para encontrar
ideas y hacer andlisis y sintesis de formas (mezcla de bocetos burdo y comprensivo).
d) Bocetos en despiece. Imdgenes con apariencia realista, hechas a escala y en perspectiva,

con la intencién de exponer funcionalidad y estética.

Dispositivo mévil, Robin Stethem.

¢) Bocetos de contexto. Imagen del producto en un ambiente anticipado, que con
frecuencia se auxilia de imdgenes humanas para proporcionar un marco

de referencia.

Portaplanos, R. Okna.
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Los dibujos a color

Vistas a color, perspectivas en color y vistas combinadas son las vertientes que pueden
generarse dentro de los dibujos a color, que permiten al disenador plasmar una imagen
casi fiel del objeto, para conseguirlo, es necesario trabajar texturas, brillos y sombras.

Con relacién a cada uno de estos, las vistas a color son la ayuda grifica a través
de la que podrdn presentarse al menos las vistas o caras de un producto de manera
sencilla, con lo que se evidencia solo informacién bdsica, como sus dimensiones
generales u otras caracteristicas. Esto representa una ventaja, pues al tratarse de objetos

voluminosos, resulta mds sencillo y econémico que hacer un modelo.

Escritorio secretarial, R. Okfa.

La segunda vertiente es la perspectiva en color, responde a la manera de representar
uno o varios objetos en una superficie plana, que dé la idea de la posicién, volumen
y situacién que ocupan en el espacio en funcién de la mirada del observador. Es
fundamental en las técnicas para obtener perspectivas, controlar la variacién entre los
tamanos de los objetos representados en relacién con los sujetos, para esto, se deben
superponer algunos de ellos; se les debe ubicar mds abajo cuando estdn mds cerca y,
mis alto cuando estdn mds lejos.

Dentro de esta variante coexisten los tipos de perspectiva lineal, aérea, invertida,
de importancia y axonométrica. En esta tltima se encuentran la perspectiva caballera,

empleada en los manuales de instrucciones de maquinaria, y la perspectiva cénica,
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El boceto, herramienta bdsica del disefio

utilizada en arquitectura para representar grandes edificios y volimenes. Es necesario
comentar que esta es la que mds se aproxima a la visién real, pues equivale a la

imagen que se aprecia al mirar un objeto con un solo ojo.

Teléfono inaldmbrico.
Fuente: http://lineweights.com/tag/id-sketching/
8 8 8

Por ultimo, la tercera variante de los dibujos a color es la llamada vista combinada,

que emplea las dos anteriores (vistas y perspectiva).

Caja de herramientas, Cloud Rao.
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Las ilustraciones

Antes de exponer los tipos de ilustraciones empleados en el diseno industrial, es
oportuno decir que el verbo ilustrar hace referencia a la accién y efecto de dibujar y
adornar. En este sentido, ilustracién es un término que se utiliza de manera comiin
para referirse a la publicacién periddica, que suele estar compuesta tanto de texto
como de ldminas y dibujos de diversa tipologia. Asimismo, el acto de ilustrar también
puede usarse como sinénimo de “dar luz al entendimiento”. Por tanto, los dibujos
en esta variante habrdn de ser identificados como aquellos elementos gréficos que
permiten clarificar una idea, un concepto o un sistema.

Continuando con Gémez Abrams (1990), los cuatro tipos de ilustraciones son:

a) llustraciones de factores humanos. Este tipo de ilustraciones se desarrollan con base
en todos aquellos datos obtenidos por mediciones antropométricas, evaluaciones
biomecdnicas, caracteristicas socioldgicas y costumbres de la poblacién a la que
estd dirigido el nuevo diseno. Es por ello que, a través de estas se evidenciardn los
rangos y capacidades de la mayoria de los usuarios, como seguridad, herramientas
y dispositivos de trabajo, y a la par, eficiencia y productividad.

Mochila modular para vacunacién, lan Friday.

b) Ilustraciones de uso. En este caso, la intencién es mostrar paso a paso la manera
de utilizar el producto o diseno, tanto en los casos para los que fue creado, como
para fines similares.
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Rasuradora, Erik Geens.

¢) Ilustraciones descriptivas. Pueden causar cierta confusién con las de uso,
principalmente, por el contenido que en ellas se maneja. Sin embargo, con
el propésito de evitar dicho problema, estas habrin de mostrar los diversos
componentes que integran el disefio. Se recomienda que cada imagen sea plasmada
de forma isométrica, mostrando asi la manera en que serdn ensambladas las partes

y; por otro lado, los pasos para que sea habilitado con miras a utilizarlo (similar al
boceto en despiece, solo que en color).

Cepillo para madera, JiaYuWu.
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d) Ilustraciones de contexro. Con un contenido andlogo al boceto de contexto, este
tipo de ilustraciones exponen el producto rodeado de objetos y personas en el
ambiente en el que se utilizard. Se resaltan sus caracteristicas mediante la aplicacién
del color solo en la nueva propuesta de disefo. La posibilidad es mostrarlo en
mds de una ocasién, esto permitird al disefador persuadir al cliente para que dé

su visto bueno para seguir adelante con el proyecto, y por qué no, con futuros
trabajos.

Sillén Concepto 128, FarisElmasu.

Sin distincién de la técnica a la que se recurra para representar de manera
bidimensional una imagen generada en la mente, el boceto resulta ser fundamental,
pues, posteriormente, con el apoyo de las herramientas graficas (tangibles o digitales)
serd posible mejorar atin mds su presentacion.

RECUERDA QUE...

El dibujo sigue siendo bdsicamente lo mismo que ha sido desde tiempos prehistdricos.
Algo que une al hombre y al mundo y que vive a través de la magia.
KEerrH HARING
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Prefiero dibujar a hablar, pues dibujar es mds rdpido,
y deja menos espacio para la mentira.
Le CORBUSIER

Todos los dibujantes buenos y genuinos dibujan acorde
a la imagen en sus mentes y no acorde a la naturaleza.

CHARLES BAUDELAIRE

Cuando se dibuja algo, el cerebro y las manos trabajan juntos.
Tabpao ANDO

El dibujo mantiene el ojo fresco, la mente viva y la intuicion dgil.
TmmoTHY NERO
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LOS MATERIALES

Al igual que todo libro o curso centrado en el arte de hacer ilustraciones es importante
dar a conocer aquellos materiales que se empleardn. En algunos casos la lista puede ser
increiblemente extensa y, en otros, medianamente aceptable. Dentro de dicha gama
de recursos podrdn mencionarse ldpices, portaminas, boligrafos, plumines, plumones,
marcadores, gomas, correctores, guias o pistolas, navajas, tintas, acuarelas, plantillas,
fijadores, disolventes, difuminadores, adhesivos y muchas cosas mds, que ni siquiera
sabes que puedan existir; todos ellos con diferentes calidades, colores, tamafos y
grosores.

Aunque la gama de materiales es extensa, hay varios que serdn la base para aprender

a representar bocetos con el objetivo que persigue este trabajo:

PAPEL BOND

Desde su invencién, el papel ha sido el soporte mds usado para plasmar un grafico.
Aunque existe una amplia gama de papeles, el bond resulta ser excelente para generar
bocetos, toda vez que permite utilizar la técnica de calcado; obtener copias, sin
demeritar la calidad y, ademds, su bajo costo. Es importante mencionar que todo
papel se mide en gramos por metro cuadrado (g/m?), a un mayor gramaje corresponde
un grosor mayor del papel, lo cual también favorece mds absorbencia y resistencia.

En lo referente a las dimensiones, la mayoria de papeles se fabrican dependiendo
de costumbres, acuerdos o herencias culturales; sin embargo, una de las dimensiones
mds aceptada deriva del formato base sistema 150 216.

En dicho formato las proporciones se repiten con los submultiplos 1:V2, que
también se conoce como la proporcién de diagonal abatida, y que parte de la creacién
de un cuadrado perfecto de 0.841 m (aBCD), en el que la dimensidn existente entre
ac es extendida hasta cortar el plano sobre el que se delimita aB, obteniendo asi el
llamado A0(a-cero), de esta manera, mientras uno de sus lados mide 0.841 m, el otro
tendrd una dimensién de 1.189 m.
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De forma sucesiva, los tamafios A1, A2, A3, a4... A8, tendrdn la mitad de tamafio
del formato anterior, cuyo lado mds largo, serd igual al lado mds corto del formato
que también le precede.
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BoLiGrAFO

A decir del diario 4pn de Colombia, el boligrafo como instrumento de escritura es
resultado del trabajo del periodista hiingaro Ldszlé Jézsef Bird, quien estaba fastidiado
del mal funcionamiento de su pluma fuente, que dejaba de funcionar cuando estaba a la
mitad de sus reportajes. En especifico, la idea se le ocurrié al ver a unos nifios jugando
con una pelota, se percaté que cuando el juguete rodaba sobre un charco de agua, dejaba
un rastro del liquido sobre el pavimento, asi lleg a la conclusién de que la tinta podria
fluir de mejor manera si se empleaba una punta esférica, en lugar de la punta de pluma.

Hacia 1938, Biré intent6 patentar un prototipo, pero no tuvo éxito, ya que le
faltaba perfeccionar su invento. Para su suerte, en un viaje a Yugoslavia, conocié al
ex presidente argentino, Agustin Justo, quien qued6 sorprendido por su diseno y
lo invitd a visitar su pais. Ante el conflicto bélico mundial y la persecucién de los
nazis, Biré tuvo que huir al sur del continente americano, donde se refugié junto con
su hermano. Ya en Argentina, en una cochera, los hermanos fundaron la compania
Biro Meyne Biro, con la que lograron desarrollar un nuevo modelo de boligrafo que
fue patentado el 10 de junio de 1943. Un afno mds tarde, Bir6 vendié la patente a
Eversharp-Faber y, en Europa, a Marcel Bich, siendo este tltimo, quien desarroll6
un modelo de boligrafo muy barato y de buena calidad... el famoso boligrafo Bic,
idéntico al que atn hoy se comercializa.

Dejando de lado la historia, lo que mejor define al boligrafo punta de bola es la
sencillez y funcionalidad, su tinta permite escribir de dos a tres kilémetros de texto
en forma lineal, y su costo sigue siendo muy accesible. Hasta la fecha, los tipos de

boligrafos mds comunes son los de punta fina y punta mediana.

