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Introduccion

Existia una época en que el dibujo y la animacion
eran, innegablemente, inseparables. Nadie podria
decir entonces que el dibujo podrfa ser destronado
como la principal habilidad necesaria para, no solo
ser un buen animador, sino que también formar
parte de cualquier proyecto animado: de hecho,
durante décadas, la animacion fue una técnica
descubierta y desarrollada por los mas diestros
dibujantes, pertenecientes a algunas de las méas
destacadas escuelas y bajo la tutela de grandes
artistas. Sin embargo, en los Ultimos afios, el rol
del dibujo ha pasado incluso a ser puesto en duda,
y hoy en dia se puede encontrar, sobre todo de
parte de aspirantes animadores, la misma pregunta
repetida miles de veces ¢Es necesario saber dibu-
jar para animar®?

A pesar de que, al parecer, las nuevas tecnologias
han ofrecido un suplemento y herramienta para
lograr vy facilitar tareas que para muchos significan
un reemplazo al dibujo, este nunca ha dejado la
industria, y mas bien sigue siendo el protagonista
detras de todas estas fragantes tecnologias. Y, para
aprender a dibujar, hay una practica que ha sido
favorecida no solo por los mas importantes anima-
dores, sino que también es valiosa para todo quien
quiera sumergirse en el mundo del dibujo: el Dibujo
Observacional o Life Drawing.

Pero ¢, Qué es exactamente el Dibujo Observacion-
al? ;Por qué tantos artistas consagrados dedican
a esta practica horas y horas? s Cuéles son los
beneficios que podria presentar para, no solo los
aspirantes a animadores, si N0 para quienes po-
drian considerarse ya profesionales? Para muchos,

el Dibujo Observacional es mas bien un desafio, y
el realismo mas detallado, el trofeo; y durante afios
esta mentalidad ha alejado a estudiantes de tratar
de ‘dominarlo’ Pero, a través de esta investigacion,
se tratara de dar una nueva luz sobre esta practica,
una que la situara como uno de los habitos mas sa-
ludables y beneficiosos para cualquier persona que
considere dibujar seriamente, pues no solo tiene

la capacidad de potenciar las habilidades técnicas
que para un artista deben conformar la base de su
conocimiento y pericia, sino que es capaz incluso
de ir mas alla, directo a la mente del artista y cambi-
ar la manera en que esta funciona; y asf, acercar al
animador al verdadero trofeo: poder crear, a partir

de la vida misma, la ilusion de vida.






Marco
Teorico

El concepto de Drawing From Life, que puede tradu-
cirse directamente al espafiol como ‘Dibujar desde
la Vida o también llamado Dibujo Observacional,

puede resultar bastante auto explicativo: corre-
sponde a la practica de dibujar un sujeto
(para nuestro caso una persona, objeto,
animal o paisaje) real y tangible, que se
encuentra en el mismo espacio que el ar-
tista, lo que hace posible para este el poder
observar a dicho sujeto en tiempo real. Es
entonces, a todas luces, un concepto no muy dificil
de entender, pues probablemente la mayoria de las

personas han querido en algin momento dibujar
algo que han visto y que ha llamado su atencion.

Aun asi, esta practica ha sido desarrollada por
variados artistas a través del tiempo, y constituy-
en un pilar fundamental no solo para el artista en
formacion, sino para quienes pueden también con-
siderarse ‘artistas profesionales’ estando presente
a través de la historia incluso hasta el dia de hoy,

a pesar de los grandes avances tecnoldgicos que
podrian poner en duda para algunos la importancia
de la simple acciéon de dibujar cualquier objeto que

podamos observar. La razén de esto es que
constituye |, en dos acciones que, aunque
sencillas, en teoria pueden significar una
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gran diferencia al hablar de arte: observar y
dibujar.

Desde el principio de la historia el arte ha sido un
reflejo del permanente interés que los seres hu-
manos tienen por su entorno y todo lo que él com-
prende; y se podria argumentar que el deseo de
plasmar esta vision de la realidad fue lo que impulsd
a la humanidad a crear, en un primer momento, lo
gue serian las primeras inmortalizaciones del mundo
como se conocfa en aquel entonces, dando paso

a todas las creaciones artisticas pictoricas que se-
guirfan en nuestra historia, y que han sido objeto de
apreciacion y estudio. Hasta donde se conoce, esta
inclinacion de plasmar lo que se percibe es Unica de
los seres humanos, y puede atribuirse a su excep-
cional cerebro dentro del mundo animal.

Hoy en dia se denomina arte figurativo a aquel que
se basa en la representacion de figuras recono-
cibles como reales, y que por algun motivo el artista
ha considerado suficientemente interesante wpara
plasmar a pesar del como se decida ser represen-
tarla.
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Este interés representacional aparece en la may-

oria de los seres humanos a la Ddﬂ de 3 afos, v
generalmente solo aparece en forma de personas
de cabezas gigantes con largas rayas que nacen

desde esta; a pesar de que para los adultos pare-
cen \momremw\ les, para un nifilo representan
gente (generalmente personas gue conoce y ve).
Desde ahi en adelante una persona de-
sarrolla ciertas otras habilidades relacio-
nadas a la re presentacion pictorica hasta
aproximadamente los 12 afos. Es en este
punto en que se entra a una etapa que se
ha definido por el profesor Viktor Lowen-
feld como ‘La Etapa Pseudonaturalista’,

en que se marca el fin del arte como una

actividad espontanea. y cn cue 2 gue los nifios
son cada vez mas criticos de sus dibujos, debido a

comienzan a buscar crear imagenes mas ‘adultas”
0 gue sean extremadamente realistas, 1o que cam-
bia el foco del dibujar hacia el producto final. Alre-
dedor de los 14 anos, al comenzar la adolescencia,
el dibujo deja de ser una actividad que se des arro Ha
de manera natural, recayendo en el individuo si
desea seguir mejorando sus habilidades. Es en esta
Ultima etapa donde la mayorfa Je las personas deja
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Importancia del Dibujo con
perspectiva espacial, el cu-
erpo tiene mas importancia
y se aumentan las carac-
teristicas sexuales.
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Incontrolado

Dibujos sin sentido que no
representan nada, incon-
troados.

La verdad es que para cualquier persona adulta
‘comun vy corriente’ el poder dibujar un objeto que
se encuentra frente él representa una tarea casi
imposible; v muchas veces ni siquiera 10s mismos
artistas pueden explicar en palabras como logran
hacerlo. Es por esto por lo que, durante mucho tiem-
po, se considerd y sigue considerando esta destreza
como algo muy abstracto vy, fundamentalmente, un
‘talento” con el que se nace o no (al igual que otras
destrezas vinculadas al mundo del arte).

{1 El Garabato

18 meses - 4 anos

. Controlado
_ Atraccion al movimiento
() . dellapiz sobre el papel.

it

Con nombre

Busqueda de significado
en sus garabatos, no dibu-
ja con intencién si no que
le da significado después.

4 Realiswo
9 - AL awnos

Lineas geométricas vy
representacion esque-
matica no bastan, trata
de enriquecer su dibujo.

Sin embargo, a través del tiempo diver-
sos autores han querido demostrar que el
dibujar no requiere habilidades motrices
extraordinarias ni un cerebro super desar-
rollado, y que esta habilidad recae en gran
parte sobre una accién que toma lugar den-
tro de la mente, incluso antes de posar un
lapiz sobre un papel.
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La mirada
del artista

En uno de los primeros capitulos de Nuevo Apren-
der a Dibujar con el Lado Derecho del Cerebro,
Betty Edwards (1999) dice:

Dibujar es un proceso curioso, tan relacio-
nado con el de ver que resulta muy dificil
separarlos. sw (p.2)

Edwards es doctora en Arte, Educacion y Psicologia
de la UCLA y se ha desempefiado como profesora
de arte e investigadora en Estados Unidos. En el
afio 1979 publico el libro Dibujar con el lado derecho
del cerebro: Curso para la creatividad y la confian-
za artistica y en el afio 1999 Edwards publicd una
version renovada de este titulado en espafiol Nuevo
Aprender a Dibujar con el lado derecho del cere-
bro. En sus libros Betty Edwards sostiene que “(...)
dibujar es algo que esta al alcance de cualquier per-
sona con vista normal vy la suficiente coordinacion
0jo-mano como para enhebrar una aguja o coger
una pelota” (p.3), y a través de doce capitulos pro-
mete “(...) aprender cémo ver. Esto es, aprenderas
como procesar informacion visual de la manera es-
pecial usada por artistas. Esta forma es diferente a
la manera en que usualmente procesas informacion
visual y parece requerir que uses tu cerebro de una
manera distinta a la que usualmente lo usas.” (p.3).

La idea de que el saber mirar como artista consti-
tuye una habilidad crucial para quien se interese

en el dibujo (o en el arte) no es, claramente, de

la autoria de Edwards. Esta afirmacion ha sido al
parecer un topico comun entre distintas personas
vinculadas de alguna u otra forma al mundo del arte
durante aflos. En el libro de 1941, The Natural Way
to Draw, el artista griego Kimon Nicolaides sostiene
que:

Aprender a dibujar es realmente una
cuestion de aprender a ver correctamente y
eso significa mucho mas que simplemente

mirar con el 0jo. La clase de “ver” que quiero de-
cir es una observacion que utiliza la mayor cantidad
de los cinco sentidos como puede llegar a través

del ojo de una sola vez. Aunque tU utilizas tus 0jos,
gue no se cierren los otros sentidos; més bien, a la
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inversa. Porque todos los sentidos tienen un papel
en la clase de observaciéon hecha. (p.5)

Asimismo, en las primeras paginas de Keys to Draw-
ing Bert Dodson (1985), quien es ilustrador, pintor,
profesor y autor, dice que:

Drawing is primarily a process of seeing rather
than strictly an application of principles. Other
keys - such as restating, visualizing, merging and
mapping - are really by-products of seeing put into
the language of the artist. They can be learned
gradually, at a comfortable pace.” [Dibujar es, ante
todo, un proceso de ver, mas que estrictamente
una aplicacién de conceptos. Otras claves - como
la reafirmacioén, visualizacion, fusion y el trazado -
son realmente subproductos del mirar puesto en el
lenguaje del artista. Estos pueden ser aprendidos
de forma gradual, a un ritmo apacible.] (p. 8)

E incluso sostiene “In fact, drawing can be viewed
as a process which usually bypasses conscious

thought and knowledge.” [De hecho, dibujar
puede ser visto como un proceso que
usualmente sobrepasa el pensamiento y
conocimiento consciente.] (p. 13)

Para Edwards, la clave de esta unica mane-
ra de ver se encuentra en una cualidad
unica en nuestros cerebros: el desarrollo
asimétrico que existe en los dos hemisferi-
os de este; lo que permite que estos mane-
jen de mejor forma distintas tareas y hab-

ilidades. Asi, se reconoce al hemisferio izquierdo
como el analitico v el verbal (pues en la mayoria de
las personas es este el cual controla gran parte del
uso del lenguaje), y al hemisferio derecho como el
no verbal, que influye mas en el pensamiento espa-
cial y perceptual. Al mismo tiempo, Edwards explica
que, socialmente, de manera casi imperceptible, se
les ha asignado mayor importancia y dominancia

a aguellas tareas desarrolladas en el lado izquier-
do del cerebro, mientras que las actividades que
se vinculan mas con el lado derecho no tienen el
mismo aprecio. Sin embargo, para Edwards, es
precisamente este hemisferio el que, al parecer,



' DibuJ ar Tucc/e, ser visto como
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- Kim Nicolaides

presenta la manera de procesar informacion visual
mas adecuada para dibujar, y el poder ‘cruzar’ de
manera consciente a este lo que ayudaria a alguien
a dibujar.

Desde su primera publicaciéon la comunidad cienti-
fica ha tenido separadas visiones sobre los postu-
lados de Edwards en cuanto a la accién de nuestro

cerebro al dibujar se refiere. Hoy en dia se sabe
que es correcto relacionar ciertas fun-
ciones cerebrales con distintas partes de
nuestro cerebro, pero no existen pruebas
sustanciales que indiquen que esto se en-
lace a aspectos de nuestra personalidad o

a nuestra manera de pensar y actuar. £n un
articulo de la Universidad de Harvard se dice que:
[But] for more individual personality traits, such as
creativity or a tendency toward the rational rather
than the intuitive, there has been little or no evi-
dence supporting a residence in one area of the
brain. In fact, if you performed a CT scan, MRI scan,
or even an autopsy on the brain of a mathematician
and compared it to the brain of an artist, it's unlikely
you'd find much difference. [Pero para la mayoria
de los rasgos de una personalidad individual, como
la creatividad o una tendencia hacia lo racional en
lugar de lo intuitivo, ha habido poca o ninguna evi-
dencia que respalde que estos residan en un area+
del cerebro. De hecho, si se realiza una tomografia
computarizada, una resonancia magnética o incluso
una autopsia en el cerebro de un matematico y se
compara con el cerebro de un artista, es poco prob-

able que se encuentre mucha diferencia] (Harvard
Health Blog, 2017)

y también se indica que:

If you've always thought of yourself as a “numbers
person” or a creative sort, this research doesn'’t
change anything. But it's probably inaccurate to link
these traits to one side of your brain. We still don’t
know a lot about what determines individual person-
ality; but it seems unlikely that it's the dominance

of one side of the brain or the other that matters.

[Si siempre te has considerado una “persona de
numeros” o una persona creativa, esta investigacion
no cambia nada. Pero probablemente sea incorrec-
to vincular estos rasgos a un lado de tu cerebro.
Todavia no sabemos mucho sobre lo que determina
la personalidad individual; pero parece poco proba-
ble que lo que importa sea el dominio de un lado del
cerebro u otro] (Harvard Health Blog, 2017).