RoTULADOR

Si bien la primera patente de rotulador estd fechada en 1910 y le fue otorgada a Lee
Newman, este instrumento de escritura comenzé a popularizarse con la venta del
rotulador de Sidney Rosenthal, que consistia en un tubo de vidrio con tinta y una
mecha de fieltro (1958); sin embargo, seria en 1962, cuando Yukio Horie, de Tokyo
Stationery Company, desarroll6 el primer rotulador prictico: una moderna pluma de
punta de fibra.
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Este rotulador resultaba muy adecuado para hacer trazos de escritura japonesa,
la punta estaba hecha de fieltro o fibras finas de nylon, u otro material sintético,
sujeta al cilindro de la pluma, de esta forma la tinta flufa hacia la punta mediante un
mecanismo capilar. Mds tarde aparecerian los rotuladores de punta acrilica (1963), el
rotulador de bola (1973), y el rotulador de punta cerdmica (1981). Hoy la punta de
un rotulador puede tener diferentes formas y tamanos, los mds comunes son los de
punta cdnica, plana, de aguja y de pincel; que se venden en presentaciones sencilla
o de doble punta. Cabe mencionar que cuanto mds dura sea la punta, mayor serd
la calidad de la linea y su tiempo de vida. Asimismo, dependiendo del dngulo de
inclinacién del rotulador, pueden trazarse tres distintos grosores de linea.

Hasta principios de los noventa, los disolventes mds comunes que se empleaban
para la tinta eran el tolueno y el xileno, sustancias daninas caracteristicas porque
emanan un olor muy fuerte. Para nuestra fortuna, ahora la tinta se hace, generalmente,
a base de alcoholes.

A partir de lo anterior, los materiales a emplear en el desarrollo de bocetos serdn:
1. Hojas de papel bond (formatos A3 y a4, o carta y doble carta).

2. Boligrafo punta de bola (fina) de tinta negra.
3. Rotulador de doble punta (pincel y aguja) de tinta negra, también conocido como
marcador para acetato.

4. Rotulador de tinta permanente de punta plana y tinta negra.
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En este momento de seguro te estds preguntando: ;y el lipiz? ;Y la goma? No se
necesitan, la razén para esto es que desde el primer momento se debe romper con el
miedo a hacer un mal trazo. Esto ha sido un gran error cometido durante generaciones en
el proceso de formacidn, ya que se ha ensefiado a seguir patrones, y presentar o entregar
trabajos con borrones, significa mala calidad y malos hdbitos que deben evitarse; pero
si hacemos una analogfa... nunca aprendiste a caminar al primer intento, fue cuestién
de erguirte, dar un paso, caer y volver a levantarte. Asi es el proceso del dibujo, hay que
aprender a hacer trazos y mds trazos, y olvidarse de la goma, acostumbrarse a su uso solo
causa mayor frustracién, sin mencionar, las marcas que quedan en el papel.

A las interrogantes, quizd se suma, ;por qué solo negro? No se necesita aplicar
color para hacer un buen boceto. En muchas ocasiones, el cliente o el profesor no
disponen de mucho tiempo para conocer si comprendiste su necesidad o encargo.

También es necesario comentar que, asi como un dentista, un relojero o un
soldado mantienen su equipo de trabajo impecable y en buen estado, es fundamental
cuidar las herramientas para nuestros bocetos. A lo largo de 20 afos como docente
he observado cémo algunos alumnos tratan de exprimir un boligrafo o un rotulador,
entiendo que a veces la economia es un factor que pesa, pero qué pasa si imaginas
que estds a punto de cerrar un trato o estds exponiendo en una clase... ;Qué crees
que pensard tu cliente o tu profesor al ver una linea poco nitida o de color pobre? En
primer lugar, quizd pensaria que tu boligrafo ya no sirve, y en segundo, quizd pensaria
que esa es la calidad con la que hards todos tus trabajos.

Si lo que observamos habla de quiénes somos, entonces esto podria influir de
manera directa en la forma en que las personas nos perciben y, en consecuencia, dar
una mala impresién de la calidad con la que se trabaja.

RECUERDA QUE...

Todo comienza de un punto.
WasSILY KANDINSKY

La linea es un punto que fue a dar un paseo.
PauL KLEE

Soriar despierto con ldpiz y papel es una forma respetable de meditar.
Joun HowEe
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TRAZOS BASICOS: PALITOS Y BOLITAS

No es ninguna broma, palitos y bolitas son los trazos bdsicos para generar una
imagen. Aunque al comienzo de este trabajo comenté que todo se basaba en circulos
y cuadrados, estos parten del trazo correcto de lineas, tanto rectas como curvas.

Antes de explicarte cudles serdn los primeros ejercicios es necesario comentar que,
por lo general, en una clase de dibujo natural o de representacién son diversas las
ldminas que se solicitardn como medios de preparacién o adiestramiento de tu mano.
Entre estas estardn trazos de lineas verticales, horizontales, con cierta inclinacién hacia
la derecha y hacia la izquierda, y con determinada longitud y separacién entre cada una,
pero la verdad es que no son necesarios todos esos ejercicios. Aunque existen posturas
diversas y respetables, en este método basta con que domines la linea horizontal, el
fundamento es el movimiento natural de tu brazo dominante.

Ahora te pediré algo: escribe en una hoja tu nombre y observa cémo es el movimiento
de tu brazo; este movimiento es el resultado de una practica de més de 10 afios. Ahora,
en la misma hoja y sin cambiar de posicidn, trata de escribir tu nombre, pero de arriba
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hacia abajo, verds que el movimiento de tu brazo se ve forzado, sin mencionar el
resultado de tu caligrafia y el tiempo que empleaste para hacerlo.

Entonces, ;para qué solicitar tantas ldminas? Creemos que es parte del mismo
problema educativo que se comentd antes, asi como no se permiten borrones; la hoja,
la ldmina o el cuaderno deben permanecer estdticos. Hacer esto es ir en contra de la
biomecdnica del cuerpo humano. Como lo comento con mis alumnos, es importante
que te acostumbres a mover la hoja, que busques siempre la comodidad del trazo y
de la mano. Por consiguiente, si dominas el trazo de lineas horizontales... serd pan
comido trazar lineas en cualquier otro dngulo, solo bastard con girar la hoja sobre la
que trabajas.

El giro de la hoja facilitard el trazo de la linea sin importar el dngulo o direccién requerido.

E]ERCICIOS PARA EL TRAZO DE LINEAS, CIRCULOS Y ELIPSES

Para el primero de los ejercicios, con tu boligrafo de punto fino debes hacer lineas
horizontales a lo ancho de la hoja de papel bond (A4 o tamano carta), procurando que
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logres hacer el trazo continuo y de un solo intento. Entre los trazos debes dejar una
separacién de entre 5 y 10 mm hasta llenar la hoja.

Si al comienzo te cuesta trabajo que estén horizontales, haz el ejercicio con una
hoja cuadriculada o de raya debajo de tu papel bond, y busca trazar la linea de manera
continua. Después de completar tres hojas, intenta hacerlo sin la hoja de apoyo,
posteriormente, todo serd cuestién de practicar.

Es importante comentar que la mano solo se apoyard firmemente sobre el papel
cuando hagas trazos de lineas cortas; por el contrario, al hacer trazos de lineas largas,

tendrds que deslizar la mano con suavidad.

Utilizar una hoja de apoyo resulta muy util durante los primeros ejercicios.

Una vez que hayas hecho el primero de los ejercicios es posible pasar al trazo de circulos.
Para ello, es importante que primero traces una circunferencia con un didmetro de,
aproximadamente, 30 mm, con base en el movimiento que haces cuando escribes
la letra O. ;Por qué hacerlo asi? Porque si puedes trazar un buen circulo, no puedo
pedirte que desacostumbres a tu mano.

Sin embargo, si el resultado de tu circunferencia es mds bien un huevo, tendrds
que acostumbrarte a trazar el circulo en el sentido inverso a las manecillas del reloj, si
eres diestro, y en sentido contrario si eres zurdo, esto es para adaptarte a la biomecénica

de tu extremidad superior.
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Ahora que conoces tu habilidad para trazar circulos, es momento de ejercitar la
memoria de tu mano. Para ello, con la ayuda de un compds o una plantilla de circulos,
traza uno del didmetro solicitado, nos servird como guia, de forma similar a la hoja
cuadriculada. Coloca tu hoja de trabajo sobre ella y comienza a calcar la circunferencia,
hazlo al menos 20 veces, procura que tus trazos sean lo mds idénticos posible a tu gufa.
Mueve tu hoja de apoyo tantas veces como sea necesario, a fin de tener en tu hoja de
trabajo unos 30 ejercicios, repite en cada una los 20 trazos.

De igual manera, es importante que el movimiento de tu mano sea deslizante,
debes apoyarte tinicamente sobre tu dedo mefiique y trata de no despegar la punta del

boligrafo en ninguno de los veinte trazos.

Trazo de circulos con apoyo de guias.
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Por ultimo, y antes de describir los ejercicios para trazar una elipse, es valioso
comentar cudl es su naturaleza. Inicialmente la elipse es la deformacién visual de un
circulo, también se le llama circulo abatido. En términos matemdticos, una elipse es
una curva cerrada y plana, que se define como el lugar geométrico de los puntos del
plano, cuya suma de distancias 7 + 7, a dos puntos fijos Fy F’, denominados focos,
es constante e igual a 24, siendo esta (22) la longitud del eje mayor A-B de la elipse.

Cabe resaltar que la elipse tiene dos ejes, el ¢je mayor A-B, también llamado real,
y el eje menor C-D, que se cruzan de forma perpendicular en el centro O de la elipse.
Con relacién a ellos, la longitud del eje mayor es 24, la del eje menor 24, y la distancia
focal 2¢, de tal forma que se cumple 4 = &% + 2.

De forma adicional, se tiene que la elipse es simétrica respecto a los dos ejes, y que
las rectas que unen un punto cualquiera de la elipse P con los focos, se denominan

radios vectores 7y 7, con lo que se cumple, por definicién, que r + 7’ = 2a.

Trazo geométrico de una elipse.

Es un hecho que trazar una elipse por método es complicado, o al menos eso aparenta;
sin embargo, para fines del bocetaje es necesario trazarla a mano alzada y para ello serd
necesaria la siguiente tarea.

De igual forma que con el ejercicio del circulo, deberds conseguir una plantilla de
elipses a 35° 16’, y trazar la que refiera el nimero 30 o 34, posteriormente, repetirds la

accién de calca y de trazado (20 veces), hasta completar 30 ejercicios.
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Trazos de elipses con apoyo de guias.

Hecho lo anterior, traza una linea horizontal a lo largo de una nueva hoja, esta te
servird como eje menor, y sobre ella, comienza a dibujar elipses, busca que su forma
sea similar a la de los ejercicios anteriores; en este caso ya no debes apoyarte de una
guia, ahora debes confiar en la memoria de tu mano y en tu capacidad de observacién.