A pesar de esto, la misma Betty Edwards ha asegu-
rado que, aunque ella no sea una cientifica experta
en el area, su método sf ha dado resultado durante
afios, y ha sido incluso usado en diversos campos
fuera del mundo artistico. Y lo cierto es que, verdad
0 no, para muchas personas (artistas formales o no)
lo que si es real es que el ver de forma artistica es
muy diferente al ver que estamos acostumbrados,

y que, cuando se puede dominar esto, el dibujar y
todas las habilidades requeridas para aquello se
vuelven mucho mas faciles; y que a través de esto
no solo se afinan sentidos que ya poseemos pero se
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Diubjoy
Animacion

Desde hace miles de afios el ser humano ha tenido
la intencion de hacer que las imagenes que crea
cobren “vida” a través del movimiento. Asi se expli-
ca en The lllusion of Life:

Por alguna presuntuosa razén, el hombre
siente la necesidad de crear algo propio
que parezca estar vivo, que tiene una
fuerza interior, una vitalidad, una identidad
separada - algo que hable con autoridad

- una creacion que da la ilusién de la vida.
(Thomas y Johnston, 1995, p.13).

Del mismo modo esto se expone en The Anima-
tor’s Survival Kit, ambos libros que, para muchos
animadores, son considerados las “biblias” de la
animacion:

Hace 35.000 afios atrés, estabamos pintando
animales en las paredes de cavernas, a veces

14
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dibujando cuatro pares de piernas para mostrar
movimiento. En 1600 a.C. el faraén egipcio Ramsés
Il construy6 un templo para la diosa Isis que tenia
110 columnas. Ingenuamente, cada columna tenia
una figura pintada de la diosa en una posicion
cambiante progresiva. Para jinetes o aurigas que
pasaban - jparecfa que Isis se movial (Williams,
2001, p.11)

Seguido de esto, Williams prosigue a nombrar una
serie de ejemplos como el Taumatropo, el Zodtropo,
o el Folioscopio o flipbook, todos métodos e inven-
ciones que fueron creados con este mismo propodsi-
to, acercando paso a paso a lo que seria lo que hoy
conocemos como animacion.

La Animacion es, por definicion, la técnica a través
de la cual se crea la ilusién de movimiento de
imagenes, dibujos u objetos inanimados; esto por
medio de la sucesion de dichos elementos (o cap-
turas de los objetos, en el caso de estos). A pesar
de que, como se ha dicho, desde miles de afios ha
existido la inquietud humana de crear la ilusion de
vida, no fue hasta 1908 con la creacion del prim-
er film animado, Fantasmagorie, de la mano del
dibujante francés Emile Cohl, que se comenzaron a



lustracion de
Traumoi{—roro

desarrollar los métodos y principios que dan forma
a lo que hoy conocemos como animacion.

Como todos saben, el dibujo y la animacion han
estado, desde el inicio de esta Ultima, unidos. En su
mayor parte, la animacion se ha desarrollado y pro-
ducido usando este medio y de la mano de grandes
dibujantes; que han dado forma a la técnica. Desde
el mismo Emile Cohl, pasando por Walt Disney y sus
famosos Nine Old Men, quienes definieron los 12
principios de la animacion, llegando a otros grandes
nombres de la animacion como Max Fleischer, Tex
Avery, Chuck Jones y otros mas contemporaneos
como Hayao Miyazaki, todos comparten fuertes
raices e instruccion en el dibujo desde una mirada
mas clasica, lo que ciertamente fue el cimiento de
lo que llegaron a crear.

A pesar de esto, la idea de que el saber dibujar

es fundamental para animar comenzoé a perderse
cuando la computarizacion de la industria empezo
a avanzar. Asf lo declara también Williams (2001)
en The Animator’s Survival Kit, tras narrar como
fue ‘asaltado’ por estudiantes de una universidad
con impresionante infraestructura y computadores,
después de explicarles como animar una caminata:

Este bisonte de ocho
fa+as fue encontrado
et la cueva Chau-
chr—PonJr /Ar‘c aJ sur
de Francia, Como se
rucdc apreciar tiene
8 ra+a5 Jibu'm/as ed [o
que rodrn’a jccir‘sc wla
sccucncia, ) se Supone
gue se hizo de esta
manera para repre-
sentar wovimiento.

‘One of the problems rampant today is that, in the
late 1960’s, realistic drawing generally became con-
sidered unfashionable by the art world, and no one
bothered to learn how to do it anymore.” [Uno de los
problemas rampantes hoy es que, a finales de los
‘60, el dibujo realista comenzo a ser considerado
ampliamente como pasado de moda por el mundo
del arte, y nadie mas se molestd en aprender cémo
hacerlo] (p. 32) y también indica que “Lately things
have improved somewhat, so cajled classical-draw-
ing seems to be coming back” [Ultimamente las
cosas han mejorado de alguna forma, el dibujo
llamado clasico parece estar volviendo] (p. 34)

Y la verdad es que, por mucho que se
renueve y avance, el dibujo sigue estando
vinculado a la animacién desde sus mas
tempranas etapas y cumpliendo distintas
tareas. Tal vez no con el mismo protago-
nismo que gozaba en el principio, pero no
con menos importancia. Esto debido a,
principalmente, lo multifacético que puede
resultar como una herramienta a distintos
tipos de artistas.
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En The role of Drawing in Animated Films [EI rol

del Dibujo en Filmes Animados] la investigadora y
artista Sahra Kunz, del Centro de Investigagdo em
Ciéncia e Tecnologia das Artes, perteneciente a la
Universidad Catdlica Portuguesa, diferencia cua-
tro tipos de dibujo: en primer lugar, el Dibujo como
Arte, es decir, como un medio de expresiéon en que
el artista manifiesta algo y cuyo producto es visto
como una obra de arte. El segundo es el Dibujo
como Herramienta de Comunicacion, cuyo proposi-
to es la transmision de ideas o conceptos. También
esta el Dibujo como Parte del Proceso de Disefio,
el cual precede a la creacion de un objeto artistico
y que puede entreverse en el resultado final. En la
animacion se puede encontrar estos tres tipos de
dibujo y también existe un cuarto tipo, especifico de
esta técnica: el Dibujo como Movimiento, el cual se
puede apreciar en el filme final, y que, puesto con
otros dibujos en una secuencia, se crea algo difer-
ente a lo que era cada dibujo individual.

Asi el dibujo se ve como herramienta de comuni-
cacion en, por ejemplo, el temprano desarrollo de

1 D;bujo como Arte

ideas de parte del director que pasara luego a los
artistas de storyboard; como una parte del proceso
de disefio de personajes, escenarios, props y todo
lo gque se refiera al estilo final, como movimiento en
la animacion, y como arte en todo lo que tenga po-
tencial de ser expresado a través de esta técnica.
Es, a través de estos propdsitos del dibujo, que
este sigue siendo una parte vital dentro de la pro-
duccion de filmes animados; vy por lo tanto el Dibujo
Observacional se vuelve una practica de importan-
cia para la animacion, no solo en la formacion de
artistas y animadores, sino también en diferentes
aristas de un proyecto profesional donde su reper-
cusion puede ser distinguida. Al fin y al cabo, el
Dibujo Observacional es una potente herramienta
para, lo que definirfa Richard Williams como el obje-
tivo de un animador: el hacer algo, no realista, si no
crefble.
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Recorocer que la actividad de J;buJ ar cousjste
en wt acto artisitco  cwyo Troc/udro debe ser
visto como wta obra de arte A travds de
este el artista transwite ciertos matieris-
mos, Tre(crcwcms estdticas o expresiones

artisticas

. Dibujo como Herramienta de comuticacion
Cuando el Dibujo es usado para transmitir
ideas o conccﬁ)os, mds que para desarrollar
un obJ eto concreto, Generalmente dificiles de
entender por las personas gue no estdn famil-
jarizadas con su lcnjua\}c gréfico



3 D;bgo como Tmrjrc del proceso de Diseno
Puede definirse como todas las actividades
previas a la creacion de wt obJ eto artistico.
Necesariamente imr{ica que este 4/;[;»47)0 es-
tard rrcsevtjrc en e obJ eto final

4. D;buJo como movimiento
Este Jr;To de c/;[;uJo existe cuando ademds de
los tipos de c/ibuJo utilizados para la produccion
de wn filme animado, se rucc/e,n también obser-

var elementos de este en el Tro;/ud’o final.
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Dibujo

Observacional

El Dibujo Observacion-
al y el artista a traves

de la historia

Es dificil trazar los origenes del Dibujo Observa-
cional. Como se ha dicho con anterioridad, existen
registros de que el ser humano ha creado arte bus-
cando replicar aquello que observa desde la época
del paleolitico. Sin embargo, si se puede apreciar el
uso de esta préactica a través de distintas etapas y
pasando por diferentes movimie ntos en la historia
del arte hasta el dia de hoy.

A pesar de que el arte de la Antigua Grecia que ha
sobrevivido desde entonces es, en su mayoria, es-
culturas; éstas sirvieron de inspiracion para artistas
posteriores, quienes moldearon la idea de que el
cuerpo humano en si mismo presenta una obra de
arte digna de estudio y representacion. Durante la
época del Renacimiento Italiano algunos grandes
artistas de la historia se encargaron de elevar el
dibujo a la categoria de bellas artes, al contrario de
antes, cuando solo se consideraba una herramienta
preliminar a la produccion de una obra. Entre estos
famosos artistas se encontraban, por ejemplo,
Leonardo Da Vinci, Rafael y Miguel Angel, todos
quienes han sido descritos como dibujantes excep-
cionales, y de quienes hoy en dia se pueden admi-

rar variados estudios del cuerpo humano en forma
de dibujos, con la esperanza de alcanzar un mayor
entendimiento de este. Este deseo de conocimiento
los llevod, incluso, a desafiar la desaprobacion de la
iglesia y estudiar de cerca cadaveres, y no solo el
exterior de estos sino también diseccionarlos para
poder comprender desde adentro, desde huesos y
musculos, como el cuerpo funciona.

Es este interés el que llevd a la formacion de quiza
la manera de Dibujo Observacional méas popular
entre aquellos quienes estudian arte desde una
manera méas académica: el Figure Drawing o Dibujo

de Figura Humana.
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Figure Drawing

Una clase de Figure Drawing consta con un mod-
elo, generalmente desnudo, que posa de diferentes
maneras por distintos intervalos de tiempo (gen-
eralmente en orden ascendente) frente a los estudi-
antes, quienes se reldnen a su alrededor. Las raices
de estas clases en la educacion formal de artistas
se acercan al afio 1562 con la creacion de la prim-
era academia de Artes, la Accademia e Compagnia
delle Arti del Disegno en Florencia, fundada bajo la
instigacién/ole Giorgio Vasari y bajo la presidencia
de Miguel Angel; donde el enfoque era la busqueda
de la perfeccion del cuerpo inspirada por el arte de
la Grecia clasica. Sin embargo, no seria hasta 1768
con la apertura de la Royal Academy of Arts en
Londres que las clases de Dibujo de Figura Huma-
na pasarian a ser consideradas el pilar de la edu-
cacion artistica.

Con el paso de los afios la idea de la blUsqueda de
la perfeccién en el cuerpo humano dio paso a la
apreciacion por el naturalismo vy la valoracion de las
‘imperfecciones” tal y como son. Durante el siglo
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XIX surgieron otras academias de arte con distintos
enfoques sobre el dibujo de figura humana, vy a fi-
nales de siglo los artistas avant-garde le dieron otro
giro a la representacion del desnudo, guiados por
sus ideales rupturistas basados en el expresionis-
mo vy la mirada individual.

En el siglo XX, sin embargo, la importancia
del Figure Drawing tuvo un declive en las
academias de arte, tras anos de recibir
criticas y a efecto de la reconstruccién de
la metodologia usada en las escuelas de
arte tradicionales. Hoy en dia estas histori-
cas clases siguen existiendo, pero definiti-
vamente ya no tienen el gran protagonismo
ni son el mayor desafio como lo fueron en
otro momento de su historia; pero el solo
hecho de que haya sobrevivido hasta ahora
habla de la importancia y el valor que sost-
ienen incluso hoy y a pesar de todo

Thomas Rowlandson
A Life Class at the Royal
Academy, Somerset House,

1811



A pesar de ser lo més popular, las clases de
Figure Drawing no son la unica instancia de
Dibujo Observacional presente en la histo-
ria del arte; ya que, tal como se ha sefiala-
do, mas que un movimiento o tendencia es
una practica casi innata al ser humano, y
como tal, los artistas la han usado frecuen-
temente por diversos motivos para captur-

ar diferentes sujetos. No solo la figura humana
ha sido objeto de apreciacion a la hora de dibujar
desde la vida, son populares también animales,
lugares, y objetos de la mas variada forma y origen;
en resumen: todo lo que pueda capturar la atencio
n del artista.

A continuacién, se presenta una serie de imégenes
de Dibujos Observacionales de famosos artistas, a
veces producidos con el fin de estudiar un sujeto
para una obra posterior y también solo por placer,
para satisfacer una curiosidad artistica que haya
tenido en el momento. Es interesante sefialar la
diferencia en estilo y la manera de abordar esta
préctica dependiendo de la intencion del artista, el
movimiento del sujeto, el contexto histdrico en que
vivid e incluso, de alguna manera, los sentimientos
que inspiraron al artista y que pueden ser vislumb-
rados en estos dibujos.
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Miguel Angel
Estudio de un desnudo

Miguel Angel
Estudios para Sibila Libia

Edgar Degas
Pasajeros en un Barco

Edgar Degas
El Violinista
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Claude Monet

The Gare Saint Lazare

Claude Monet
Estudio de Botes

B
E
E
B

Vincent Van Gogh
Estudios de Figuras Llevando

Manojos de Madera Vincent Van Gogh
Estudio de Gorrion Muerto
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Gustav Klimt
Dos estudios de una mujer
sentada desnuda de cabello
largo para Peces Dorados

Gustav Klimt
Dos estudios para una
Mujer Agazapada

Pablo Picasso
Estudios para Autorretrato
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Como practicar

Dibujo Observacional

Cabe aclarar que, para efectos de esta investigacion,
no se considerara el nivel de realismo que present-
en los dibujos finales como la manera ‘correcta’ de
dibujar. Para la finalidad de esta investigacion, se
estimara que un Dibujo Observacional exitoso es
aquel que brinda al artista un mayor entendimien-
to, tanto del sujeto que se le presenta como del
proceso que él mismo sigue al dibujarlo. Asi, este
capitulo se basa en técnicas y consejos que varios
autores han escrito o dicho con anterioridad, y que
han servido para guiar al artista a estos objetivos,
y deben ser juzgados como sugerencias de parte
de artistas profesionales, mas que como reglas.