Es recomendable que antes de hacer el trazo de la elipse lo hagas al menos tres
veces en el aire, y una vez asegurada la forma, baja lentamente la mano hacia la hoja.
Tal vez al comienzo sea necesario que, al tener contacto la punta del boligrafo con la

hoja, requieras dar dos o tres pasadas, después y con préctica solo, necesitards una.

Trazos de elipses a partir del eje menor.
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RECUERDA QUE...

Si una voz te dice en tu interior que no sabes dibujar,
dibuja, y la voz se callard.
VINCENT VAN GOGH

Todos podemos aprender a dibujar.
El primer paso radica en estar plenamente convencido de ello.
SARAH SIMBLET

Para dibujar, debes cerrar los ojos y cantar.
PABLO P1casso

Una linea curva no existe en todo su poder hasta

que no es contrastada con una linea recta.
ROBERT HENRI
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ELEMENTOS Y COMPLEMENTOS DEL BOCETO

El boceto como elemento de comunicacién no solo implica la representacién de un
objeto, paralograr su objetivo, es necesario el uso de diversos elementos y complementos,
los principales a considerar son el empleo del formato adecuado de papel; una efectiva
posicién del objeto; los efectos que genera la luz (sombras y transparencias); el
rotulado, que deberd ser claro y de buen tamano; los indicadores (flechas) que apoyan
el movimiento del objeto o alguna de sus partes; la naturaleza muerta que permita

ubicar el contexto en que se usard y, por supuesto, la figura humana.

EL rFORMATO

Ya en el apartado de materiales quedd expresado que existen diversos tamanos de
papel, y cada uno se puede utilizar en posicién vertical u horizontal, esto dependerd
de la necesidad del usuario al momento de hacer los trazos. Sin embargo, para fines
del bocetaje se emplea el trazo horizontal, también llamado formato cldsico o de
paisaje, toda vez que el campo visual del ojo humano se encuentra en una relacién
de 2:3. En este sentido, cuando nuestra visién se mueve de un lado a otro como si
se tratase de un rectdngulo, en la estructura o composicién se deben considerar los
diversos elementos que contendrd el boceto, buscando guiar la mirada, de tal manera
que la comunicacién sea decodificada eficientemente.

Es cierto que las maneras para determinar la posicién de cada uno de los elemen-
tos que conformardn el boceto son diversas. La mds acertada es la regla de los tercios
y la ubicacién de cuatro puntos clave, para la que basta con dividir en tres partes
el formato horizontal en sus dos sentidos. Hecho esto, una forma de ubicar cada
elemento durante la generacién de los primeros bocetos seria la siguiente:
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Respecto a la distribucién anterior, es importante que la imagen principal presente un
tamano ligeramente mayor que el rectingulo central. El orden de las imdgenes de apoyo
debe responder a su importancia para el funcionamiento o uso del objeto principal;
en lo relativo al drea destinada para la referencia de datos, te recomiendo solo plasmar
el nombre del autor y la fecha de elaboracién. Finalmente, en lo que concierne a los
espacios en blanco, estos pueden aprovecharse para insertar mds imdgenes de apoyo,

pero estas deben ser de menor relevancia y, 16gicamente, de menor tamano.

LA PROYECCION IDEAL

Una de las mayores dificultades que se tiene al tratar de representar objetos es sobre
cémo debe dibujarse la figura, o bien, cudl debe ser la posicién correcta del objeto.
Para dar respuesta a las dos interrogantes, debes recordar, como mencionamos antes,
que debido a la necesidad de representar de mejor manera el mundo y todos aquellos
elementos que lo componen fue que surgié la perspectiva.

En la actualidad, en torno a ella existe una divisién inicial: por un lado estd la
perspectiva conica y, por otro, la perspectiva axonométrica, esta tltima es en la que se
encuentran dos variantes, la primera, llamada perspectiva oblicua, que comprende la
perspectiva caballera y la perspectiva militar; y la segunda variante incluye la perspectiva

ortogonal, que a su vez incluye a las perspectivas dimétrica, trimétrica e isométrica.
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Cénica

Perspectiva

Oblicua

Axonométrica

Ortogonal

Cuadro 2. Clasificacion de la perspectiva.

Fuente: elaboracién propia,

- Caballera
- Militar

- Dimétrica
- Trimétrica
- Isométrica

Al repasar un poco la historia, recordaremos que la representacién de objetos con

perspectiva data del antiguo Egipto, donde a fin de trabajar sobre la sensacién espacial,

se disponian los personajes de acuerdo con la importancia que tuvieran, por lo que se

le denominé perspectiva jerdrquica o teoldgica.

Mis tarde, al término de la Baja Edad Media, apareceria la perspectiva caballera,

en la que los objetos mds alejados se sitGan en la parte superior de la composicién y los

mds cercanos, en la parte inferior. Serfa el pintor gético Giotto (1267-1336), quien

comenzé a darle tridimensionalidad a las obras pictéricas.

Exorcismo de los demonios de Arezzo,

Leyenda mayor de San Francisco (1299), Giotto Di Bondone.
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Afos mds tarde, artistas como Fra Angélico (1390-1455) y Masaccio (1401-1428),
lograron dar la sensacién de profundidad al espacio mediante el uso de la perspectiva
conica (convergencia de las lineas paralelas de un objeto hacia un determinado
punto de fuga). Sin embargo, fue para la segunda década del siglo xv que, Filippo
Brunelleschi, artista y arquitecto florentino, hizo una serie de estudios con la ayuda de

instrumentos 6pticos, y descubrié los principios geométricos que rigen la perspectiva.

Perspectiva del Baptisperio de Florencia,
Filippo Brunelleschi.

A esto seguirfan diversos trabajos, como el perfeccionamiento de Leonardo da Vinci
(1680); asi como la perspectiva ilusoria durante el periodo manierista, la perspectiva
insélita en la pintura barroca y la perspectiva aérea. A la fecha, con el apoyo de la
geometria es posible simular la proyeccién de objetos tridimensionales sobre un plano,
la Gnica desventaja, es que no es posible imitar fielmente la visién estereoscopica del
ser humano.

Son varias las alternativas que se tienen para representar un objeto, y para responder
a la primera interrogante, podemos decir que la perspectiva isométrica es quizd la més
sencilla de trazar y, por tanto, la mds conveniente para el desarrollo de bocetos répidos.

Esta perspectiva, en especifico, implica la representacién de un objeto tridimen-
sional en dos dimensiones, en la que los tres ejes de referencia al proyectarse forman
dngulos de 1200, y las dimensiones guardan la misma escala sobre cada uno de ellos.
Tiene la ventaja de permitir la representacion a escala, y su desventaja es que no refleja
la aparente disminucién de tamafo.
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En cuanto a su método, el trazo del objeto se hace teniendo como base dngulos
de 30°, sin reduccién, con las dimensiones paralelas a los ejes a escala 1:1, o a escala
natural, sin que cambie la apariencia del dibujo, salvo en su tamafio. Lo cual permite
dibujar directamente estas dimensiones en el papel, asi como medir directamente en
el dibujo las de un objeto.

Dentro de dicho proceso de representacién es valioso comprender la disposiciéon
de las vistas (superior, frontal y lateral derecha) del cubo en isométrico, ya que, gracias
a esto, se podrdn resolver muchas dudas en cuanto a la posicién correcta de asas,
tornillos, manerales, controles y todo aquello que actué como elemento de apoyo al

cuerpo del objeto en cuestién.

Trazo de cubo en perspectiva isométrica, . S . . o
. L)ISp()SlCl()ll (IC vistas en 1Isometrico.
donde «, 4 y ¢ tienen valor de 1.

De manera particular, el método se emplea en disefio industrial para poder dibujar
una determinada pieza desde diferentes puntos de vista, teniendo como referencia el
trazo perpendicular a los ejes (coordenadas naturales), llamadas también proyeccién

ortogonal.
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Pieza en isométrico a partir de sus vistas ()l‘mgumlcs.

Para dar respuesta a la segunda pregunta diré que todo radica en lo que llamaremos
posicién l6gica del objeto, apoydndonos en todo momento de aquellas partes que de
cierta manera hacen que se cumpla su funcién. De manera especifica, los criterios
sobre los que se determinard la posicién de un objeto son:

1. Posicidn de reposo. Es importante identificar cudl es la posicién en la que el objeto
puede permanecer estdtico; es decir, aquella en la que el objeto por si solo no podrd
moverse, impedird su deterioro o que se derrame su contenido. En algunos envases
el cuerpo o contenedor presenta un drea que actia como base, lo cual determina
inmediatamente su posicién, vertical en la mayoria de casos; sin embargo, en aquellos
objetos que carecen de esta condicidn, serd la cara que brinde mayor drea de contacto
la que determine su posicién de reposo.
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Posicion correcta de un objeto. Posiciéon incorrecta.

2. Elemento clave para su funcionamiento. Debido a que no todos los objetos son simples
envases, es necesario identificar ademds de la posicién de reposo, si el objeto cuenta
con algin elemento que evidencie su funcién, ya que ello te permitird establecer la
direccién en que se presentard la cara o vista frontal, pues es muy importante brindar
al observador la mayor informacién posible.

En ;1lgunos ohjems, ciertas piezas comunican su funcién, lo cual permite establecer su vista principnl.
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Los METODOS DE REPRESENTACION

Aunque es importante saber cudl es la posicidén correcta de un objeto, también lo
es saber representar cada una de sus partes de manera coherente. Debido a que una
dimensién mal trabajada puede cambiar por completo la idea o el concepto que se tiene
de un objeto, lo que en un momento determinado puede generar una comunicacién
errénea entre quien lee el boceto y quien lo hace.

Ya antes comenté que la perspectiva isométrica es la opcién mds acertada para
representar un objeto, en este apartado coexisten tres métodos, el primero es el
método del cubo. Antes de hacer la descripcién de este método y los dos siguientes,
te preguntaré, ;cémo podrias garantizar un trazo a 30° sin el apoyo de una escuadra o
un transportador? Si lo recuerdas, dentro de los materiales que se pueden emplear no
se hace mencién de instrumentos de medicién. La respuesta es simple: con la ayuda
de los dedos de tu mano.

Basta con que logres colocar tu mano no dominante con la palma sobre el papel,
buscando que el dorso quede horizontal respecto al dedo menique, posteriormente,
deberds trazar una linea que haga tangente entre dicho dedo y el anular, obteniendo
una inclinacién casi exacta a los 30% a continuacién, para obtener el dngulo contrario,
deberds invertir la posicién de la mano.

Una vez trazada la segunda linea, la cual cruzard en un punto con la primera,
tendrds la base del cubo, después, todo es cuestién de lanzar tres lineas que establezcan
la altura y repetir en la parte superior los dngulos a 30°, a fin de cerrar la figura. No

olvides que, al trazar las lineas, es importante que gires tu hoja.