Proponerse Metas

Como hemos observado antes, el Dibujo Observa-
cional puede ser usado como una practica para dif-
erentes motivos, por lo que es bueno preguntarse
a sf mismo: ¢Qué quiero lograr con esto? El lograr
un mayor entendimiento de las formas es el prin-
cipal objetivo, pero también puede afadirse otros
como el estudio de sujetos especificos, o tal vez
enfocarse en capturar poses que sean dinamicas
y altamente comunicativas, o quiza la exageracion
de cualidades Unicas de un sujeto, o se usara para
explorar las capacidades de un cierto material, o
simplemente como un espacio en que se dejara a
la mente entrar en un espacio mas relajado que el
que se tiene al trabajar en piezas mas complejas.
Sea cual sea, se aconseja pensar en esto de an-
temano para asi poder planear con anticipacion si
es necesario y para tener un criterio méas especifico
al revisar el trabajo posteriormente. Esto ayudara a
mantenerse interesado y constante en la préactica.
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Observar

Puede parecer redundante, pero para lograr el com-
etido del Dibujo Observacional hay que dejar de
lado la manera ‘comun’ en que se mira el mundo,
a la que se referira en esta investigacion como mi-
rar y empezar a usar la forma ‘artistica la que se
identifica como observar. Es importante que, para
realmente practicar Dibujo Observacional de forma
consciente, se pueda deshacer del impulso de dibu-
jar lo que sabemos en vez de lo que observamos,
sobre todo cuando parece gue no se puede entend-
er lo que esta frente a si. Ahora bien, como ya se
ha establecido, la mayoria acostumbra solamente a
mirar el mundo, por lo que el comenzar a observar
puede resultar dificil; y a continuacion se presentan
ciertos ejercicios que pueden ayudar a empezar:

Dibujo de Contorno a Ciegas

La idea detrés de esto es muy simple: la idea es
dibujar el contorno del sujeto sin mirar el papel.
Simplemente se debe posar la vista en un punto
definido vy poner el lapiz sobre el papel, y comenzar
a mover el lapiz a medida que los ojos recorren el
contorno del sujeto. Para agregar una dinamica
més, también se puede poner como regla el no
levantar el lapiz del papel, es decir, dibujar con una
linea continua hasta que se esta seguro de que

se cubriod todo el contorno. Este ejercicio ayuda a
conectar con el sujeto que se tiene enfrente, vy a ral-
entizar el proceso de observar; ayudando a la union
de la mente, la mano vy los ojos. Al mismo tiempo,
hace que el foco esté en el proceso mas que en el
resultado, ya que muchas veces las expectativas de
crear un gran dibujo son demasiado altas, y sigui-



endo este método el obtener un resultado realista o
siquiera ‘que se entienda’ es casi imposible.

Dibujo Gestual

Kimon Nicolaides describe el objetivo de este ejerci-
cio como “You should draw, not what the thing looks
like, not even what it is, but what it is doing” [Debes
dibujar, no lo que la cosa parece, ni siquiera lo que
es, si no lo que esta haciendo] (Nicolaides, 1941,
p.15) y esta enfocado en sujetos que tengan al
menos cierto movimiento. La idea es, precisamente,
no concentrarse en capturar el sujeto a la perfec-
cion, si no el movimiento o intencion de este y las .
caracteristicas principales que le daran la personal- Conttoruo a C'Cjas de
idad necesaria para ser reconocido. Mcmbrillos

Espacio Negativo

El espacio negativo es el espacio que se encuen-
tra alrededor y entre el sujeto, el cual es llamado
espacio positivo o activo; y gue define los limites de
este revelando asf su forma. Al tomar conciencia
del espacio negativo se hara mas facil entender las
proporciones vy la manera en que esta colocado.
Para ejercitar la percepcion del espacio negativo,
se aconseja usar alguna clase de objeto gue sirva
para encuadrar el sujeto y comenzar a rellenar las
formas alrededor de este, preferentemente pintan-
dose de negro u otro color; lo que nos mostrara la
forma del sujeto sin precisamente dibujar al sujeto,
tomando conciencia del espacio que ocupa. Esto
ayudara a desarrollar lo que en Keys to Drawing
Bert Dodson llama ‘Conciencia de forma’

Dibujo de Formas

En Keys to Drawing se cita al artista Edouard

Manet, quien dijo “there are no lines in nature, only Esracio chaﬁvo de wia
areas of color, one against the other” [no hay lineas + +
en la naturaleza, solo areas de color, una contra la erera

otra] (Dodson, 1985, p.24), y en este ejercicio Bert
Dodson busca que se comience a usar el ‘lengua-
je de formas, el cual sobrepasa el pensamiento
consciente y el pensamiento critico permitiendo
dibujar lo que vemos. Para lograr esto, Dodson in-
dica cuatro reglas: 1. Dibujar desde las formas mas
grandes a las mas pequefias, 2. Buscar las formas
de adorno, es decir, luces, sombras, reflejos, etc.
3. Unir formas, en especial las que estan adjuntas
tienen un tono parecido y 4. Dibujar las formas
“atrapadas”, como se refiere Dodson al espacio
negativo dentro del sujeto.
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Materiales y Técnicas

El Famous Artist Course (1948), proyecto de la
New York Society of lllustrators liderado por Albert
Dorne y Norman Rockwell, dedica su primera lec-
cion a The artist’'s materials and how to use them
[Los materiales del artista y como usarlos]:

All your life as an artist - no matter what kind of
pictures you make, or how infinitely varied they are
in style or technique - one thing will always remain
constant: you will have to use art materials and

he artist’s tools to make your pictures” [Toda tu
vida como artista - no importa qué clase
de imagenes hagas, o cuan infinitamente
variadas son en estilo o técnica - una
cosa se mantendra siempre constante:
necesitaras usar materiales artisticos

y las herramientas del artista para tus
imagenes] (p. 1)

La diferencia en el manejo de cada medio puede
influenciar la manera en que abordamos el dibujo
y como se responde al sujeto, pero esta diferencia
solo saldra a la luz tras experimentar con estos
medios y conocer sus capacidades y Unicas cual-
idades. El Dibujo Observacional puede ser un es-
cenario perfecto para esta experimentacion, por la

Lapiz grafito

Descrito en el Famous Artist’'s Course como la
herramienta “para pensar” ya que es muchas veces
usado durante la planificacion de una obra vy la
mayoria de las personas, artistas o no, ya tienen
cierto acercamiento con este, es también una
herramienta muy versatil, ya que al variar el agarre,
movimiento o direccion del lapiz se pueden hacer
con facilidad lineas desde delgadas a gruesas, o
sombrear rapidamente y usar un amplio espec-

tro de valores desde negros profundos a suaves
grises; y es apropiado para lograr un realista render

como también para estudios. Los lapices grafito
estan hechos de una mezcla de grafito natural y ar-
cilla horneados, y tienen distintos niveles de dureza
o blandura dependiendo de la proporcion con que
se usen estos materiales: a mayor arcilla, se crea
un lapiz mas duro.
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Carboncillo

El carboncillo es considerado como uno de los ma-
- teriales artisticos mas antiguo; pues su origen se
remonta al arte de las cavernas donde se usaron
' palos carbonizados por el fuego para pintar en
las paredes de piedra. El carboncillo se produce

')[5 tradicionalmente a partir de pequefias ramas de
arboles de madera ligera como el sauce (el mas
M- popular) que se calientan en un horno sin aire, pero

hoy en dia también se pueden encontrar comprim-
ido (hecho con el material pulverizado) o en forma
de lapices. El resultado es menos preciso que el
e grafito y también de un color mas intenso.

e
Wispers
con John Singer Sargent
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Tinta

La tinta también puede ser un medio interesante
con el gque experimentar. Tradicionalmente se usan,
al trabajar con tinta, tanto pinceles como plumas,
pero con el Dibujo Observacional muchos prefieren
la opciéon del Brush Pen, los cuales tienen una pun-
ta que se asemeja a un pincel y por mango tienen
un compartimiento donde esté la tinta, el cual se
puede apretar al dibujar para mojar la punta; y que
permite una variacion en el trazo de manera sim-
ple y rapida, al mismo tiempo que los vuelve una
opcién muy portable por su simplicidad.

Austin Briggs
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Otros consejos para tener en cuenta son, por
ejemplo, situar el papel frente a quien esta dibujado
en vez de abajo y de preferencia de manera que
sea comoda mirar al sujeto que esta siendo dibuja-
do vy el papel casi al mismo tiempo; esto obligaré a
quien dibuja a estar observando constantemente a
su objetivo, a diferencia de la otra forma, que hace
elegir entre poner atencion a lo que se esta dibuja
o al dibujo. También se sugiere tener algun dispos-
itivo que marque el tiempo (como un crondmetro),
porque al empezar es facil quedarse en la mental-
idad de capturar todo de forma detallada o tratar
de crear una imagen lo mas realista posible, y la
condicion del tiempo paulatinamente obligara a
estructurar la manera en que se aborda el dibu-

jo, identificando primero que nada caracteristicas
como el movimiento o cualidades especificas que
separan al sujeto del resto para construir desde ahi
en favor del tiempo representaciones mas certeras.

Junto a lo anterior, también se recomienda no usar
goma de borrar en ningun momento, de hecho, en
muchas clases que se enfocan en el dibujo obser-
vacional es casi una regla; esto por principalmente
dos motivos: primero, el borrar puede significar
finalmente tiempo perdido que podria haberse
usado en seguir observando al sujeto, y saca un
poco de la mentalidad y concentracion que es ideal
tener, y porque, finalmente, también ayuda a dejar
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la idea de crear dibujos perfectos, y aceptar que
parte de aprender a dibujar es el cometer errores, y
estos errores seguramente sucederan, sobre todo
al enfrentarse a un sujeto en tiempo real donde

las condiciones pueden ir variando en el tiempo:

la luz puede cambiar, 0 nuestro sujeto se puede
mover, en especial en un ambiente no disefiado
para dibujar. Por ejemplo, si se revisa el dibujo de
Edgar Degas en la pagina 16, El Violinista, se puede
identificar varios ‘intentos’ de brazos vy piernas, esto
seguramente porgue el modelo no estaba posando,
sino que fue capturado en un momento incidental,
pero no por eso le da al dibujo una cualidad de im-
preciso o desaseado, mas bien recuerda que este
fue hecho de una manera mas organica, con un su-
jeto que realmente tenia vida, y como Degas trato
de capturar su esencia a pesar de y considerando

la manera en que este se movia.



Como ya se ha explicado, el Dibujo Observacion-

al puede ser altamente beneficioso para quien lo
practique, pero conviene puntualizar exactamente
qué aspectos y herramientas se desarrollan en esta
practica para poder entender mejor su impacto vy
apreciar verdaderamente su valor. Para esto, se
analizaran y se separaran dichas habilidades en
dos tipos: del pensamiento y técnicas. Aunque am-
bos estan inherentemente relacionados, se consid-
era beneficioso para esta investigacion que ambos
se distingan para dar un realce a la magnitud y
alcance de practicar el Drawing From Life; y tam-
bién porque muchas veces es mas facil e inmediato
identificar el progreso que se tiene en lo técnico,

en el acto fisico de dibujar, mas que en los cambios
gue se van teniendo en como procesamos el dibujo
desde un espacio mas propio del pensamiento.

Es necesario precisar que las siguientes habili-
dades que se pasaran a exponer y explicar no se
desarrollan exclusivamente a través del Dibujo Ob-
servacional, sino que se ha observado que el Dibujo
Observacional apoya el desarrollo de estas, ya que
finalmente el Dibujo Observacional es, como se ha
dicho, una practica, por lo que no se debiera con-
siderar que el no practicar el Dibujo Observacional
regularmente incapacitara a cualquiera de formar
estas herramientas de otra manera.

Al mismo tiempo, cabe destacar que muchas de
estas habilidades, sino todas, estan intrinseca-
mente relacionadas por lo que es posible que otros
las consideran varias como una misma, y que a

Habilidades que se

Desarrollan

veces mas que un domind de habilidades que se
desarrollaran sucesivamente la una a la otra, éstas
conforman mas bien un conjunto que se alimenta
retroactivamente entre si.

También es necesario recordar que las habilidades
gue se han listado a continuacion han sido identifi-
cadas y seleccionadas a través de la observacion,
la experiencia, tanto de la autora de esta inves-
tigacion como de otros, y la informacion que se

ha podido encontrar ya sea de forma explicita o
implicita en articulos, libros y otras publicaciones
relacionadas al mundo del arte. Existen variadas
investigaciones que han relacionado el dibujo vy el
practicar alguna disciplina relacionada a las artes
visuales con otros aspectos del desarrollo humano
a partir de diversas miradas, como la neurociencia,
la psicologia v la pedagogia; pero para efectos de
esta investigacion no se tomaran en cuenta, puesto
que no se considera de mayor relevancia para los
posibles lectores de ésta.

Primeramente, se presentaran las habilidades que
se han clasificado como méas ligadas a lo técnico,
pero no por esto significan que no dependen de un
proceso mental para ejercerse, pues finalmente,
como se ha expuesto con anterioridad, dibujar
esla conexion de la mente, los ojos y las manos.
Estas no se consideran dentro de ninglin orden en
especifico, pero si podria encontrarse un criterio
relacionada a la influencia que unas pueden tener

sobre otras.
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Habilidade s [ijac/as a lo

teico

Mejor entendimiento de cier-
tos términos técnicos

A veces, al comenzar en el camino de arte de
manera mas formal, es dificil entender nuevos
conceptos a cabalidad, e incluso muchos consid-
eran que tras afios de estudio (no necesariamente
en el sentido académico) aun es dificil comprender
algunos aspectos. Es parte de ser artista, el estar
constantemente redescubriendo lo que se sabe

y No se sabe. Sin embargo, para muchos puede
resultar a veces extenuante y pueden verse des-
motivados al enfrentarse a algunos términos que,
al parecer, estan viendo todo el tiempo, pero nunca
se han detenido a analizar, ;,COmo se mueve un ser
humano? ;Cémo cambian los objetos dependiendo
de la perspectiva? ;Qué caracteriza y diferencia

a una persona y a otra? ;Cémo afecta la luz a un
objeto dependiendo de la hora y la atmosfera? Son
todas preguntas que han intrigado a artistas en
algin momento de su aprendizaje.