Primer paso. Segundo paso.
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Tercer paso. Cuarto paso.
El método del cubo

Sin la intencién de desanimarte he de comentar que el trazo a partir de la elaboracién
de cubos es mucho mds complejo que los otros dos métodos; sin embargo, resulta
ser muy adecuado para todas aquellas personas que se inician en el arte del dibujo,
ya que facilitard el trabajo y conforme avancen en su habilidad, ocasionalmente,
recurrirdn a él.

El proceso requiere que en un primer momento se tengan trazadas las tres vistas
principales del objeto (superior, frontal y lateral derecha) con base en la posicién de
reposo, después, se debe circunscribir cada una dentro de un rectdngulo; en seguida,
dividir los rectdngulos de las vistas superior y frontal en su sentido vertical, situacién que
permitird identificar el eje del objeto y, finalmente, hasta este momento, trazar lineas
perpendiculares al eje en los limites de todas aquellas partes fundamentales del objeto.

Vistas principales del objeto. Encajamiento en rectingulo.
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Obtencién de eje. Trazo de lineas perpendiculares.

Acto seguido, deberds trazar el rectdngulo en que se haya circunscrita la vista superior
en isométrico, incluyendo el eje y la division o cuadricula generada, gréfico que servird
como base del cubo. De inmediato, trazar los rectingulos de las otras dos vistas y la
reticula de cada uno para obtener la caja donde se desplantard el objeto.

Trazo de base en isométrico. Cubo completo con reticulas.

Por ultimo, con base en las vistas, deberds generar la proporcién del objeto dentro
de la reticula del cubo. Observards que se generan muchas lineas, lo que hace que
el dibujo se vea muy saturado; pese a ello, el margen de error en la representacién
serd minimo, basta con que una vez terminado el trazo, hagas una calca del objeto,
lo cual es muy vilido, sobre todo en las primeras etapas para adquirir la habilidad
de representacion.
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Trazo de elementos. Definicién de objeto.

El método de la caja

Muy similar al método anterior, el llamado método de la caja o también conocido
como de encajamiento, requiere tener un poco de experiencia, pues ahora quedaran
atrds todas aquellas divisiones o cuadriculas. Para la descripcién de este método es
importante que imagines cualquier objeto, y que puede ser introducido en una caja,
que apenas permitird su entrada; es decir, quedard en el interior. Es importante decir
que la disposicién de la caja (prisma rectangular) responderd a la posicién de reposo
del objeto.

Una vez trazada la caja, con lineas apenas perceptibles, deberds representar aquellas
dreas del objeto que presenten mayor contacto con la caja, pues a partir de estas serd
posible generar el cuerpo y cada una de las partes que lo componen.

Trazo de caja para plancha. Trazo de dreas de mayor contacto.
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Definicién de forma y elementos.
El método del esqueleto

Finalmente, el tercer método es el mds sencillo, pero a su vez requiere un mayor
dominio en la concepcidn espacial y de representacién, pues ahora todo se trata de
tu habilidad mental para poder omitir el trazo de vistas, aunado a un amplio banco
de imdgenes.

El proceso de este método parte de identificar mentalmente el eje de un objeto, y
aquellas partes que resultan ser fundamentales para su funcionamiento, para después
trazar dicho eje a 30°, y de €l, se debe ir desplantando el volumen de cada una de las

partes que conforman al objeto.

Trazo de eje y contenedor de una cuchara.
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Trazo final de contorno.

SOMBRAS Y TRANSPARENCIA

Hablar de sombras o de transparencia es hablar de elementos formales durante la
representacién de un objeto. Para el caso del primero, tiene su origen al interponerse
un determinado material al rayo de una fuente de luz. Por lo que es aconsejable
imaginar que el objeto o el drea a trabajar son incididos solo por una luminaria, esto
facilitard la representacién de sombras en una sola direccién.

Para la implementacién de dicho elemento, el achurado es la técnica fundamental.
Llama la atencién que el vocablo achurar hace referencia de manera literal a “herir o
matar a cuchilladas”, lo que suena l6gico, pues a través de la repeticion de lineas se
enfatizard una determinada condicién del objeto.

El achurado consiste en el trazo repetitivo y modulado de lineas, con una direccién
que puede ser vertical, horizontal, diagonal o curva. Es recomendable que las lineas
de achurado no midan mds de medio centimetro, esto garantizard una calidad muy
aceptable. Asimismo, es pertinente mantener una distancia homogénea entre cada
una de las lineas.

La razén de las sugerencias anteriores es para no saturar una imagen; bastard con que
utilices trazos verticales, y solo en aquellas partes en donde sea necesario poner énfasis en
una sombra ante cambios dristicos de volumen, o bien, la curvatura de una determina-
da drea o el espesor de un material podrds reducir el espacio o mezclar direcciones.

En el caso de piezas o dreas cilindricas, lo aconsejable es achurar solamente la mitad.
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Esta técnica requiere mucha atencién y paciencia, y para su aplicacién necesitards
tnicamente del boligrafo de punta fina.

Paso 1. Definido el objeto, es necesario
establecer la direccién del rayo de luz e identificar
y delimitar aquellas 4reas donde es necesario
enfatizar el volumen, la existencia de sombra o el
cambio de direccién.

Paso 2. Haz el achurado manteniendo una
misma separacién entre lineas. No olvides girar
la hoja.

En el caso de piezas cilindricas, serd necesario
marcar inicialmente la mitad del objeto y
después repetir la operacién para cada una de las
4reas subsecuentes, de forma que se enfatice la
curvatura.
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Para hablar del segundo elemento formal, recuerda que la materia posee diversas
propiedades 6pticas, asi, un material serd transparente cuando deje pasar ficilmente
la luz y tanto las formas como los objetos se aprecien de manera nitida; traslicido
cuando la cantidad de luz que pasa impide reconocer formas u objetos, y opaco,
cuando el paso de la luz se aprecia muy poco. Por consiguiente, la transparencia en
un objeto solo serd representada cuando se esté hablando de cristal, vidrio o pldstico,
cuyas caracteristicas sean incoloras, delgadas y limpias.

A diferencia del achurado, la técnica para representar transparencia requiere tener
presente la forma del objeto, el grosor del material, y perder el miedo para hacer trazos
irregulares que deriven en formas mal definidas.

Transparencia en un contenedor

Para dar realismo a la técnica, las lineas deberdn
presentar irregularidades en su trazo, como si las
hubieras hecho con tu mano no dominante.

Paso 1. Habiendo dibujado el objeto,
contenedor, traza con linea fina el grosor del
material, que deberd ser idéntico en las paredes
laterales y ligeramente mayor en la base.

Paso 2. Traza una espiral de al menos dos giros a
partir del centro de la base, pero sin llegar a tocar
las paredes laterales.

Paso 3. Tomando como referencia uno de los
ejes de la elipse, haz el trazo de una linea en
sentido vertical, que actuard como brillo.
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Transparencia en una cubierta

Paso 1. Dibuja el exterior del
objeto que soportard o contendrd la
cubierta que simulard ser de material
transparente.

Paso 2. Traza con linea fina e irregular
aquellas dreas o partes del objeto que se
encuentran detrds de la cubierta y son
visibles.

Paso 3. Con la intencién de representar
el brillo en la cubierta, traza un par de
lineas paralelas de diferente dimensién
entre ellas. Debes evitar que alguna
toque los extremos de la superficie.
Para aquellos casos en los que sea
necesario  representar un  objeto
dentro de un recipiente transparente
que contenga liquido, es importante
recordar que por el efecto de refraccién,
la parte del objeto que se introduce
cambiard de posicién ligeramente,
y su forma se representard también
mediante lineas irregulares y poco

definidas.
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EL rROTULADO

Dentro del proceso de disefio en el que se desarrollan las primeras ideas, cuando se
pulen aquellos bocetos seleccionados, es importante acompanar cada imagen con textos
claros, esto permitird que el disefiador recuerde los puntos clave que debe considerar
en el futuro; o bien, ayudard a toda aquella persona involucrada en el proyecto, pero
ajena al proceso de diseno, a decodificar de manera eficiente los grificos. Para facilitar
la lectura es recomendable que todo texto sea rotulado empleando mayusculas, de
preferencia.

En cuanto a las caracteristicas del rotulado, lo mds acertado es hacer trazos con
ayuda del boligrafo de punta fina, con una altura minima de 3 mm y mdxima de
5 mm, y si es necesario, utilizar lineas guia o auxiliares. Asimismo, se debe procurar

que todo el texto tenga una misma inclinacién en cada uno de los caracteres.
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Trazo de letras con apoyo de lineas auxiliares.

Por otra parte, se debe tener en cuenta separar un poco todo rotulado del dibujo,
pues solo es un elemento de apoyo que en ningin momento debe alterar la imagen;
debe establecer su relacién con alguna de las partes del objeto a través de lineas,
rectas u onduladas. Aunque existen autores que invitan a emplear preferentemente
las lineas rectas, todo dependerd de la calidad de trazo que tengas, pues ya sean
rectas u onduladas deben reflejar un trazo firme y seguro, no desprecies la calidad de
tu boceto.

En cuanto a las caracteristicas, por un lado, el texto puede incluir solo el nombre de
la pieza; por el otro, quizd pueda tratar los siguientes temas: ;qué es?, ;cudl es su funcién?,
scudl serd su beneficio? Lo que en conjunto permitird brindar informacién precisa.

Un rotulado deficiente puede demeritar la calidad del boceto, por tanto, es fundamental usar lineas guia.
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INDICADORES DE MOVIMIENTO

Mejor conocidos como flechas, los indicadores de movimiento son un elemento
mds que apoya al boceto. Aunque durante mucho tiempo el hombre ha convivido
con ellos y existe una gran variedad de formas y estilos, para los fines que persigue
la representaciéon de objetos durante las primeras etapas de disefo, también poseen
caracteristicas muy especiales.

Como flecha podemos entender todo aquel signo gréfico que tiene la forma de un
proyectil, consistente en una vara (cuerpo) y terminada en una punta (cabeza), cuyo
proposito es indicar una direccién (lineal o curva).

Un aspecto fundamental de los indicadores de movimiento es su tamafo, se debe
procurar que se encuentre dentro del 25 por ciento del drea ocupada por la imagen a

la que acompana.

Flechas cortas de cuerpo y anchas en la base de la cabeza, visualmente

son de mayor peso y ponen énfasis al movimiento.

Cuando tratamos las caracteristicas especificas de los senaladores, lo primero que
se debe trazar es el cuerpo, que debe tener como minimo la misma dimensién que
su espesor; mientras que la cabeza, debe tener como base el doble del espesor del

cuerpo, y como altura, una cuarta parte de dicho espesor. Para el tratamiento de estos
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elementos se puede hacer trazos simples en su contorno con ayuda del rotulador de
punta fina, que se rellenan con el mismo instrumento, o bien, utiliza el boligrafo de
punta fina.

Estructura de la flecha.

Sin importar la direccién o el tipo de movimiento deben en mantenerse en todo momento las especificaciones,
y a fin de enfatizar la accién es posible colocar una o dos lineas muy pequenas al final del cuerpo.

NATURALEZA MUERTA

Por lo general, durante la elaboracién de bocetos, de forma ocasional se representard
naturaleza muerta, sobre todo cuando se hacen ldminas de contexto; en la mayoria de
los casos se trazan drboles y arbustos, para los que se definen tronco, ramas y follaje,
aunque sin caer en la finura del dibujo natural. Ahora bien, como estamos abordando
cémo hacer representaciones rdpidas, basta con asimilar con la vista la manera de
representar este y los siguientes cuatro apartados.
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Paso 1. Con linea fina, traza de abajo hacia arriba
el esqueleto de lo que serd el tronco (incluyendo
la rafz), hasta alcanzar la altura deseada por las
ramas de los extremos.

Paso 2. Ubicado en la parte superior central del
tronco, traza dos lineas mds que serdn las ramas
centrales.

Paso 3. A partir de la mitad del largo de cada
rama, traza una v, que te ayudard a hacer mds
ramificaciones; repetirds esto en cada rama, por
lo menos dos veces.
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Paso 4. Con el rotulador de punta plana,
traza marcas que simulen pequefios cuadrados
alrededor de las ramas, para hacer el follaje, pero
sin llegar a saturar demasiado.

Paso 5. Finalmente, con el rotulador de pincel,
remarca solamente el tronco y una minima parte
de las ramificaciones iniciales.

En el caso de representar pequefios arbustos,
el proceso es el mismo, solo cambia el grosor del
tronco

LA FIGURA HUMANA

La figura humana dentro del proceso del bocetaje es primordial, colocar la totalidad
del cuerpo, o solo una parte, permite ofrecer al lector mayor informacién en
cuanto a proporciones se refiere, asi como al uso y funcionamiento del objeto. Por
su importancia, este apartado debe dividirse, por lo que en un primer momento se
abordard el cuerpo humano (incluida la cabeza), después, se hablard de manos y,
finalmente, de los pies.

El cuerpo humano

Representar el cuerpo humano requiere de una practica ardua, maxime si se quiere
hacer un retrato. Por fortuna, en el bocetaje, aunque es importante, no es necesario
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alcanzar un nivel detallado de calidad, ya que en este tipo de trabajos basta con

mantener una correcta proporcién del cuerpo.

Torso de cuerpo en dibujo natural. Torso de cuerpo en boceto.

Dibujar el cuerpo humano de forma proporcionadamente correcta ha sido un
verdadero reto, esto se remonta a los primeros estudios en el antiguo Egipto, seguidos
por la normativa establecida por Vitruvio, que retomarian Policleto, Lisipo, Leocares,
Diodoro, Dionisio, Cennini, da Vinci, Le Corbusier y Fritsch. Ahora bien, derivado
de todos los estudios, se ha llegado a establecer que el cuerpo humano mantiene
proporciones que van desde 7 V2 cabezas (figura normal), ocho cabezas (figura ideal)
y hasta 8 V2 cabezas (figura heroica).

En relacién con el canon ideal, pese a ser denominado también como canon
de Lisipo, la fuente principal se encuentra en los estudios realizados por Vitruvio
(arquitecto de la antigua Roma), que tuvo mayor difusién a través de los trabajos
encargados a Leonardo da Vinci, cerca del ano 1487.

Las proporciones descritas por Vitruvio fueron plasmadas por da Vinci de
manera muy sencilla en su famoso Hombre de Vitruvio, en el que representa una
figura masculina en dos posiciones sobrepuestas, dentro de una circunferencia y un
cuadrado concéntricos.
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El hombre de Vitruvio (1487),
Leonardo da Vinci
34.4 cm x 25.5 cm

Galerfa de la Academia de Venecia, Italia

En particular, las proporciones de Vitruvio establecen que:

78

El rostro, desde la barbilla hasta la parte mds alta de la frente, donde estdn las
raices del pelo, mide una décima parte de la altura total.

La palma de la mano, desde la mufieca hasta el extremo del dedo medio, mide
exactamente lo mismo.

La cabeza, desde la barbilla hasta la coronilla, mide la octava parte de todo el
cuerpo.

Desde el esternén hasta las raices del pelo equivale a una sexta parte de todo
el cuerpo.

Desde la parte media del pecho hasta la coronilla es una cuarta parte de todo
el cuerpo.

Del mentdn hasta la base de la nariz, hay una tercera parte del rostro.

La frente mide otra tercera parte del rostro.
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* El pie equivale a un sexto de la altura del cuerpo.

* El codo es una cuarta parte de todo el cuerpo.

* El pecho equivale igualmente a una cuarta parte de todo el cuerpo.

* El ombligo es el punto central natural del cuerpo humano. En efecto, si se
coloca un hombre boca arriba, con las manos y los pies estirados, situando el
centro del compds en su ombligo y trazando una circunferencia, esta tocarfa
la punta de ambas manos y los dedos de los pies.

* La figura circular trazada sobre el cuerpo humano nos posibilita lograr tam-
bién un cuadrado: si se mide desde la planta de los pies hasta la coronilla, la
medida resultante serd la misma que se da entre las puntas de los dedos con
los brazos extendidos. Al estudiarlas, Leonardo corrigié algunas proporciones
y afiadié otras, quedando asi:

»  Cuatro dedos hacen una palma.

»  Cuatro palmas hacen un pie.

»  Seis palmas hacen un codo.

»  Cuatro codos hacen un paso.

» Veinticuatro palmas hacen a un hombre.

» Si separas las piernas lo suficiente como para que tu altura disminuya
1/14, y estiras y subes los hombros hasta que los dedos estén al nivel del
borde superior de tu cabeza, el centro geométrico de tus extremidades
separadas estard situado en tu ombligo y el espacio entre las piernas serd
un tridngulo equildtero.

» Desde la parte superior del pecho al nacimiento del pelo serd la séptima
parte del cuerpo humano completo.

» Desde los pezones a la parte de arriba de la cabeza serd la cuarta parte.

» El ancho mayor de los hombros contiene la cuarta parte.

» Desde el codo a la punta de la mano serd la quinta parte.

» Desde el codo al dngulo de la axila serd la octava parte.

» La mano completa serd la décima parte.

» El comienzo de los genitales marca la mitad del hombre.

» El pie es la séptima parte.

» Desde la planta del pie hasta debajo de la rodilla serd la cuarta parte.

» Desde debajo de la rodilla al comienzo de los genitales serd la cuarta parte.
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» La distancia desde la parte inferior de la barbilla a la nariz y desde el na-
cimiento del pelo a las cejas es, en cada caso, la misma, asi como la oreja.
* Conjeturas que de llevarse a una representacién grafica se expresarian:

Interpretacién gréfica de proporciones humanas a partir de los estudios de Vitruvio y da Vinci
Fuente: Manzano Ballesta, E R. (2012).

Si observaste, los diversos cdnones hacen referencia a la cabeza, y en el tercer punto de
las proporciones de Vitruvio, él enfatiza la proporcién que guarda respecto a la altura
total. Por consiguiente, es necesario abrir un espacio para exponer lo relacionado con

esta parte del cuerpo.

La cabeza humana

La representacién de la cabeza humana es muy sencilla debido a que todo parte de
un circulo y algunas lineas. Sin embargo, en los gréficos siguientes se mostrardn las

proporciones mds significativas que deben tomarse en cuenta y, posteriormente, la

manera de dibujarla para generar un boceto.
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Paso 1. Traza un circulo con linea fina lo més tenue
posible. Y con la misma calidad, divide el circulo por la
mitad en su sentido horizontal y vertical.

Paso 2. Ubicados en uno de los cuartos inferiores, haz
nuevamente la operacién de divisidn, procedimiento
que te permitird ubicar el inicio de la mandibula y el
cierre del hueso occipital.
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Paso 3. A partir del centro de la tltima divisién, traza
una linea curva ascendente, que es la que forma el
hueso occipital. Después, tomando como referencia
la interseccién hecha en la parte baja del eje vertical
principal, traza una linea vertical hacia abajo, hasta tocar
la circunferencia inicial. Luego, traza una linea a 30°,
que arranque desde ese punto y se extienda hacia abajo
en contraposicion al occipital.

Paso 4. Traza una linea vertical que haga tangente con la
circunferencia inicial y se extienda hacia abajo hasta cortar
la segunda linea recta del paso 3.

Paso 5. Traza dos pequenas lineas a partir del punto
medio, que ejemplificardn la nariz. Concluye el ejercicio
trazando el cuello con dos lineas més, una por debajo de la
mitad del maxilar inferior, y otra, en el punto de arranque
del occipital.

Recuerda definir la imagen con el rotulador de punta
fina y, posteriormente, pasar con el rotulador de pincel el
contorno, solamente.
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Cabeza vista de frente

Paso 1. Traza un circulo, que debes dividir por la mitad
en ambos sentidos. Toma en cuenta la dimensién de la
mitad del circulo, y pasa dicha longitud por debajo de él,
obteniendo asi el extremo inferior de la barbilla.

Paso 2. Considerando la altura méxima del circulo inicial y
el limite de la barbilla, obtén la mitad de dicha dimensién,
esto marcard la altura a la que deben estar los ojos.

Paso 3. Toma como limites del didmetro la altura de los
ojos y la parte baja de la barbilla, traza un circulo cuyo
eje vertical coincida con el eje del circulo superior. Para
terminar este paso, traza lineas tangentes del circulo mayor
al menor, esto marca en dénde se encuentra el maxilar.
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Paso 4. Define con el rotulador de punta fina la forma de
la cabeza, traza lineas que actien como ojos, otra, como
base de la nariz y una mds como la boca. Por tltimo, define
el cuello a partir de los puntos de tangencia inferiores y
repasa el contorno solo con el rotulador de pincel.

Para seguir con la idea de la figura humana, en las siguientes imdgenes se muestran
el cuerpo humano masculino y el femenino, dibujados con una reticula de ocho
moédulos, en cada uno se pueden ver referencias o puntos clave que se deben
considerar para mantener una buena proporcién. En ambos casos se acompanan de
una representacién muy sencilla de un esqueleto, lo que, de aqui en adelante, serd la
base fundamental para dibujarla.
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Figura masculina con base en canon de ocho cabezas.
Fuente: Parramon, 1987.