El Dibujo Observacional ayudara a entender todas
estas preguntas y otras, por el simple hecho de que
significa enfrentarse a un sujeto que es real, en un
tiempo real. Incluso aunque hoy el internet puede
ofrecer infinitas imagenes que podrian suplir lo que
significa tener algo en el mismo espacio, ni la mejor
camara es capaz de captar toda la informacién que
el ojo humano puede, y ciertamente enfrentarse

a una imagen de dos dimensiones no es lo mismo
que a un objeto de tres. Si se quiere entender me-
jor, por ejemplo, volumen, no hay mejor instancia
que cuando es posible observar el mismo sujeto
desde distintas perspectivas al mismo tiempo, ver
con los propios ojos como alguien o algo se mueve
y como su estructura propia funciona en este mov-
imiento, como los misculos se mueven bajo la piel
en cada movimiento. Todo esto puede ser algo muy
dificil de encontrar en otro medio que no sea la vida
real.

Para quienes aspiran a animar, €s una excelente
instancia en que es posible observar realmente
como alguien o algo actiia y se expresa a través

del lenguaje corporal propio y en diferentes varia-
ciones, asi, podrian ser respondidas preguntas que
nacen al momento de estudiar a otro, tales como
/,Son todos los saltos que da una bailarina iguales?
¢, Existen gestos que se repiten cuando un perro
esta emocionado? ;Cuales son las expresiones
qgue podrian hablar més de la personalidad de algui-
en”? Todo esto puede observarse cuando se enfren-
ta a un sujeto real. No por nada fue un recurso muy
popular en su tiempo el contratar actores que rec-
rearan ciertas escenas de peliculas, para que los
animadores pudieran estudiar de cerca su forma de
reaccionar, moverse, verse y comportarse.

Identificar lo esencial

Cuando se tiene un mayor entendimiento de un
sujeto es mucho mas facil concentrarse e identificar
aquello que lo hace diferenciarse de los otros. ;,Qué
hace tan diferente un puma de un tigre? ;,Coémo
cambian las caras de las personas al crecer? ;,Son
los arboles de la tundra iguales a los de la selva

amazonica? Solo a través de la observaciéon
y estudio continuo se puede reconocer
estas caracteristicas indispensables, lo
que otorgara confianza para manipularlas
en busca de un resultado tal vez mas co-
herente con cualquiera que sea el objetivo

final. Muchas veces incluso ni siquiera es nece-
sario capturarlas detalladamente, pues es posible
identificar sujetos solo con algunas lineas que dan
forma a estas caracteristicas.

Rapidez

Al igual que muchas cosas, dibujar se basa
en la practica. Y, con la practica, eventual-
mente aquello que antes nos podia tomar
un tiempo considerable se hara mas facil

y rapido. Generalmente, el tiempo es una de las
condiciones gue se ponen al practicar el Dibujo Ob-
servacional: las clases de Figure Drawing con mod-
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elos, por ejemplo, tienen una dinamica en que el
tiempo para dibujar cada pose va en orden ascen-
dente, empezando generalmente en los 30 segun-
dos y terminando en los 5 minutos. Si se practica
con un sujeto que esta en constante movimiento es

aun mas dificil. El Dibujo Observacional obliga
a pensar rapidamente, y a poder poner en
papel la informacion que se pudo rescatar

de manera rapida también. Esto se relaciona
con el punto 1y 2, porgue una vez que ciertos prin-
Cipios son bien manejados y que se tiene una may-
or capacidad para reconocer las cualidades Unicas
de un sujeto, obviamente se vuelve mucho mas
rapido el poder dibujarlas, hasta el punto en que
muchos ya ni siquiera se detienen a pensar mucho
en ellos, y asf puede haber mas espacio para seguir
observando y si es necesario corregir o detallar.

Mejor dialogo interno

Muchas personas no son capaces de identificar en
qgué piensan realmente cuando dibujan, e incluso
muchas dicen no pensar en nada en absoluto. Pero
hay otras que piensan y critican constantemente
mientras lo hacen, lo que podria potencialmente
ayudar en el proceso, pero también podria entorpe-
cerlo. Bert Dodson describe dos tipos de dialogos:
el critico vy el practico.

El primero se enfoca profundamente en el
resultado y en lo que no se esta haciendo
en vez del como hacerlo, y se puede volver
angustiante para muchos. Este se carac-
teriza con frases y preguntas cargadas de
negatividad como “no puedo dibujar esto”
o “¢ Por qué se me hace tan dificil dibujar
esto?”. El segundo se concentra mas en
cémo hacer las cosas y no conlleva nin-
guna carga en particular, e invita a seguir
observando y tratando de comprender

y representar lo que se esta viendo; con
preguntas como “¢Coémo es esta figura?”
“: Esta linea es asi 0 no?”

Cuando se practica el Dibujo Observacio-
nal, el focus esta en el sujeto, en intentar
comprenderlo, pero al mismo tiempo solo
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dibujar lo que se ve y no tratar de encon-
trar informacién donde no la hay. Esto hace
que se deje de lado el didlogo critico para
concentrarse en el practico. Ademas, como
ya se dijo, muchas veces no se cuenta con el tiem-
pO como para comenzar a criticar hasta después
terminada la sesion, e inconscientemente se
comienza a usar es tiempo de manera constructiva,
enfocandose en un didlogo préctico.

Autocritica y autoconfianza

Enlazado con el punto anterior, la autocritica es
otro punto que puede mejorar exponencialmente
con el Dibujo Observacional. Ya se ha establecido
que la idea principal del Dibujo Observacional no
se enfoca en el producto final, si no el proceso que
se sigue para llegar a esto; y las condiciones que
se han sugerido son aquellas que efectivamente
ponen al artista en situaciones en que crear un re-
sultado que el comun de la gente clasificaria como

‘oueno’ es muy dificil. Una vez que el diadlogo
interior que se lleva comienza a cambiar,
también lo hace la manera en que se mira
al trabajo: ya no importa si de mil dibujos
ninguno es pulcro y realista, o sea siquiera
parecido al sujeto que se observé, con que
al final se pueda sentir que existe una may-
or comprension de este o si se tiene aun-
que sea uno o dos que realmente den la
sensacion de que hubo un progreso seran

suficientes. tsto solo se podréa ver reflejado con
la practica constante, porque asi se tiene un punto
de referencia mas fresco en la memoria.

Al mismo tiempo, este cambio de mentalidad puede
traer una mejora en la confianza que se tiene en
uno mismo, al entender que el avance solo se dara
tras una practica continua y de manera gradual, y
al quitarse las expectativas que se tienen del pro-
ducto final.



Mayor facilidad para encon-
trar sujetos

Muchas veces es diffcil encontrar algo que inspire
a dibujar. Es algo por lo que todos los artistas

pasan, y es completamente natural. Cuando se
comienza a realizar el Dibujo Observacio-
nal de forma constante, se vuelve mucho
mas facil encontrar motivos en el dia a dia,
simplemente porque se vuelve mas facil
sentir y satisfacer esa curiosidad artistica,
como algunos han denominado, que car-
acteriza al artista en primer lugar, porque
de alguna manera esa observacién que se
pone en un sujeto aislado en un momento
determinado comienza a llevarse a la vida

cotidiana. Asi, en poco tiempo se comenzara

a encontrar sujetos interesantes en todos lados:
lugares publicos, en el propio hogar, en objetos que
antes parecian mundanos, todos los cuales antes
parecfan comunes pero que ahora, tras entender
gue probablemente nunca se ha detenido a real-
mente observarlo, logran captar la atencién y curio-
sidad. Es por esto por lo que a veces en clases de

Habilidade s {ijac/as al
rclftsaw\icmLo

En The New Drawing on the Right Side of the
Brain, Betty Edwards describe cinco habilidades,
las cuales denomina como perceptuales e indica
que no son propias del dibujo, que permiten a casi
cualquier individuo el poder aprender a dibujar.
Estas habilidades son, en orden: la percepcion de
bordes, la percepciéon de espacios, la percepcion
de relaciones, la percepcion de luz y sombra vy la
percepcion de un todo o Gestalt. Ademas de éstas,
asegura que en su investigacion y experiencia solo
ha encontrado dos habilidades adicionales que
darfan paso a la creacion de, como lo describe, “Art
with capital A’ [Arte con A mayuscula], refiriéndose
a la creacion de piezas de arte desde un sentido

expresivo. Las cinco habilidades consideradas
basicas son un prerrequisito para el desarrollo de
estas dos.

Ya se ha establecido con anterioridad que la teoria
de Betty Edwards ha sido rebatida por personas
que ejercen diferentes profesiones en diferentes
campos, pero, curiosamente, ambas habilidades
habian sido listadas como importantes para esta in-
vestigacion en un estado preliminar en que adn no
se consideraba The New Drawing on the Right Side
of the Brain como uno de los textos guias de esta.

Las dos habilidades que se definiran a continuacion
son Dibujar desde la Memoria y Dibujar desde la
Imaginacion. Ambas, al igual que las anteriormente
nombradas, no son habilidades que sean exclusivas
del Dibujo Observacional, pero se ha observado
qgue, una vez mas, el Dibujo Observacional seria el
escenario perfecto que estimularia su desarrollo.
De la misma forma, ambas estan intrinsecamente
relacionadas a las habilidades que fueron listadas
con anterioridad, ya que, como se ha dicho, el
dibujar es un acto que une tanto un proceso fisico
y un proceso mental; que finalmente, con practica y
al igual que muchas otras acciones del dia a dia, se
vuelven inconscientes.

Dibujar desde la Memoria

Dibujar desde la memoria constituye una habilidad
extremadamente dificil, y, curiosamente, es una
habilidad que se ha relacionado siempre con las
personas que dibujan: la capacidad de poder dibu-
jar cualquier cosa sin mirarla, desde una, al pare-
cer, infinita biblioteca mental. Sin embargo, y como
la mayoria de los otros aspectos del dibujo, ésta
puede ser entrenada.

En primer lugar, es importante comenzar a dibujar
lo que se ve y no lo que se cree. Deshacerse de
ese imaginario comun que colectivamente se ha
creado y que ya se ha sefialado, puede ser engafio-
so para el artista: solo a través de la observacion
continua se podra deshacer de esa imagen casi
preestablecida que aparece cuando se piensa en
un arbol de tronco café y forraje verde esponjoso,
y se podra dar paso a la verdadera naturaleza de
los diferentes arboles que se pueden encontrar, las
diferentes formas que adoptan, las diferentes hojas
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que los componen, la manera en que las ramas cre-
cen. El continuo estudio de cualquier sujeto llevara
a la eventual memorizacion de este.

Mike Dutton, quien es Director de Arte del estudio
Tonko House, un estudio de animacion independi-
ente ubicado en California, USA, explica, de mane-
ra simple, a través video publicado en el canal de
YouTube del estudio, titulado How to Design Scen-
ery [COmo disefiar Paisajes] (el cual forma parte de
una iniciativa llamada Tonko Tips en el que se dan
consejos a artistas), que gran parte de su trabajo
viene del habito de mantener un sketchbook donde
dibuja thumbnails basado en las diferentes escenas
qgue puede apreciar a diario, ya sea una escena
urbana o un paisaje lleno de vegetacion, ya que, en
sus palabras:

(.)What's really important to me is to create some-
thing that feels authentic, if you think of a standard
house, for me it’'s important to understand how
that’s built (...) as you go through those thumbnails
you will find this little nuances that you never really
thought about and it will build your mental library
so then when you start composing a scene, let’s
say it's an afternoon shot and it’s in an urban area,
you kind of know already what the texture and the
break forms or what sort of the brick patterns are
going to look like and you are going to learn all
those kind of stuff by being curious and drawing

those in your thumbnails(...) [lo que es real-
mente importante para mi es crear
algo que se sienta auténtico, si pien-
sas en una casa estandar, para mi es
importante entender como esta con-
struida (...) a medida que haces estos
thumbnails encontraras pequehos
matices en los que nunca habias pen-
sado antes y construiran tu biblioteca
mental asi cuando comiences a com-

poner un paisaje, digamos que es una toma
de tarde en un area urbana, como que ya sabes
cual es la textura y las formas o como se vera la
clase de patron que tienen los ladrillos y apren-
deras todas esa clase de cosas siendo curioso vy
dibujando eso en tus thumbnails(...)] (Canal Tonko
House, 2020, Tm33s).
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Dibujar desde la Imaginacion

Dibujar algo real de la memoria es dificil, pero
ciertamente, para muchos, el real desafio es dibujar
algo que no existe y que solamente puede verse en
la imaginacion. Ciertamente es una de las cuali-
dades gue hacen al arte tan interesante, el poder
compartir con otros lo que se encuentra solo en

la imaginacion a partir de la propia habilidad para
llevarlo a algo tangible. Para poder desarrollar esta
habilidad, es necesario tener muchas de las que ya
se ha hablado, pues significa, muchas veces, que
primero se debe tener un entendimiento de lo que
si existe para poder moldearlo y transformarlo de
una manera que ayude a llegar al resultado que
buscamos, y también porque ciertamente, para
llegar a este punto, debe contarse con una segu-
ridad y claridad que sdélo se adquieren a través del
héabito, porque es mas facil aventurarse a crear algo
a partir desde tal vez la mera imaginacion una vez
que se sabe que se tiene las capacidades y cono-
cimientos suficientes, ya sea consciente o inconsci-
entemente.

En The New Drawing with the Right Side of the
Brain se describe esta como un didlogo entre

la imagen que se ve en la mente del artista, y lo
que se va dibujando. Para ejercitar la capacidad
imaginativa se aconseja un pequefio ejercicio que
también es muy popular en internet entre la comu-
nidad online de artistas, el cual consiste en crear y
buscar figuras a partir de manchas que al parecer
no tengan ninguna forma o significado definido.
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Dibujo

Observacional
en Animacion

En este capitulo se vincularan las habilidades
previamente descritas con la industria de la Ani-
macion, con el fin de situar el Dibujo Observacional
como una practica que sea considerada beneficio-
sa y trascendental para quien aspire a entrar en la
industria de la animacion, desarrollando alguno de
los diferentes aspectos y tareas que se vinculan en
ésta.

En primer lugar, se definira la Animacion
como técnica y se hara un breve recorrido
por su historia, para que se tenga con-
sciencia de como ha cambiado el medio
desde su creacidn, hasta el dia de hoy. A
partir de esto, se hablara de lo que con-
stituye la industria de la animacién con

un enfoque en la produccion de material
audiovisual animado como peliculas, cor-
to y largometrajes y series, explicando el
proceso que sigue un proyecto desde la
primera idea hasta el producto final, pun-
tualizado qué equipos se desenvuelven
en qué estado de la produccion y como
éstos interactuan entre si. Desde esto, se
seleccionaran tres departamentos, que se
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consideran son los cuales se benefician
mayormente y hacen uso constante de las
habilidades que se han explicado con ante-
rioridad, sin esto significar que las demas
no hacen uso de estas o que son menos
importantes en el proceso.

Animacion: des-
de el inicio hasta
hoy

Como se establecié anteriormente en el capitulo
Dibujo y Animacion, la animacion es la técnica a
través de la cual se crea la ilusién de movimiento de
imagenes, dibujos u objetos inanimados; esto por
medio de la sucesion de dichos elementos. A pesar
de que el interés humano por hacer que imagenes
se muevan se ha demostrado desde hace miles

de afos, el nacimiento de la animacién, como se
conoce hoy en dia, esta relacionado con el cine. En
el aflo 1906 aparece Humorous Phases of Funny
Faces de la mano del cineasta J. Stuart Blackton,
un cortometraje stop-motion considerado el primer



filme completamente animado.

Desde ahi en adelante, el desarrollo de la técnica
cayo en manos de ilustradores que se volvieron
animadores, destacando a Emile Cohl, quien cred
en 1908 Fantasmagorie, el primer filme de dibujo
animado, Winsor McCay, a quien se le atribuye el
primer personaje animado que fue capaz de ten-

er una personalidad que atrajera al publico, con
Gertie the Dinosaur en 1914, y Otto Messmer quien
cre6 en 1919 a E/ gato Félix, considerado el primer
personaje animado en alcanzar el status de “ce-

lebridad” tras una serie de populares cortometrajes.

Gertie The Dinosaur
Winstor McCay

En 1928 Walt Disney, quien habfa sido dibujante
desde pequefo vy para la época ya habia funda-

do los estudios Disney junto a su hermano, cred
Steamboat Willie, el primer dibujo animado con
sonido sincronizado, para después introducir musi-
ca sincronizada en 1929 con The Skeleton Dance,
el technicolor en 1932 con Flowers and Trees, vy la
ilusion de profundidad con la camara multiplano

en 1937 con The Old Windmill. En el afio 1917 el
caricaturista argentino Quirino Cristiani habia es-
trenado el que serfa el primer largometraje animado
titulado El Apdstol, pero no seria hasta el estreno
de Blancanieves y los Siete Enanos en 1937 que
un largometraje animado tendrfa un lanzamiento al
nivel de Hollywood.

Steamboat Willie :
Walt Disney &

Humourus Phases of Funny Faces
J. Stuart Blackton

Personal de los estudios Disney, cluido \Walt

Disttey, en el aibo 129, rosanc/o freate alas
facilidades del estudio.




Durante anos % hasta L\oy, muchos creen
mcorrectamente gue el primer larjome,-
+raJe animado fue Dlancanieves pero
en verdad fue El AT0’5+0l, del arjcmrMo

Quirino Cristiani,

Las décadas comprendidas entre 1930 y 1950

se conocen hoy en dia como la Epoca Dorada

de la Animacion, en los que los estudios Disney,
Fleischner, Warner Brothers y MGM, fueron los
responsables de situar la animacion como parte

de la cultura popular, con clasicos como las Merrie
Melodies protagonizadas por Bugs Bunny, o los
cortometrajes de Betty Boop, Popeye y Mickey
Mouse. Hasta entonces la industria se conforma-
ba principalmente por dibujantes extremadamente
avidos, quienes tomaban bajo su guia a jovenes
con talento prometedor, a quienes instruian con
una firmeza y exigencia que ayudarfa a cimentar las
bases de la excelencia que hasta hoy caracteriza
los trabajos de la época, los cuales se han grabado
en la memoria colectiva.

Los famosos Nine Old Men de Disney: Milt Kahl Marc Da-
vis, Frank Thomas Eric Larson aud Ollie Johuston, Woolie
Reitherman Les Clark’ Ward Kimball, y Joht Lounsbery, son
hoy reconocidos como fcyavtc/as de |a animacion, El &ltimo en
morir fue Ollie Johuston en el aio 2008,

40



Con la masificacion de la television para finales

de 1960, la industria de la animacion se comenzd
a enfocar en la produccion de contenido para las
familias que pudiera ser producido de manera rap-
ida para asegurar la demanda de contenido diario,
dando vida a personajes como Los Picapiedras, E/
Oso Yogi, La Pantera Rosa, entre otros. En este
punto nacio lo que llegarfa a denominarse como
animacion limitada, caracterizada por diferentes
trucos y practicas que permitian mantener el acel-
erado ritmo de produccion.

El boom de la computacién trajo consigo lo que hoy
se conoce como CGl, es decir, Computer Gener-
ated Imagery, el cual revoluciond una vez mas la
industria de la animacién, dando paso a lo que se
conoce como animacion 3D, en la que, en vez de
dibujos, se utilizan modelados digitales. The Ad-
ventures of Andre & Wally B en el afio 1984 fue el
primer cortometraje generado totalmente con CGl,
y en 1995 se estrena Toy Story, el primer largome-
traje animado 3D.

TOY STORY - 1995

Las comparacioes entre Toy
Story 4 estrenada en 1995 Y
Toy Story 4 del 2049 han servido
para demostrar lo mucho gue ha
avanzado el 3D o solo en +<rmj-
Hos de atimacion simo también
et t<rminos de modelado rigging,

texturizacion e iluminacion.

TOY STORY 4 - 2019
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"Enserar software y o los
la a%imaciolwl (Malw\émLé (

tcnicos en vez

Como es posible entender, el dibujo y la
animacion eran, a mayor vista, insepara-
bles hasta hace menos de 40 anos atras,
pero actualmente su relacion ha cambiado
e incluso algunos han puesto en duda si el
dibujar es indispensable para entrar en la
industria de la animacion.

Sin embargo, esta postura también ha sido rebatida
por muchos.

En el afio 2002, la revista Animation Magazine, en
un articulo titulado ‘Drawing on Talent: The Pencil

is Still Mightier than the Pixel at Many Animation
Schools’ [Dibujando con Talento: El Lapiz sigue
siendo mas importante que el Pixel en Muchas Es-
cuelas de Animacién] destaca cémo en la California
Institute of the Arts, también conocida como Cal
Art’s, la cual ha sido electa entre las mejores es-
cuelas para estudiar animacién en Estados Unidos
durante afios y donde han entrenado distinguidos
nombres de la industria, se pueden encontrar multi-
ples cursos dedicados a la masterizacion del dibujo
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en distintos niveles, destacando, entre ellos, las
clases obligatorias de dibujo con modelo durante
cuatro afios para todos los estudiantes, las cuales
también son abiertas para profesores e incluso
profesionales.

En el articulo también se entrevista a Frank Ter-
ry, quien para entonces llevaba 7 afios dirigiendo
el programa de Animacion de Personajes, quien
declara:

The entire curriculum of character acting through
animation is predicated on a mastery of drawing
(...) We teach students to write with images instead
of words. The skills that are fundamental to un-
derstanding animation - how to design a character
and conceptualize a story - are most easily drawn

on paper. [Todo el curriculum de Acting de
Personaje a través de la animacién se basa
en dominio del dibujo (...) Ensefiamos a los
estudiantes a escribir con imagenes en vez
de palabras. Las habilidades que son fun-
damentales para animacion - como diseiar
un personaje y conceptualizar una historia
- son mas facilmente dibujadas en papel]



primciios Lundamentales de

“rea Wa jéﬂér‘acW/W de

' de ar+i5+45."

~Touny White

(Jakcson Hall, 2015).

Al mismo tiempo se destacan las palabras de
Charles Zembillas, fundador de The Animation
Academy en Burbank, California, “The principles of
solid drawing is priority number one-the foundation
for most of our classes,” [Los principios de dibu-

jo solido son prioridad nimero uno- la base de la
mayoria de nuestras clases] (Jakcson Hall, 2015)
declara, para después sefalar el principio de dibujo
solido como “Having control over your medium;
understanding composition, form and perspective,
and being able to put down on paper what is in your
mind’s eye”” [Tener control sobre tu medio: entender
composicion, forma y perspectiva, y ser capaz de
poner en papel lo que esta en el ojo de tu mente”
(Jakecson Hall, 2015).

En las primeras paginas de Drawing for Animation,
el tercer libro que compone la serie llamada Basics
Animation del erudito, guionista y director Paul
Wells (2008), se dice que:

Drawing is a fundamental part of the preparatory

stages of virtually all design-led projects. It is the
core method by which ideas and concepts may be
envisaged and ultimately shared with collabora-
tors, clients and audiences. In whatever form - the
doodle, the sketch, the study or the blueprint - the
lines and attendant markings, shading and so forth
included in a visualization are the essential rep-
resentation of information and meaning. Drawing
within animation is mark-making in motion, repre-
senting the movement trajectories, action paths and
character choreographies of animated phenomena’”

[El dibujo es una parte fundamental de las
etapas preparatorias de practicamente
todos los proyectos enfocados en diseio.
Es el método central por el cual las ideas
y conceptos pueden ser previstos y final-
mente compartidos con colaboradores,
clientes y audiencias. £n cualquier forma - el

garabato, el boceto, el estudio o el plano - las lineas
y las marcas correspondientes, el sombreado, etc.,
incluidos en una visualizacion son la represent-
acion esencial de la informacion y el significado.
Dibujar dentro de la animacion es hacer marcas

en movimiento, representando las trayectorias de
movimiento, caminos de accién y coreografias de
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personajes de fendbmenos animados.] (p. 6)

En Animation, From Pencils to Pixels, una extensa
guia que promete ensefiar a cualquier persona a
poder animar y guiarle por todo el proceso gue sig-
nifica el desarrollo de un proyecto animado, escrito
por el animador Tony White (2006), Roy E. Disney,
quien fue sobrino de Walt Disney, declara en el
epilogo:

In the last twenty years, the so-called “digital revo-
lution” has brought sweeping changes to animation,
or at least that is the perceived wisdom as we hear
it from the outside world. You will hear that “ev-
erything has changed, that “pencils are no longer
required,” and most demeaning of all, “2D is dead!l”

Before we all go out and hang ourselves in despair,
let me recommend that you sit

down and watch “Endangered Species,” so you
can see that animation has been in a state of
evolution from its very inception, that it continues
to evolve, and most of all, that there is nothing to

fear” [En los ultimos veinte anos, la llama-
da “revolucion digital” ha traido cambios
radicales a la animacion, o al menos esa es
la sabiduria percibida tal como la escucha-
mos desde el mundo exterior. Escucharas
“todo ha cambiado,” que “los lapices ya no
son necesarios”, y el mas demandante de
todo, ji“el 2D esta muerto!!”

Antes que vayamos y nos colguemos en
desesperacion, déjame recomendarte que
te sientes y veas “Endangered Species,”
asi puedes ver que la animacién ha estado
en un estado de evolucion desde su mismo
comienzo, que continta evolucionando, y
mas que nada, que no hay nada que te-
mer.] (p. xvi)

Y, en la introducciéon del mismo texto, el autor,Tony
White, escribe:

Teaching software, and not the fundamental princi-
ples of animation, ultimately breeds a generation of
technicians rather than artists. | therefore earnestly
encourage every student who is intent on becoming
an accomplished animator (yes, even those of a 3D,
or other, persuasion) to invest time in the pursuit of
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studying the great tradition that heralded this cur-
rent era. This way is the way of true animated mas-
tery” [Ensefiar software, y no los principios
fundamentales de la animacién, finalmente
crea una generacion de técnicos en vez de
artistas. Por lo tanto, aliento sinceramente
a cada estudiante que tie ne la intencion de
convertirse en un animador consumado (si,
incluso quienes piensan perseguir el 3D, u
otro) invertir tiempo en buscar el estudio
de la gran tradicion que proclama esta era
actual. Este camino es .] (p.xvii)

Es posible concluir entonces que, a pesar de que
efectivamente |la revolucion tecnoldgica ha traido
cambios a la industria de la animacion, el dibu-

jo sigue teniendo el protagonismo para muchos,
pues su dominio no solo se limita en permitir crear
una animacion mas genuina o llamativa, si no que
brinda las herramientas técnicas y comunicaciona-
les necesarias para crear los verdaderos artistas,
quienes son capaces de crear la magia que para
muchos es la principal caracteristica de la ani-
macion desde el comienzo hasta hoy.



Pipeline de una
produccion
animada

En la industria de la animacion se le llama Pipeline
al plan que se disefia para crear un proyecto ani-
mado, definiendo qué pasos y etapas se cumpliran
en qué momento, y quiénes participaran de estos.
Aungue pueden existir variaciones en este depen-
diendo de cada proyecto, el pipeline ‘base’ que se
sigue en todas las producciones es esencialmente
el mismo, y se separa en tres grandes etapas:
pre-produccion, producciéon y post-produccion.