85



Raymundo Ocafia Delgado | Argelia Monserrat Rodriguez Leonel

Figura femenina con base en canon de ocho cabezas.
Fuente: Parramon, 1987.

Una vez identificados los puntos clave del esqueleto respecto a la modulacién o
cuadricula, se puede representar el cuerpo humano practicando el trazo de dicho
esqueleto en diferentes posturas; para esta tarea se usa lo que asemeja una pauta de
musica, pero que tiene nueve lineas.
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Fuente: Parramon, 1987.

En la imagen superior, el objetivo de este ejercicio es que mediante la constante
repeticién de trazos (sobre todo las tres primeras imdgenes), llegues a memorizar la

modulacién del esqueleto, para que mds tarde puedas representarlo sin la ayuda de
las lineas guia.

Aunque el esqueleto puede ser trazado con doble linea, o mediante el empleo de una
sola linea gruesa, lo mds recomendable es utilizar una linea muy fina, que mds tarde no sea percibida.
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Ahora que ya tienes un dominio somero del esqueleto, es momento de dar volumen
a cada parte del cuerpo. Al respecto, existen tres alternativas. En la primera se van
trazando lineas poligonales a cada lado de las lineas base; la segunda se hace mediante

lineas ligeramente curvas, y la tercera, y de mayor complejidad, es solo trazar
una silueta.

Imdgenes mediante volumen poligonal.

Imagen mediante volumen de curva ligera.
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Imagen de volumen silueta.

El proceso para dar volumen debe comenzar en extremidades superiores, continuar
con el torso y llegar hasta las extremidades inferiores; debes utilizar el boligrafo de

punta fina.

ES(ILIC‘IC[(). Volumen en extremidades SLlPC‘l’i()I'CS().
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Vol ] Volumen en cabeza, extremidades inferiores
Jolumen en torso y cadera.
’ y trazo de contorno.

Es importante que cuides el grosor que corresponde a cada una de las partes del
cuerpo, solo deben quedar marcados de manera geométrica manos y pies. Si se
tiene la intencién de mostrar al cuerpo humano con algin tipo de vestimenta, lo
recomendable es trazar con mayor sutileza el tono muscular, esto permitird tener la
referencia de cudnto cubrird la prenda.

Esqueleto. Definicién con linea fina del tono muscular.

90



El boceto, herramienta bdsica del disefio

Trazo de ropa. Contorno final.

Como se aprecia en los ejemplos anteriores, al finalizar los trazos se ha usado el
rotulador de punta de pincel para remarcar el contorno de todo el grifico, esto dard
como resultado un mayor impacto visual.

La mano

Tal y como lo dejan ver los estudios de proporcién humana, cada una de las partes
del cuerpo guardan una relacién especifica. En este sentido, la dimension de la mano
resulta ser igual a una décima parte de la altura total, dato que debe tenerse muy
presente para evitar dibujarla muy pequefia o muy grande.

Se han identificado cuatro tipos de manos: palma cuadrada con dedos cortos,
palma cuadrada con dedos largos, palma larga con dedos cortos, y palma larga con

dedos largos. Nos centraremos en el primer tipo.
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Mano vista de frente

Paso 1. Traza dos cuadrados y divide el cuadrado
inferior por la mitad en su sentido vertical

Paso 2. Traza un cuadrado mds de la misma
dimensién, cuya mitad se encuentre sobrepuesta
en el cuadrado inferior, esto ayudard a ubicar la

abertura del dedo pulgar.

Paso 3. Para el trazo de los dedos, divide el cuadrado
superior en cuatro partes, mantén una ligera
separacion entre cada uno de los segmentos.
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Paso 4. Para trazar el dedo pulgar une el punto a
con el vértice superior externo del cuadrado y con
base en el grosor obtenido para los dedos del punto
3, traza una linea paralela a esta, uniéndola mediante
una curva por el extremo superior. Después divide el
mismo cuadrado externo, obteniendo la mitad y 3/8
de su altura, con lo que se determinard la unién de
falanges y el pliegue de abertura.

Paso 5. Los dedos no tienen un mismo grosor, asi
que es necesario modificar los rectdngulos, para que
se aprecien como trapecios. Después, para establecer
la altura de cada dedo, se debe dar la redondez a la
punta del dedo medio.

Punto 6. Traza lineas tangentes a la curvatura del
dedo medio a 30° en ambos sentidos (dedo indice
y anular, respectivamente), terminando con la
redondez de los mismos.
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Paso 7. Repite el trazo de una linea tangente a 60° a
partir de la redondez del dedo anular para obtener la
altura del dedo menique.

Mano vista lateralmente o de canto

Paso 1. Traza tres cuadrados continuos horizontales,
dividelos en tercios, en sentido vertical como
horizontal.

Paso 2. Ubicado en uno de los cuadrados de los
extremos, marca la mitad de los tercios superior e
inferior, para establecer la palma de la mano. Este
paso es necesario para las posiciones en las que se
dibuja la mano en vista lateral.
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Paso 3. Traza una linea diagonal a partir del punto
A, la cual tenga por direccién el punto B, lo que
establecerd el largo del dedo medio. Asimismo,
marca una cuarta parte del médulo intermedio
bajo el punto a, con lo que obtendrés el grosor del
dedo —no olvides dar una pequena redondez a la
punta—.

Paso 4. Traza la mitad del médulo medio exterior
del cuadrado central, accién que delimitard la punta
del dedo pulgar. Que tendrd el grosor de un médulo.

Paso 5. Para terminar el dedo pulgar, traza una linea
recta desde la parte baja del arco obtenido en el paso
4, cuyo largo sea de un mddulo, y une dicha linea
con la parte baja de la palma obtenida en el paso 2.
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Paso 6. Dibuja una pequefia linea que ejemplifique
el pliegue de los dedos pulgar e indice; luego,
establece el largo del dedo indice, que es igual a la
mitad de un médulo, finalmente, da contorno a
todo el trazo con el plumén de punta de pincel, con
una ligera redondez en la palma.

Antes de continuar con la representacién de la mano en diferentes posiciones, es
fundamental analizar y comprender el movimiento de los dedos. Observa los dedos de
tu mano —recuerda, no basta solo con ver—, debes apreciar que cada uno disminuye
su grosor a partir de la palma y que su movimiento se hace en una sola direccién. Para
lograr una representacién sencilla de los dedos, necesitas imaginarlos como un cono
truncado, dividido en tres partes de diferente altura cada una (de mayor a menor
corresponden a la falange, la falangina y la falangeta), excepto el dedo pulgar, que
carece de falangina.

Hecho lo anterior, para dibujar un dedo en la posicién que necesites, te recomiendo
auxiliarte de tu mano no dominante, de manera que sea tu modelo a seguir. Una vez
identificada la posicién que quieres, coloca cada uno de los conos que integran el
dedo en cuestién de manera que solo tengan contacto en un solo punto, después,
todo es cuestién de dar el volumen correspondiente.

Posicién requerida.

96



El boceto, herramienta bdsica del disefo

Trazo de eje o esqueleto.

Desarrollo de conos.

97



Raymundo Ocafia Delgado | Argelia Monserrat Rodriguez Leonel

Definicién de forma.

Como ya he dicho, en el bocetaje no se necesita de una representacién fiel de los
elementos de apoyo, pero hay que darle cierto “toque” a los dibujos. La ufa es un
elemento imprescindible en esta parte del cuerpo humano.

Los puntos importantes a considerar durante la representacién de la ufia es que
esta, por lo regular comienza a mitad de la falangeta, que el punto en que la una se
separa de la carne varia, hay ufias que terminan en el borde del dedo, y otras mds por
debajo de dicho limite, lo que resulta en unias mds anchas que largas. En cuanto a su
forma, se asemeja mucho a una teja con una curvatura que puede ir desde extrema
hasta muy leve. La recomendacién es mantener un largo ligeramente cercano al borde
del dedo y una curvatura media.

Como se puede observar en la imagen superior izquierda,
el trazo de la ufa parte de un gréfico similar a una teja,
por lo que dibujarla con una curvatura media resulta

ideal.
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Paso 1. Ya trazado el dedo es necesario identificar la
mitad del dltimo cono (falangeta), que es el punto de
partida para trazar un rectdngulo ligeramente curvado,

que deberd llegar casi al limite del dedo (borde).

Paso 2. Modifica las esquinas del rectdngulo por peque-
fias curvaturas.

Cubiertas estas dos partes que complementan la mano, recomaremos su representacion,
esta vez mostrando los puntos clave para asir un objeto. Como dentro del bocetaje
esporddicamente se necesitard dibujar el cuerpo humano o alguna de sus partes en
isométrico, es recomendable centrarnos solo en la representaciéon bidimensional.

Con relacién a lo anterior, serd durante la representacién de un detalle del objeto
que serd necesario trazar la mano o algunos dedos —por lo regular pulgar, indice
y medio—, como ya comenté, esto permite dar mayor informacién a la persona
interesada en el proyecto.

Se debe tener claro que la parte que forma la palma, generalmente, no cambiard
de posicidn; solo los dedos en funcién del grosor del objeto. El segundo punto, es que

no olvides partir siempre de la representacién bésica y de sus proporciones.

99



100

Raymundo Ocafia Delgado | Argelia Monserrat Rodriguez Leonel

Agarre de un objeto con la totalidad de la mano, vista

lateral

Paso 1. Dibuja con boligrafo punto fino y con linea
muy tenue la mano vista de lado.

Paso 2. Traza una linea a 45° a partir del extremo
inferior de la palma, que delimitard la abertura natural
del dedo pulgar, permitird establecer su grosor y obtener
el pliegue de la piel que se forma.

Paso 3. Dibuja la forma que tiene la seccién del
objeto a manipular, cuidando la dimensién de esta en
relacién con la mano. Y que ella se encuentre tocando
tangencialmente el pliegue obtenido en el punto
anterior.
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Paso 4. Recuerda el trabajo con los conos trucados y
la proporcién de cada uno, ubicalos de tal manera que
tengan contacto con la superficie del objeto.

Paso 5. A partir de aqui usa el rotulador de punta fina,
define el volumen de cada dedo y del objeto. Recuerda
evitar los detalles en los diversos pliegues de la mano.

Punto 6. Traza las ufas.
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Paso 7. Con el apoyo del rotulador de pincel, marca
todo el contorno externo del dibujo, después, marca el
contorno de las 4reas donde no existe contacto entre el
objeto y la mano.

Segin el grosor o didmetro del drea en cuestién, el procedimiento serd el mismo,
excepto en el punto 3, pues se habrd de modificar la posicién de los dedos.

102



El boceto, herramienta bdsica del disefio

Al llegar a este punto recuerda que la posicién en que se dibuje la mano estd relacionada
con el tipo de objeto, basta con que recuerdes girar la hoja.

No siempre es posible usar la vista lateral, menos en la representacién de uso; para
esto, se debe representar la mano a partir de la vista frontal, o bien, de una vista

posterior. Esta tltima es mds sencilla —recuerda que el tiempo apremia—.

Agarre de un objeto con la totalidad de la mano,
vista frontal

Paso 1. Con boligrafo punto fino y linea muy tenue
dibuja el cuadrado que definird la palma, ubica el
grosor del dedo pulgar. Asimismo, dibuja la parte
del objeto que tendrd contacto con la mano.
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Paso 2. Con ayuda de tu mano no dominante,
simula sostener el objeto en cuestidn, a partir de
ello, dibuja la posicién de los conos para los dedos.

Paso 3. Apoyado del rotulador de punta fina,
define la forma de los dedos, seguido de las unas, y
luego, aquellas dreas visibles del objeto.

Paso 4. Por tltimo, da contorno con el rotulador
de pincel.

Como es un detalle, solo se dibujard la totalidad
de la mano y su posicién respecto del antebrazo,
cuando haya necesidad de mostrar dngulos de
movimiento.
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Agarre de un objeto con la totalidad de la mano,
vista posterior

Paso 1. Con el boligrafo punto fino y linea muy
tenue, dibuja el cuadrado que definird la palma
y ubica el grosor del dedo pulgar. Asimismo,
delimita por fuera de la mano el 4rea del objeto.

Paso 2. Con ayuda de tu mano no dominante,
simula sostener el objeto, para identificar la
posicién de los dedos. En este caso, el dedo pulgar
serd el principal actor, ya que podrds evidenciar
cémo se apoya.

Paso 3. Con el rotulador de punta fina define
inicialmente la forma de los dedos, ufa del dedo
pulgar y, después, aquellas 4reas visibles del objeto.
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Paso 4. Para finalizar, haz el contorno con el
rotulador de pincel.

La dimensién de las falanges dependerd del
grosor del objeto que se manipula. No olvides dar
la redondez correspondiente en cada nudillo.

El pie

La proporcién que guarda el pie de una persona adulta respecto a su altura es de un
séptimo, dato que debes recordar, de lo contrario, corres el riesgo de dibujar el pie de
un payaso, o en contraposicion, el pie de una geisha.

A diferencia de la mano, al dibujar un pie como complemento del boceto su
representaciéon no exige tanto detalle (dedos), basta con evidenciar las formas que
adopta su estructura ante las acciones.

Pie, vista lateral

Paso 1. Traza muy tenue una linea fina, y luego
marca la mitad con una linea perpendicular.
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Paso 2. A partir de uno de los extremos de la linea
base, proyecta una linea a 30°, que corte la linea
perpendicular del punto anterior, esto es para
encontrar la altura médxima del pie.

Paso 3. Desde el extremo posterior de la misma
linea base, dibuja una linea paralela a la altura total
obtenida, y marca su mitad.

Paso 4. Traza una linea a 60°, que cruzard en
el punto medio de la altura obtenida en el paso
anterior.
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Paso 5. Marca el grosor del dedo gordo, es igual a
un cuarto de la altura total del pie, mientras que
el largo de dicho dedo se define al intersecarse su
altura con la linea a 30°.

Por ultimo, define la forma del dedo y su ufa, asi
como la redondez de la parte baja, central del pie
(arco), y lo que serd el talén.

Pie, vista frontal

Paso 1. Traza un cuadrado con linea fina, divide
su lado superior en cuatro partes, a partir de
donde deberis unir el punto A con el punto By A’
conB’.
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Paso 2. Para comenzar, divide la altura del
cuadrado también en cuatro partes, el drea mds
baja corresponde a la altura de los dedos, y el drea
mids alta a la epifisis de la tibia. Después, divide
el rectdngulo correspondiente a los dedos por la
mitad, una de las mitades alojard dos dedos, y
la otra tres. En estos tltimos, traza un arco de la
mitad vertical a la mitad horizontal para ubicarlos.

Paso 3. Traza la redondez de la epifisis y de los
dedos, asi como las unas de cada uno.

Paso 4. Trazada la epifisis, a partir de la mitad, lleva
la altura a la parte externa del pie, donde ahora se
trazard la epifisis del peroné. Finalmente, haz el
contorno con el rotulador de punta de pincel.
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RECUERDA QUE...

Dibujo no es lo mismo que forma, sino una manera de ver la forma.
EDGAR DEGas

Si no puedo dibujarlo, es que no lo entiendo.
ALBERT EINSTEIN

A menudo se dice que Leonardo dibujaba tan bien porque sabia sobre las cosas.
Es mas cierto decir que sabia sobre las cosas porque dibujaba tan bien.
KENNETH CLARK

Hay que seguir dibujando, dibuja con los ojos cuando
no puedes dibujar con un ldpiz.
JEAN INGRES

Un dibujo es un movimiento de la muieca realmente hermoso,

sincronizado con tu cabeza y tu corazon.
HELEN FRANKENTHALER
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MANOS A LA OBRA

Con independencia del método de disefio sobre el que se esté trabajando, una vez
establecidos los lineamientos, requerimientos o demandas con los cuales se dard
solucién al problema identificado, es momento de poner manos a la obra, dejar que
afloren las ideas a través de la creacién de bocetos. Y para lo cual, los bocetos de tipo
burdo son la mejor opcién.

Hagamos un paréntesis. Es en este punto donde aparece la ansiedad, al tener
enfrente una hoja en blanco o un soporte limpio, mdxime durante el primer taller
de diseno, y a lo que se suma la pregunta: ;de qué tamafio deben ser las imdgenes?
Debes tener en cuenta dos cosas: la primera, que el tamafo de la imagen no debe ser
tan grande como para que el trazar una linea recta sea mds importante que aterrizar
el concepto, ni tan pequefia como para que el grosor del boligrafo genere lineas que
al empalmarse causen confusién, y la segunda, que nunca debes reprimir tus ideas,
incluso cuando parezcan de lo més locas que el mundo haya visto.

Sin embargo, si no sabes cémo iniciar el proceso de bocetaje burdo, es muy
recomendable hacer representaciones desde diferentes dngulos dentro de un formato

cldsico, que dejen ver las propuestas en reposo.
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En cuanto ala estructura o distribucién de imdgenes que presenta el boceto burdo,
esta no existe, de alguna manera limitaria la creatividad; asi que, una vez iniciado
el proceso, trata de plasmar mds ideas en las 4reas en blanco que vayan quedando,
siempre y cuando sean comprensibles por su tamano. En lo relativo a la calidad de
linea que se trabaje, puede ser solo con lineas finas, o puedes buscar la calidad de un
boceto comprensivo; es decir, emplear técnicas como el achurado, la transparencia y el
uso del rotulador de punta de pincel para el contorno del objeto, lo que te permitird
obtener mejores resultados.

Como habris observado, la diferencia entre el boceto burdo y el comprensivo es muy
simple, por lo tanto, dejaremos de lado este tltimo, y daremos paso al boceto dummy,

que se abordard paso a paso para exponer su composicién y estructura.

EL PROCESO DEL BOCETO DUMMY

Retomando lo dicho en pdginas anteriores, el desarrollo de este tipo de bocetos
implica al comienzo establecer el formato y la manera de la composicién. El formato
mids recomendable es el de tipo cldsico; sin embargo, el problema surge al determinar
la estructura de la composicién, pues aun cuando se present6 una posible manera de
ubicar las imdgenes, que responde a la forma habitual de lectura (izquierda a derecha),

esta no siempre es plenamente aceptada, por lo que la estructura puede adoptar una
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secuencia con base en el movimiento de las manecillas del reloj (circular), que tiene
como eje de giro el objeto principal.

Para seguir con la estructura de la composicién, en los dos casos, es indispensable
tener presente la regla de los tercios y la ubicacién de los cuatro puntos clave, esto
permitird asegurar una composicién efectiva, hacer del boceto una creacién dindmica
y resguardar el lugar que la imagen principal (central) tiene.

Hecha esta aclaracidn, el paso a seguir es establecer cudl serd la imagen principal,
y las imdgenes de apoyo. Respecto a la primera, basta con cuidar la correcta posicién
de reposo e identificar si existirdn elementos clave para su funcionamiento. Mientras
que, para las segundas, se debe tener en cuenta que estas son graficos a través de las
que se mostrardn caracteristicas del objeto, para hacer evidente la manera en que se
habilita, se usa o se transporta, asi como sus dimensiones o vistas generales.

En este tipo de imdgenes, existe la posibilidad de resaltar dreas o partes muy
especificas, que por su tamafio o ubicacién no pueden observarse con claridad, a estos
se les denomina detalles. Entendemos como detalle la representacién de determinada
drea del objeto, como si fuera vista a través de una lente de aumento o una lupa; en
cuyo caso, el achurado, la representacién de indicadores de movimiento o alguna
parte del cuerpo, aumentan la comprensién y la calidad de la imagen.

Al igual que en otros momentos en el proceso de elaboracién de un boceto, he
descubierto que determinar cudles son las imdgenes de apoyo que es necesario incluir
suele ser un gran problema. La solucién es establecer la importancia en cuanto al uso
y funcionamiento del objeto que se estd bocetando. Para que sea mds sencillo elegir
las imdgenes de apoyo puedes guiarte con las siguientes preguntas:

* ;Qué debe hacerse para habilitar el objeto y estar en posibilidad de usarlo?

* ;Cudl es la manera correcta de agarrar el objeto al utilizarlo y al trasladarlo?

* ;Cudles son las ventajas o innovaciones que ofrece el objeto?

* ;En qué otros contextos puede ser usado el objeto?

De esta forma y ahora que conoces la parte bdsica del boceto dummy, el primer ejercicio
que hards es una cuchara sopera, aunque parece simple, poco a poco descubrirds que
por mis sencillo que sea el objeto, cada una de sus partes tiene mucho que comunicar.

Paso 1. Plasmar el nombre del proyecto o del objeto que se boceta es fundamental,
debe ubicarse en el dngulo superior izquierdo, rotularse en mayusculas, y con una
altura minima de 20 mm o mdxima de 25 mm, empleando en este caso el rotulador
de punta plana.
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Si eliges la postura de proyecto, debe estar formado por tres letras y tres niimeros,
esto permitird darle continuidad profesional durante la realizacién de la planimetria
de taller y la ejecutiva. Es recomendable que la tipografia tenga cierta relacién con el
nombre comun del objeto, sin que la composicién fonética provoque hilaridad. Por
otro lado, si el rétulo responde al nombre habitual, se debe poner al final un guion,
seguido de una letra y dos niimeros. La letra puede estar relacionado con el material
mds empleado, y los nimeros con la cantidad de bocetos.