Pre-produccion

La pre-produccién implica la formulacién
de las bases del proyecto en su forma
mas temprana, lo que significa que es en
esta etapa donde se definira la historia del
proyecto, cOmo se mostrara ésta y como

se vera. Son parte de la pre-produccion el proce-
so de guion, storyboard, y el desarrollo Artistico Vi-
sual que caracterizara a la historia. Todo comienza
con, generalmente, el Director y Productor, quienes
son considerados la médula de todo proyecto. El
Director, por un lado, debe definir la direccion que
seguira la historia, generalmente apoyandose del
equipo de guion para completar llegar a un produc-
to final.

Una vez que el guién esta terminado,
comienza su trabajo el equipo de Story-
board, el cual generalmente trabaja en
cercania al Director, cuya tarea es crear
una serie de vinetas graficas que indicaran
el cdmo se mostrara la historia, es decir,
qué tipo de planos, lentes, transiciones y
otros daran forma a la narracién. Para esto

se graba antes una maqgueta de sonido y voces que
ayudara a dar soporte al storyboard. Una vez que
los storyboards estan finalizados, éstos dan paso a
lo que se llama un Animatic, es decir, las vifietas se
juntan y editan con el fin de producir una especie

de video que sera clave a la hora de definir montaje
y duracion, entre otros aspectos del proyecto. Es,
en esta etapa, en que se graban las voces vy efec-
tos de sonido final.

Los 5+or7boardjavtaral—
mente se componeH de dibu-

105 rciridos Y siW\flas de
entender pero gue deben
tener jrw/t caracic/ad comu-

Wicaciovml,

Es+05 se dividen en viretas
acomraﬁac/as de, por e;J emp-
lo el whmero de la escenay
rlo'wto, y el c/iaiIOjo utilizado de

existir este.

Comparativa lado a lado de parte del Storyboard para
Monsters, Inc. (2001) y el producto final.
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Storyboard para capitulo “The
Boy in the Iceberg” de la serie
Avatar: The Last Airbender.

Stroryboard para Tokyo Godfa-
thers (2003)
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Storyboard para Steven Universe
(2013)
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Storyboards para Mad Max: Fury
Road (2015)
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Storyboard para Parasite (2019)

En el cine Live Action muchas veces tambien se
usan Storyboard pues son wta watera sim-
fle 7 barata de plavificar el proyecto. Icluso,
enel caso de Mad Max: Fury Road (2045) el
storyboardllego’ a reemplazar al guick, pues
la pelicula estaba llena de elementos visuales
que tomaria wucho tiempo describir de manera
escrita, por lo que se opte por crear wt detal-
lado y riguroso storyboard que wostrara todos

estos elementos,
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Al mismo tiempo comienza el trabajo del
equipo de Desarrollo Artistico Visual,
encabezado, generalmente, por el Produc-
tion Designer o Disefiador de Produccion,
aunque en producciones de menor escala
suele solo encontrarse al Director de Arte,
el cual en producciones de mayor tamaiio
es la mano derecha de Diseifador de Pro-
duccion. A partir de la primera idea se
comienza a crear lo que se conoce como
Concept Art o Arte Conceptual, cuyo ob-
jetivo es explorar las posibilidades que
existen para crear el look final que tendra
el proyecto, esto generalmente bajo las in-
dicaciones que el Director da al Disefiador
de Produccion. Una vez que las bases del
estilo han sido decididas, se comienza
con el disefio propiamente tal. Esta etapa
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generalmente se enfoca en tres grandes
ambitos: personajes, backgrounds, props
y efectos visuales. También es en este
punto donde se crea lo que se conoce
como Color Script, el cual servira como
una guia para mostrar la manera en que el
color progresara y se usara en distintas
etapas de la historia con el fin de apoyar
la narracion. Es comun que como fruto de
este Desarrollo Artistico Visual se cree lo
que se conoce como una Biblia de Arte, un
documento que reune todo el trabajo del
equipo de arte y que servira como una guia
para las otras personas que mas adelante
trabajaran en la produccion.

En jram/cs rroducciones se
puede encontrar artistas
etfocados e solo wia clase
de c(cmcnjro’ por lo gue es
comdn encontrar concept
ar+i5+5, diseadores de
TCPSOHaJ es, de rror_s' de
backjroum/s, de color y todo
o que se considere nece-
sarijo para el rroycd'o_ En
rroduccioncs mas pequenas
UMa misma persona rucc/@
dcscmrcﬁar varijos de estos

roles,
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Parte del Desar-
rollo Artistico Visual

Tar‘a la ‘rc{fcufa Kwtj
Tu Pauda 2 (2o1)
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Produccion

Una vez finalizada la etapa de pre-produccion, se
da paso a lo que se llama, como tal, produccion.

Es, en esta etapa, que los proyectos 2D y
3D comienzan a diferenciarse, ya que los
procesos necesarios para crear ambos re-
quieren diferentes trabajos y, por lo tanto,
diferentes equipos también, aunque puede
que algunos de estos sean transversales

y el objetivo sea el mismo, la manera de
hacerlo comienza a variar.

En los proyectos 2D la produccién comienza con
la creacion de los layouts. Para crear un layout se
necesita, en primer lugar, un background que, si
bien puede no estar coloreado, debe ser lo mas

Layouts para A Sofiar con Disney:
Mickey, HookUp Animation
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cercano al final posible, por o que generalmente se
usan los background solo lineales. El layout sirve
como una planificaciéon para la animacion,
por lo que el segundo elemento que se

necesita son aquellos que seran animados.
Estos se dibujaran, de manera pulcra, entendible

y casi final, en las poses mas importantes de las
acciones que realizaran en el plano. Muchas veces
se dejaran también indicaciones que ayudaran

a describir la accion o emocion del personaje, v
también, si es necesario se colorearan las sombras
y efectos, todo de manera distinguible con colores
determinados para toda la produccion.

Mientras mas complejo sea el plano, mas complejo
se volvera el layout, pues es también aqui donde se
definen los movimientos de camara y todo lo que se

deba tener en cuenta a la hora de animar.

STUDIO GHIBLI CO..LTD. S c TIMEZS 4733

Layout para Mi Vecino Totoro (1988),
Studio Ghibli
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Layout para Susurros del Corazdn (1995),
Studio Ghibli

En los proyectos 3D, antes de comenzar el layout
debe hacerse el modelado, texturing vy rigging de
los personajes. El modelado corresponde a la etapa
en gue los personajes son creados tridimensional-
mente, esto a través de un proceso muy similar a la
escultura, pero en un medio digital, usando como
gufa el material producido por el equipo de Arte. En
un proyecto 3D no solo los personajes deben ser
modelados, sino que también todos o la mayoria

de los assets o elementos que seran visibles. Una
vez que los personajes se modelan estos deben ser
texturizados, es decir, debe asignarse a cada ele-
mento una textura que dara la impresion de tener
caracteristicas propias como material, color, textura
y patron. Después de esto los personajes pasaran

-
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Layout para El Viaje de Chihiro (2001),

Studio Ghibli

a la etapa de rigging, en la que se agregan variados
controladores al personaje para hacer posible que
se mueva, lo que permitira que incluso pequefios
movimientos, como los de la cara, sean posibles.

En una produccion 3D el layout también se hace en
3D, usando los personajes, sets, props y camaras
en un espacio tridimensional digital.

Texturizacion del modelado de wn pez
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EJ cmrlo del pro-
ceso de Ilijjinj

para Mousters, luc.

(zoo1)

Proceso de un flavo de |a pelicula R-ango (zo1), De izguierda a derecha:
Storyboard Layout Anivmacio'n, Final,



Seguido del proceso de layout esta la etapa de
Animacién. Desde la Epoca Dorada de la
Animacién se han heredado, hasta hoy,
12 principios que deben tenerse en cuen-
ta para crear una animacién no solo que
parezca realista, si no que sea también

atractiva. Al mismo tiempo existen dos maneras
comunes de animar, también explicados en estos
12 principios: Pose to Pose, es decir, ir animando
cada pose seguida de la otra, o Straight Ahead, en
la que primero se hacen los key frames, después
los extremos, seguidos de los breakdowns vy final-
mente los inbetweens. Ambos métodos son usados
para distintas circunstancias y tienen sus propios
prosy contras. Incluso hoy, cuando incluso los
proyectos 2D son hechos de manera digital, es-
tos principios y métodos han sobrevivido, y son la
base para cualquier animacion, distinguiendo asi
el impacto que tuvieron en la técnica los grandes
animadores de antafio.

Después de animar los proyectos 2D y 3D toman,
una vez mas, caminos separados.

En el 2D, después de animar, se pasa a lo que se
conoce como Clean up, donde los dibujos son limpi-
ados y definidos, para, seguido, ser coloreados.

Post-produccion

En el 3D, una vez terminada la animacion,
se da paso a lo que se conoce como VFX o
Efectos especiales, generalmente todo lo

que no puede ser animado. £n esta categoria
caben, por ejemplo, el cabello vy la ropa, los cuales
son conocidos como Simulation. Después de esto
se llega al Lighting, donde se integran las luces de
cada escena y finalmente se pasa a Rendering,
donde todo es procesado y se obtiene el producto
final.

En el 2D también existen los VFX, los cuales tam-
bién corresponden a aquellos elementos que no
pueden ser animados, o que simplemente serfa mas
facil de implementar de otra manera que no sea

animandolos.

De ser necesario también es durante la post-pro-
duccion que se hara lo que se conoce como Color
Correction o Correccion de Color, para asegurar
que los personajes y otros componentes de un
plano se integren de forma armonica.
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Dibujo Observacional en

El Dibujo Observacional siempre ha sido muy
preciado en la industria de la Animacion. Prueba
de esto es la larga tradicion en los estudios Disney
de tener sesiones con modelos dentro del estudio
para quienes trabajan ahi, la cual nacié cuando,

en 1932, el animador Art Babbitt, quien trabajaba
en Disney, comenzo a ofrecer estas clases en su
casa, acto que llegd a ofdos de Walt Disney, quien
ofrecio trasladar las clases al estudio. Eventual-
mente se contratd al Don Graham, profesor en el
que se llegaria a convertir en el Instituto de Arte de
California, para ser el primer master teacher de los
animadores de Disney. Con el tiempo, las clases se
multiplicaron, e incluso comenzaron a incluir viajes
al zoologico, e incluso hasta el dia de hoy se ofre-
cen clases semanales a puertas abiertas para los
trabajadores del estudio.
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Animacion

Helene Stauley modelo para Ceticienta (1250)
7 La Bella Durmiente (4"\5"1)

Cort tan solo 40 airos, Kathryn Deawnont fue la wodelo
gue Mspiro y dio suvoz a Mlicia de Alicia en el Pals de
Las Maravillas. Eu [a imagen se fua/cn ver bocetos
sobre las fotografias de Kathry hechos por el
antimador Milt Kahl. Tras varias sesiones en gue actuo
diferentes escenas de |a rc{f cula, los arimadores
fueron capaces de crear varios ranai{ tests que

terwinaron siendo grax rar+¢ de la rclfcu{a_



¢Es posible animar sin manejar el Drawing
From Life? Por supuesto, pero el Dibujo
Observacional puede significar impor-
tantes mejoras para el artista que solo iran
en su beneficio.

En el afio 20714 la revista Fast Company, en un
articulo llamado Learning In The Flesh: Why Dis-
ney Sends Its Animators To Life Drawing Classes
[Aprendiendo en vivo: Por qué Disney envia a sus
animadores a clases de Dibujo Observacional], en
el cual describe la trayectoria de las clases de Life
Drawing en el gigante de la industria. En él, Karl
Gnass, artista que ha trabajado no solo para Dis-
ney Studios sino también para DreamWorks Anima-
tion, Sony Pictures Animation y Nickelodeon entre
otros, declara:

You can draw animation and gesture without life
drawing, but life drawing skills give you proportion,
structure, perspective, and a certain vitality through
rhythmic gestures, (...) You can’t achieve dynamics
without bones and structure, and in order to have
structure you need to study it. From there one

can extend out in any direction towards any style.

[Puedes animar y dibujar gestures sin life
drawing, pero las habilidades de dibujo te
dan proporcion, estructura, perspectiva, y
una cierta vitalidad a través de gestos rit-
micos, (...) No se puede adquirir dinamicas
sin huesos y estructura, y en orden para
tener estructura necesitas estudiarla. Des-
de ahi, uno puede expandirse en cualquier

direccién hacia cualquier estilo.] (Revista
Digital Fast Company, 23 de Julio de 2014)

Al mismo tiempo, el artista de Desarrollo Artistico
Visual, Dan Cooper, dice:

Drawing from life keeps me loose, fresh, and accu-
rate. | find that when I'm not doing it, | draw more
stiffly and tend to compartmentalize, (..) My work
for Disney is more environment-based. But it still in-
volves construction, rhythm, shape design, and how
shapes are related to one another. It's the same,
whether you're designing an environment or piece

of a body. [El Drawing from life me mantiene
relajado, fresco y acertado. Encuentro que
cuando no lo hago, dibujo mas rigidamente
y tiendo a compartimentar, (...) Mi trabajo

para Disney esta mas orientado a ambien-
tes. Pero sigue involucrando construccion,
ritmo, disefo de figuras, y como las figuras
se relacionan con otras. Es lo mismo, ya
sea estas diseiiando un ambiente o parte

de un cuerpo.] (Revista Digital Fast Company, 23
de Julio de 2014)

En el articulo también se menciona que los avanc-
es tecnoldgicos podrian significar el deterioro de
las habilidades derivadas del dibujo si no se es
cuidadoso, y que es importante recordar que ani-
mar en un medio digital es mucho mas que manejar
un software.

Para puntualizar mejor la manera en que
la Animacioén y el Dibujo Observacional

se unen, se seleccionaran 3 etapas del
pipeline explicado, y se hara un perfil mas
exhaustivo de, en primer lugar, la tarea que
estos cumplen, en segundo lugar, de cual
es el perfil de las personas que trabajan
en este equipo, especificamente, cuales
son las caracteristicas que se requiere
que tengan para desenvolverse en este y
finalmente como el Dibujo Observacional
puede ayudar a mejorar las habilidades
que su trabajo implican.