Una vez que el rotulador de punta plana tiene tres
caras utiles, durante el trazo del titulo del boceto,
se debe evita girar o cambiar la posicién de agarre,
esto genera letras con diferente grosor.

Por otro lado, es vélido reducir el espacio entre
las letras, siempre y cuando no se toquen entre si;
aunque lo mds recomendable es que la separacién
entre letras o caracteres sea igual al grosor del fuste.

Paso 2. Usa el boligrafo de punta fina, haz la representacién isométrica del objeto al
centro de la hoja, considera su correcta posicién en reposo, y de haberlos, toma en
cuenta aquellos elementos fundamentales para su funcionamiento.
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Una vez terminado el trazo del objeto, haz un
rectangulo detrds de él, que sirva como fondo, es
una buena estrategia gréfica para evitar la sensacién
de que el objeto estd flotando.

En cuanto a sus caracteristicas, el largo del
rectangulo puede superar ligeramente la dimensién
mayor del objeto, en tanto que la altura no debe
tener méds de la mitad del drea ocupada por el
objeto. Se le puede dar acabado con un achurado o
como una plasta negra.

Paso 3. Una vez que se han elegido las imdgenes de apoyo, la primera se ubicard en el

dngulo superior derecho.

El valor de cada imagen de apoyo es brindar mayor
informacién sobre el objeto y sus partes no visibles;
es importante al dibujar cada una, que ninguna
sea idéntica en tamano o posicion a algtin 4rea del
objeto central, esto demeritard el boceto.

Paso 4. En el dngulo inferior izquierdo de la hoja dibuja la segunda imagen o detalle.

Para plasmar con claridad la relacién volumétrica
que guarda el objeto con el posible usuario, se
recomienda que al menos una de las tres imdgenes
de apoyo esté acompanada por una parte de la
figura humana.

Basta con dibujar solo aquellas partes del cuerpo
que mantienen contacto con el objeto.
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Paso 5. Por encima del 4rea destinada a los datos (dngulo inferior derecho), dibuja la

tercera imagen de apoyo, con un trazo ligero.

Cuando el objeto en cuestién resulta ser muy
sencillo y, por ende, se agotan las imdgenes de
apoyo, dibujar una o dos de las diferentes vistas del
objeto es una buena alternativa.

Paso 6. Con base en las preguntas de la pdgina 115, hacer las descripciones que dardn
mayor justificacién a cada una de las imdgenes.

Antes de plasmar en
el boceto el texto de
apoyo, escribe la idea
en una hoja aparte, esto
te permitird analizarla y
corregir la redaccién.

Paso 7. Traza un contorno para cada imagen y rotula los datos de identificacién.
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Durante el trazo del
contorno  se  debe
considerar como un
todo a los diversos
dibujos que conforman
la imagen de apoyo, con
excepcién de aquellos
que se encuentran
alejados de la imagen.
Utilizar conectores hara
mds sencilla la lectura
de cada elemento o
gréfico.

En cuanto a la
rotulacién de los datos,
usa dos diferentes
rotuladores, uno para
escribir el rubro y otro
para el dato.

Al terminar este primer ejercicio, cuya composicién estd basada en la forma habitual

de lectura, se muestra el mismo concepto (cuchara), con una composicién circular, de

tal manera que puedas analizarlas y hacer una comparacién.
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Como habréds notado, en los dos casos se cumple el objetivo del boceto; es decir,
se logra comunicar de qué se trata, cémo funciona y cudl habrd de ser el beneficio
de dicho diseno. Al analizar cada una de las composiciones, la primera tiene una
desventaja, que es la mayor cantidad de espacios en blanco. En la composicién
circular esos espacios se reducen, pero ahora el problema es que se han limitado los
textos que en gran medida refuerzan la comunicacién, por lo que el desarrollo de las
imdgenes requiere mayor trabajo. Cada una de las desventajas puede solucionarse con
aumentar la cantidad de imdgenes o poner algunos textos, no olvides que este trabajo
tiene como propésito ayudarte a hacer bocetos de calidad en el menor tiempo posible.
¢Cudl de las composiciones debes elegir? Eso es una decisién que tomaris segiin tu
habilidad, espero que con el paso del tiempo y luego de muchas horas de prictica
puedas desarrollar un estilo o tipo de composicién personal.

Para finalizar, se muestran algunos bocetos, con los que se busca abordar las 4reas
bésicas dentro de la curricula del disefio industrial, esperamos que te sirvan como guia
para de tu formacién.
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En algunas ocasiones, el fondo de apoyo al objeto puede presentar una determinada
textura que debe guardar relacién con el producto.

Al desarrollar los bocetos con una composicién circular es vélido que algunas imdgenes se sobrepongan.
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En este caso, el fondo estd inspirado en las tres hojas que contiene el rastrillo. Es recomendable dibujar
el rango de movimiento que pueden tener determinadas partes del objeto, sin omitir el achurado de alguna.

Al desaparecer el fondo rectangular en los bocetos no lineales, se tiene la posibilidad de colocar
el objeto sobre una amplia gama de superficies, solo se debe cuidar la coherencia respecto al contexto.
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Aunque el elemento de fondo, no es un rectdngulo, propiamente, en ocasiones habrd partes del objeto que por su
configuracién brindardn la posibilidad de usarlos como fondo y ayudardn a resaltar las caracteristicas del disefio.

El realismo que se dé a los elementos de apoyo es de gran importancia, esto amplia la
informacién del objeto respecto a su uso.
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Dibujar dentro de las flechas un nimero es una buena estrategia para aquellos detalles
en los que se expone la manera en que se habilita una determinada parte del objeto.

Debido a la configuracién del boceto circular, existe la posibilidad de ampliar la informacién sobre alguna
caracteristica especifica del objeto, mediante su rotulacién en menor tamano y ligeramente por debajo del titulo.
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Una alternativa grafica, que también amplia la informacién del objeto, en cuanto a su estructura
y uso, es la representacién de este como si hubiese sido cortado.

Al dibujar una imagen referente a objetos para menores de edad es necesario cuidar
las dimensiones de su estructura anatémica.
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En aquellos objetos que cuenten con un display, este puede considerarse como detalle,
de esta forma se amplia la informacién sobre el objeto.

Dibujar el objeto ejemplificando su rango de apertura es una variante
en la representacién visual con fines de acotacion.
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Si se incluye la totalidad de la figura humana dentro del boceto, y debe ser de un tamano
mayor o similar al objeto central, es recomendable que quede en un segundo plano.

La representacién de cada flecha debe coincidir con el 4ngulo en que el objeto, 0 uno
de sus elementos, se mueven; de lo contrario, puede causar confusiones y demeritar el boceto.
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Debido a la complejidad de algunos objetos, a veces es imposible incluir todos los elementos que los
conforman, asf que lo mds recomendable es aumentar el nimero de bocetos para evitar la saturacién

en uno solo, que en lugar de favorecer terminard perjudicando el trabajo grafico.
RECUERDA QUE...

Dibujar es no seguir la linea del modelo, sino dibujar tu percepcion del objeto.
ROBERT HENRI

El dibujo debe despertar interés, no admiracién. La admiracién
se consume rdpidamente.
Joun Howe

sINo es increible lo que puede tener un ldpiz en su interior?
QuiNo

Si dominamos un poco de dibujo, rodo lo demds es posible.
ALBERTO GIACOMETTI

Es sélo dibujando con frecuencia, dibujando rodo, dibujando sin parar, que un buen dia

descubres para tu sorpresa que has plasmado algo de tu verdadero cardcter.
CAMILLE PISSARRO
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Durante muchos anos, el dibujo se ha utilizado como un medio de comunicacidn,
le ha permitido al ser humano compartir con sus semejantes conocimientos que a la
postre cambiarfan un determinado proceso y su estilo de vida. Hoy en dia, el dibujo y,
especificamente, el boceto, siguen teniendo un alto valor, pues a partir de este tltimo
es posible asegurar con anticipacién que una idea o mensaje sea el correcto, prever
errores, evitar demoras y detectar gastos innecesarios.

Dentro del drea del disefo, ya sea industrial, grifico, arquitecténico o textil,
el boceto resulta ser una habilidad fundamental, en torno a ella comienza la etapa
creativa, razén por la que, algunas instituciones educativas al conformar su plan
curricular o trabajar en su reestructuracién, han establecido la necesidad de tener més
de un médulo dedicado al desarrollo de dicha préctica.

Ya se ha mencionado que, durante la etapa formativa del disehador, o ya en
el quehacer profesional, el tiempo es un factor que siempre estard en contra, por
consiguiente, desarrollar cada una de las ideas con rapidez y calidad es fundamental,
en todo momento, ademds de evitar el enfrascarse en el desarrollo del boceto hasta
exagerar las caracteristicas y olvidarse de la parte esencial que es el diseno. Sobre
todo, porque el objetivo que persigue todo boceto es dar a conocer una idea de
manera rdpida, que habrd de ser ficilmente comprendida por todos y cada uno de los
involucrados en el proyecto, tengan o no experiencia en la interpretacién de imdgenes.

Después de los avances tecnolégicos que ha experimentado el mundo en las
dos tdltimas décadas, muchos de los procesos también han cambiado, y el disefio
no ha sido la excepcidn, en la actualidad es posible encontrar diversos programas
computacionales centrados en el desarrollo de bocetos, que se auxilian solo con una
tableta y un ldpiz digital; pese a las bondades que pueda brindar el software, siempre
existird la necesidad de partir de un dibujo hecho a mano, sobre todo, cuando el
momento y el contexto lo exigen y es imposible el uso de la tecnologia por diversos
factores. A veces, el estudiante o el disenador se encuentran ante la prerrogativa de
una idea, y existe la posibilidad de que si no se plasma al momento, lo que pudo ser

una idea exitosa, quede en el olvido, o en el peor de los casos, sea desarrollada por
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alguien mds que tuvo la pericia de aterrizar dicha idea con un boligrafo y un pedazo
de papel.

Por lo tanto, como he sugerido a lo largo de este libro, en ningtin momento debes
ver al boceto como una receta de cocina, con la que tienes que seguir una serie de pasos
que te permitan llegar a un resultado; el boceto es la herramienta mediante la cual se
puede vaciar todo aquello que genere tu fibrica de ideas, explotar tu creatividad con
libertad, y dar soluciones prontas a las demandas establecidas por el contexto, pero
sobre todo, poder evidenciar mediante el buen uso de unas lineas, quién eres y lo que
eres capaz de hacer.
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