Es importante notar que esto no quiere decir que
las habilidades que se sefialan en el capitulo Habili-
dades que se Desarrollan no se puedan apreciar en
otros procesos de la produccion.

Los tres procesos que se presentaran
son: Storyboard, Desarrollo Artistico Vi-
sual y Animacién. Estos fueron electos
debido a que involucran, generalmente,
al dibujo de una manera mas protagoénica
que otras etapas de la produccion, lo que
hara posible una mayor y mas clara con-
exion con el tema de esta tesis: el Dibujo
Observacional y la manera en que puede
beneficiar a quienes se desempeiian en la
industria de la animacién.
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Storyboard

Como se ha explicado anteriormente, el storyboard
tiene la funcion de ser una especie de guion visual
para lo que sera el proyecto. El nacimiento de los
storyboards comenzo en las primeras décadas

del siglo XX, al momento en que los cineastas se
volvieron mas ambiciosos vy serios al momento

de contar historias, por lo que vieron entonces la
necesidad de planear con anterioridad su trabajo,
pero no seria hasta Plane Crazy (1928), de los es-
tudios Disney, que el storyboard comenzaria como
tal (incluso si entonces fue mas bien un storyboard

rudimentario comparado con los de ahora). Es, a
través del storyboard, donde se elegiran
los elementos visuales que comunicaran la
historia, y donde se incorporan por prim-
era vez de forma visual aspectos como la
posicion y el movimiento de las camaras, la
profundidad con que se capturara una es-
cena, la composicién de un plano, y otros
aspectos que en definitiva construyen el
qué se mostrara, cobmo se mostrara y por
qué se mostrara de esa manera.

Al ser uno de los procesos mas tempranos dentro
de una produccion, es muy importante que este
sea hecho adecuadamente, pues es a partir de
este, a pesar de que a simple vista puede parecer
un trabajo simple, que se tomaran variadas deci-
siones que afectaran toda la produccion. A pesar
de esto es importante también conservar la simpli-
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DibujoObservacional en el
Pipeline: Storyboard,
Desarrollo Artistico Visual
y Animacion

cidad de este, en primer lugar, para lograr comu-
nicar de manera facil y comprensible lo necesario
para la historia, y también porque, al ser el primer
intento de mostrar el guion de manera visual, puede
pasar por numerosos y drasticos cambios antes de
ser finalizado, por lo que generalmente el consejo
es no invertir mucho tiempo en dibujos que seran,
muy probablemente, desechados. Sin embargo,
esto no quiere decir que sea un trabajo que se
haga descuidadamente, al contrario, es necesario
que se puedan poner todas las habilidades y cono-
cimiento en un idioma visual de forma rapida, lo que
puede resultar todo un reto.

Un equipo de Storyboard, o también llamado soélo
Story, esta liderado por lo que se conoce como
Head of Story o Director de Story. Este trabaja
cercanamente con el Director y guionistas, de-
sarrollando la estructura de la historia, incluso
pudiendo llegar a contribuir a la historia en si. Es
importante que el Director de Story tenga una clara
sensibilidad hacia como se siente la historia, y sepa
manejar narrativa, cinematografica, ritmo, tension,
composicion y mas, para asegurarse que la historia
sea cautivante para el publico y que este pueda
seguirla y entenderla sin aburrirse o distraerse.

En el libro Professional Storyboard, Rules of Thumb
(2013) de Sergio Paez y Anson Jew, dos story-
boardistas que han trabajado en diversos proyectos
se explica que:

Even though we must master the tools of drawing,
storyboards are not about drawing. They’re about



communication, not illustration. The end goal is to
tell a story, and because of that, we need the tools
to communicate our ideas visually. You don’t have
to be a master artist to tell a good story. You only
need to understand how to communicate your ideas

well to your audience. [Aunque debemos dom-
inar las herramientas del dibujo, los sto-
ryboards no son sobre dibujar. Son sobre
comunicar, no ilustrar. El objetivo final es
contar una historia, y por eso, necesitamos
las herramientas para comunicar nuestras
ideas visualmente, No necesitas ser un
gran artista para contar una buena historia.
Solo necesitas entender como comunicar
bien tus ideas a la audiencia ] (p. 5)

El trabajo de un artista de storyboard es
que efectivamente, la historia se esté
contando de la manera en que se quiere,
que esté suscitando la respuesta que se
desea, y que el storyboard final pueda ser
entendido por todos quienes le seguiran

en la produccion. £s necesario que un artista de
storyboard tenga una base de habilidades del dibu-
jo, como perspectiva, anatomia, proporcion, com-
posicion, y al mismo tiempo sea capaz de ser rapi-
do y acertado. Al mismo tiempo, se necesita crear
dibujos que tengan un gran poder de comunicar

sin ser extremadamente complicados, por lo que es
de suma importancia que el artista de storyboard
pueda expresar un extenso abanico de emociones
a través de los boards que deba dibujar. También es
importante que el artista de storyboard sepa elegir
qué elementos son lo suficientemente importantes
para ser puestos en este, y que sepa transmitir en
figuras simples la personalidad y esencia de cada

personaje.

Si se habla de habilidades tal vez ‘blandas) es
necesario que el artista de storyboard sea capaz
de extraer del guion el tono de las escenas vy la
personalidad de personajes, y entender como actu-
arian o se expresaran en denominadas situaciones,
por lo gue muchas veces significa un trabajo a la
par con los guionistas y el Director. Al mismo tiem-
po es importante, al igual que en muchos trabajos,
estar abierto a las criticas, ya que, como fue dicho,
un storyboard puede cambiar innumerables veces,
por lo gue en muchas ocasiones el trabajo que se
hace puede ser eliminado o cambiado para que se
adapte mejor a la vision del Director.

En este storyboard para Patman (M’IL) Mo solo
se Tucdcv( ver las accioes de los personajes, sito
tambicn, por c:J cmrlo, como los jofrcs iw\]mdavt (o
”°>. la iluminacion de la escena, Tmr‘b de los fondos

para dar uta sensacion de la atmo sfera entre

otros a5T5c+os gue dan md's claridad sobre la
escenta, Tambidn se rucdcv( ver los movimientos de
cdmara y fuera de los cuadros se rucdc ve:r, por
] cmrlo, el nhmero de T!mto y escetay el didlogo de
los personajes.

5. OO0 iATO CAN -~
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En relacion con lo que se ha dicho anterior-

mente, se puede concluir que un artista de
storyboard debe tener siempre como pri-
oridad el potencial comunicacional de su
trabajo. Para poder alcanzar este requer-
imiento es necesario conocer y manejar

varios conceptos y habilidades que pueden
encontrar su desarrollo en el Dibujo Obser-

vacional constante. s necesario, por ejemp-
lo, conocer de anatomia y como se desenvuelve
un cuerpo en el espacio, por lo que el estudio de
figura humana, sobre todo desnuda, en un contex-
to donde el artista pueda tener la oportunidad de
apreciarla desde diferentes angulos, en distintas
posturas y con diversas caracterizaciones, sera en
especial de gran ayuda. También puede ser benefi-
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cioso el estudio de personas fuera de un espacio
controlado como una clase, sino que mas bien en
un espacio abierto: de esta forma se puede tener
una vision real de como se comportan, mueven vy
expresan personas de caracteristicas diversas de
forma natural, lo que contribuira en la ampliacion
de lo que se podria llamar la ‘biblioteca’ del artista
gue sera de ayuda al momento de pensar como
responderia un personaje en qué situacion y cual
es la mejor manera de mostrar esta respuesta.

)

Otra habilidad que se ha nombrado anteriormente
es el poder llegar a identificar lo esencial, aquel-
las cualidades que finalmente hacen, diferencian
y conforman la esencia de su persona, ya sean
caracteristicas fisicas o psicologicas que se apre-
cian desde el exterior por su manera de moverse,



caminar, hablar, y toda accién que se pueda pensar,
lo que finalmente ayudaria al artista de storyboard
porgue, como se ha dicho, la idea de un storyboard
es que sea una representacion simple y facil de
interpretar, asi, incluso si un personaje representa
pocas cualidades o elementos, estos seran capac-
es de diferenciarlo de los otros y hablar de su rol en
la historia.

Al mismo tiempo, el estudio en tiempo real obliga
al artista que se desarrolle otra habilidad que se
aprecia en el momento de trabajar en storyboards:
la capacidad de producir dibujos claros de manera

rapida y acertada. Muchas veces el artista de
storyboard debe sentarse con el Director vy,
mientras se lee el guidn, debe dibujar a la
par los primeros acercamientos del story-
board, por lo que el ser rapido y certero es

una gran ventaja. Al hacer Dibujo Observacional,
sobre todo en espacios no controlados con perso-
nas ‘naturales’ se comienza a desarrollar, en primer
lugar, una mayor retencion mental de lo que se esta
observando, aunque el sujeto esté en movimiento

y también, eventualmente, se comienza a dibujar
mas rapido bajo la presion de poder dibujar esta
imagen mental que se ha retenido antes de que se
esfume y poder seguir observando al sujeto que se
ha elegido.

También es importante que se empleen
composicién, perspectiva, iluminacién y tal
vez incluso color, por lo que es importante
no solo el estudio de personas, sino tam-
bién de ambientes, para poder efectiva-
mente situar a un personaje en un espacio
que haga sentido en la escena y que ayude
a lograr la respuesta emocional que se
espera de parte de la audiencia, y el Dibu-

jo Observacional puede ser un escenario en que

se pueden cambiar y observar estas variables de
forma simple y cercana: si se esta observando un
lugar, se puede simplemente caminar alrededor de
este para apreciarlo desde diferentes puntos, como
los objetos cambian dependiendo de desde donde
se miran y como la luz que los afecta también cam-
bia al hacerlo, y como a su vez, a medida que la luz
cambia, también lo hace la percepcion del color;

en resumen, obliga al artista a estar activamente

buscando la manera en que un ambiente puede ser
presentado de manera que apoye la narracion que
se le ha presentado.

Desarrollo Artistico Visual

Como se ha indicado anteriormente, el equipo de
Desarrollo Artistico Visual es parte de la pre-pro-
duccién de un proyecto, y su tarea generalmente

termina cuando se inicia la etapa produccion. El
objetivo de este es el desarrollo del look,
el estilo visual que tendra el proyecto, lo
que muchas veces significa no solo produ-
cir arte para el proyecto, sino que también
investigar y reunir referencias, para poder
lograr el estilo Unico que caracterizara al

proyecto. Dependiendo del tamafo de la produc-
cion esta puede contar con un Production Designer
o Disefiador de Produccion, y al mismo tiempo con
un Director de Arte, pero si la produccion es méas
bien pequefa una persona puede ejercer ambos
roles. EI Diseflador de Produccion trabaja codo a
codo con el Director vy, si existe, el Cinematografo,
para poder determinar el look y sentimiento del
proyecto. El Director de Arte suele ser considerado
la mano derecha del Diseflador de Produccion, vy
tiene mayor cercanfa con cada semi-equipo que
puede llegar a conformar el equipo de Desarrollo
Artistico Visual, supervisando de cerca el trabajo de
estos.

El Desarrollo Artistico Visual puede llegar a impli-
car el trabajo de muchas personas, en diferentes
etapas y distintas tareas especificas.

En primera instancia se encuentran los
Concept Artists, quienes comienzan su
trabajo muy temprano en la produccion, y
son los responsables de proponer ideas

de como debiera ser el estilo del proyecto,
como se vera el mundo, cOmo seran los
personajes, todo esto a raiz de lo que se ha
dictado en el guidén o en base a las ideas
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del director. Puede parecer un trabajo simple,
pero muchas veces implica hacer una investigacion,
por ejemplo, si la historia tomara lugar en otro ti-
empo, lugar o cultura, o si tomara inspiracion de un
artista en particular, y resolver toda clase de prob-
lemas que puedan surgir con respecto a como este
mundo inventado donde vive la historia funcionara.

Para la pelfcula Zootopia (2016) el Director de Arte,
Matthias Lechner, explica:

We did an enormous amount of research. What
kind of architectural style would animals prefer. We
explored some more far out concepts but we soon
realized that we had to find just the right balance
between “human” and “animal’(meaning organic,

natural, inventive). | didn’t want this environment to
look too strange and “science fictiony” so that the
audience could still relate to it easily.

[Hicimos un monton de investigacion. Qué clase
de estilo arquitectonico los animales preferirfan.
Exploramos algunos concepts mas alejados pero
pronto nos dimos cuenta que tenfamos que encon-
trar el correcto balance entre “humano” y “animal”
(es decir organico, natural, original). No queria que
este ambiente se viera muy extrafio y “de ciencia
ficcion” asi la audiencia aln podria conectarse con
él facilmente.] (Lechner, M. s.f))

Conccr+ Art para Z_oo+or;a
(L04é>, Matthias Lechuer
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Un concept artist debiera, por lo tanto,
ser una persona que tenga la capacidad
de comunicar claramente, a través de su
trabajo, los aspectos que cree harian de
este mundo mas creible y real, teniendo
cohesividad y creatividad para resolver

interrogantes visuales que puedan surgir.
Debe tener también, una amplia biblioteca visual, y
la capacidad de poder encontrar inspiracion y refer-
encias en diferentes ambitos, para poder apoyarse
en estas en la creacion de este mundo. También
debiera tener un conocimiento de pipeline, para
entender las capacidades del medio en que trabaja
y también las posibilidades y direcciones posibles.

Una vez terminada la etapa de concept, se da paso
a la etapa de disefio, en la cual se define exact-
amente de qué manera se vera el proyecto, qué
reglas caracterizaran el estilo de este, basandose
e inspirandose en el trabajo de los concept artists.
Generalmente en la etapa de disefio se pueden
separar 4 equipos diferentes: personajes, back-
grounds, props vy efectos visuales. Para esta inves-
tigacion, solo se tomaran en cuenta los primeros

3, debido a que los efectos visuales no implican

necesariamente el dibujo como parte del disefio de
estos.

El disefio de personajes es probablemente el mas
conocido, y su trabajo consiste en definir la apari-
encia de cada personaje que pertenezca al proyec-
to, sus expresiones, limitaciones, reacciones, y todo
lo que pueda ser necesario definir, para asf poder
dar a la audiencia una idea general de la personali-
dad de este con solo mirarlo. Para esto se emplean
diferentes formas, colores, proporciones y con-
strucciones que daran al personaje su apariencia
Unica dentro del proyecto, sobre todo a los protag-
onistas, los que deben ser, ciertamente, lo sufici-
entemente atractivos para llamar la atencion de la
audiencia. Es importante que un disefiador de per-
sonajes tenga también conocimientos de animacion
y pipeline, para asf crear algo que efectivamente
pueda ser usado mas adelante. Usualmente, este
proceso culmina con la creaciéon de lo que se con-
oce como model sheet, un documento que incluye,
por o menos, las rotaciones del personaje desde
cada angulo, el personaje a color, expresiones que
el personaje usara con frecuencia y algunas poses
gue también sean importantes definir o que dem-
uestren ciertas cualidades del personaje. EI model
sheet sera, posteriormente, de gran ayuda para

los artistas de layout y animadores para conocer la
manera en que el personaje funciona y qué hacer o
qué evitar.

Para Adventure Time ( ww) los disenadores de TcrsonaJ es
decidieron gue, dada la alocada naturaleza de Fim seria me-
jor dar varias indicaciones con rcsrcmLo a cowo "fmciona”
s cuerpo ex distintas ocasiones, para asi o se cometieran
errores W\és ﬂdf«lﬁn+6 4“6 'rodr;an daﬁar la CSCKC;Q UIC!

62

rcrsonaJ e.



WE- ARE [oCkil Fort
SoLID, WEL COMNSIRUCTEN
DRAWINGS THAT RETAIA

A
" XD ASENSE OF ENERGY + WEIGHT.

TRY TO THINK OF FINM'S
BoD't AS A SERIES OF

El disefio de backgrounds apunta al disefio de cada
ubicacién que sera visible en el proyecto, las cuales
tienen que verse como reales (no realistas) dentro
de este universo ficticio, y también tienen que se-
guir el disefio de todo el proyecto para poder lucir
armonioso con los personajes. Los backgrounds

o fondos también pueden comunicar mucho sin

gue la audiencia muchas veces siquiera lo note,
pues revelan claves sobre el mundo, la historia y
los personajes de forma mas sutil pues es precisa-
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mente este espacio el que los personajes habitan,
en el que transcurren sus vidas; por ejemplo, la
habitacion de una nifia revoltosa en los tiempos
actuales obviamente no se vera igual que la de un
adolescente deportista en los afios ‘80, y la idea
es que los espectadores sean capaces de dirigir
toda la informacién que estos espacios presentan
y asociarla con el personaje vy la historia de manera
natural.
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Por otra parte esta el disefio de props; este térmi-
no se originé en el teatro y posteriormente fue
adoptado en el cine, y nacié como la abreviacion
de la palabra property, la que hace alusion a todo
objeto con el cual el personaje interactla (algo que
es propiedad del personaje, tal vez) y que gen-
eralmente tendra mas atencion que cualquier otro
objeto que se pueda encontrar en un background.
Muchas veces |os props tienen su propia historia y
como tal pueden tener gran significancia para un

ELLIE FREDRIKSON
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Estos props de la pelicula Up (2009) re-
cuerdan, tanto al Trojrajov(isjm, Carl como

al rliblico, lo {elices gue fueron cuando su

esposa, E”ia, ali vivia,

personaje: el collar en que Moana (2016) guardara
el corazén de la diosa Te Fiti, el aloum que en Up
(2009) conserva la historia de la vida de Carl y Ellie,
o la semilla que en Wall-e (2008) crecera para con-
vertirse en la Ultima planta del planeta Tierra; por

lo que es importante que el disefio de estos sea de
alguna manera igual de impactante para el espect-
ador, pues seguramente sera una parte importante
de lo que recordaran.

© DISNEY-PIXAR
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En definitiva, las personas que participan
en el disefio de una produccion deben
saber de dibujo. Esto significa que deben
ser capaces de construir dibujos sélidos,
atractivos y afines entre si y con la histo-
ria, manejar perspectiva, anatomia, col-
or, composicion, ritmo, y ser capaces de
poder crear disefios que sean agradables
de mirar sin que parezcan aburridos, que
puedan comunicar algo al publico sobre la
historia con solo mirarlos, y que quien los
mire pueda ser capaz de integrar esta in-
formacion a medida que la historia avanza
de manera casi inconsciente. Al igual que
el artista de concept, debe tener una bib-
lioteca visual a la que recurrir en busca de
inspiracion, y una actitud positiva a estar
continuamente buscando nuevas formas
en que alimentar sus disefios. También,
debe conocer el pipeline de animacion,
pues es importante que se creen metas
realistas, tanto para el equipo de disefio en
cuanto al resto a la produccién con lo que
podra ser posible lograr en las etapas que
le sucederan.

Como es posible concluir después de este analisis,
los artistas que trabajan en el Desarrollo Artistico
Visual también tienen en sus manos la tarea de
comunicar, solo que de manera distinta en que lo
hace el artista de storyboard: esta vez, el foco, esta
vez, si se encuentra en lo estético, pues es, final-
mente, lo que la audiencia estara observando cada
momento en que mire la pantalla, desde el mas
pequefio personaje hasta la locacién mas grande y
compleja.

El Dibujo Observacional podra ser benefi-
cioso para quien tenga esta tarea, porque,
en primer lugar, se ejercitara constante y
activamente principios como forma, pro-
porciones, composicién y color, la manera
en que estos se relacionan y qué efecto
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provocan en quien los observa, los cuales
son vitales en el desarrollo del look de un

proyecto. Al mismo tiempo, obligara al artista

a ampliar su biblioteca visual, pues comenzaré a
notar, una vez que los convierte en el sujeto de su
préactica, las caracteristicas particulares de todo
aquello que llame su atencion: ya sean personas,
edificios, objetos, animales, y todo lo que pueda
satisfacer su curiosidad artistica. Asi, tras dibujar
tal vez 100 diferentes razas de perros, no soélo ten-
dra més claro qué hace a un perro diferente de, por
decir, un lobo, sino que también sabra qué diferen-
cia a una raza de la otra; o por ejemplo, después de
dibujar diferentes edificios, qué elementos pueden
pasar desapercibidos a primera vista, qué elemen-
tos arquitectonicos hablan de manera subconsci-
ente al observador del estilo y la época en que
fueron construidos, qué impresién causan determi-
nados aspectos de su fachada e incluso qué dicen
los edificios de una ciudad de la gente que ahi vive
y trabaja. De esta manera, también puede mejo-

rar el entendimiento que se tiene sobre cémo sus
decisiones afectaran el trabajo de otros dentro de
la produccion: si se entiende, por ejemplo, como se
mueve una patinadora en hielo, se tendra entonces
una mejor comprension de qué musculos ejercita,
de qué manera funciona su vestuario, de qué forma
se expresa al presentarse, todo lo que se vera
reflejado en el disefio, pensando en que, eventual-
mente, también sera animado. De la mano de esto,
se tendra una idea méas clara de como las carac-
teristicas fisicas de un sujeto pueden comunicar
aspectos de su personalidad e historia, o simple-
mente causan una impresion de su persona a otros,
pues la vida real presentara una infinita variacion
de cualidades que el artista tendra que analizar y
capturar, y que definitivamente solo contribuiran

a su seguridad, inspiracion y critica cuando esté
frente a un nuevo desafio.

Animacion

Como ya se ha sefialado, la etapa de animacién es
parte del proceso de produccion y su objetivo es,
obviamente, animar el proyecto, dar movimiento

a los personajes y otros que contaran la historia
en la que se ha estado trabajando hasta ahora.

La animacion de un proyecto puede ser



abarcada de diferentes maneras, general-
mente, dependiendo de las necesidades
de la historia y la mirada del director, e
incluso, a través de los anos, diferentes
proyectos y estudios han podido desarrol-
lar una forma de animar que los caracteriza
ante el publico; pero, a pesar de esto, no
se puede negar que la espina dorsal de
todo animador son los denominados 12
principios de la animacion, desarrollados
por los legendarios animadores de Disney,
Frank Thomas y Ollie Johnston, The lllu-
sion of Life en el afio 1981. Estos 12 principios
no solo buscan crear, como dice el titulo del libro,

la ilusion de que los personajes animados tengan
vida y parezcan reales, sino que también apuntan
a, por ejemplo, como crear una animacion atractiva
e, incluso, a como abordar el proceso del dibujo de
la animacion.

La manera en que un equipo de animacion se
conforma puede variar también: puede haber un
Director de Animacion, seguido de Key Animators e
Inbetweeners (el método utilizado en la animacion
tradicional), puede que haya uno o mas supervisor
de animacion o Head Animator para solo un perso-
naje, con un pequefio equipo que animaria solo ese
personaje, u otras combinaciones que seran decid-
idas a beneficio de la produccion; pero en definitiva
siempre existira una persona que tome el liderazgo
y que tenga la vision de como sera la animacion
del proyecto y que sera quién supervisara en su
mayoria que el trabajo de los otros siga esta vision.
Lo importante es, al igual que todos los equipos de
una produccion, gue el equipo de animacion tenga
claro las reglas que se han establecido para la an-
imacion del proyecto, la manera en que los perso-
najes debieran actuar, moverse y expresarse debe
ser consiste a través de todo el proyecto y seguir el
arco qgue tiene la historia.

Alguien que quiera dedicarse a animar,
aunque se puede argumentar que tal vez
no necesite tener habilidades excepcio-
nales de dibujo, debe entender anatomia,
perspectiva y fisica, sobre todo en el me-
dio 2D donde tal vez las herramientas digi-
tales del 3D no pueden ayudar a suplir este
conocimiento, ademas de tener un fino ojo

THE BASIC BOUNCING BALL ACTION
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67



para el acting, es decir, la manera en que
un personaje actua, y el appeal, o, qué tan
atractiva e interesante resulta una ani-
macion, para poder realizar un trabajo que
efectivamente pueda atraer a una audien-
cia. Debe manejar, obviamente, los prin-
cipios de la animacioén: Estirar y encoger,
Anticipacion, Puesta en escena, Animacion
directa y Pose a pose, Accién comple-
mentaria y accion superpuesta, Acelerar

y desacelerar, Arcos, Accidén secundaria,
Timing, Exageracion, Dibujo Sélido, y At-
ractivo; entender qué implica y como afec-
tan cada uno de estos la animacioén, para
poder aplicarlos y modificarlos segun sea

necesario. Ademas de esto, un animador debe
caracterizarse por estar en constante esfuerzo por
entender como se mueve el mundo a su alrededor:
¢,como lanza una pelota un jugador de béisbol?
;,como afecta el estado de animo el caminar de
una persona? ;coémo se puede saber que alguien
miente solo mirando su manera de moverse?, y
una vez que se ha encontrado la respuesta a las
preguntas que nacen de esta observacion, debe
ser capaz de traducirlas a su trabajo, poder exager-
arlas o cambiarlas de forma que puedan adaptarse
a latarea que se le presente, y esta habilidad sera
capaz de traspasar cualquier medio, sea 2D o 3D.
Sin este entendimiento, es dificil que su trabajo sea
creible y atractivo, capaz de capturar y expresar a
una audiencia.

Con respecto al Dibujo Observacional, en primer
lugar, este puede sugerir una gran ayuda al tratar
de comprender los ya nombrados 12 principios de
la animacioén, de los cuales, se podria decir que 5
de estos se refieren especificamente a la forma en
que las cosas se mueven naturalmente, relacionado
a la fisica del movimiento del mundo real: Estirar

y encoger, Anticipacion, Accién complementaria y
accion superpuesta, Acelerar y desacelerar, y Ar-
cos. La aplicacion de estos cinco principios se veria
entonces, claramente, reforzada si se estudian
desde la observacion real, pues da la oportunidad
de presenciar frente a frente como un sujeto se

ve afectado por la fisica, sin tener que especular

el como serfa. Una vez que se comienza a tener

un mayor entendimiento de como el movimiento
‘funciona’ sera mas claro como estos principios lo
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afectan, como pueden ser cambiados vy qué resul-
tados producen dichos cambios en la ilusiéon de, por
ejemplo, peso, atractivo y naturalidad.

Otros principios de la animacién se relacionan mas
bien con como presentar el movimiento al momen-
to de animar, y como hacerlo mas atrayente para

el publico. Estos son: Puesta en escena, Accion
secundaria, Exageracion, Dibujo solido, y Atractivo.
A pesar de esta diferencia, estos principios también
pueden ser ejercitados en el Dibujo Observacion-
al, ya gque plantean al animador varias preguntas

., Como se puede plantear de mejor manera cierto
movimiento de un determinado sujeto? ¢ Qué puedo
agregar, quitar o amplificar de un movimiento para
gue se comprenda mejor? ;De qué forma se ven
afectadas las formas al moverse en un espacio
tridimensional? las cuales también pueden ser es-
clarecidas si el sujeto y el animador se encuentran
en un mismo espacio.

El Dibujo Observacional también brindara nuevas
luces sobre conceptos clasicos de la animacion
como linea de accion, siluetas, acting o gestualidad,
y otros mas transversales como formas y propor-
ciones, las que no se presentan explicitamente en
los 12 principios ya nombrados pero son igual de
relevantes en la técnica, ya que también derivan de
la observacion de sujetos reales y responden a la
necesidad de la animacion de capturar la vida real
a lo ficticio y comunicar a través de esta ficcion.

En definitiva, el Dibujo Observacional tiene la
capacidad de presentar al animador el desafio de
capturar una infinidad de sujetos distintos, con
interminables movimientos y caracteristicas, dif-
erentes cada uno de otro, vy lo obligara a estar
constantemente pensando como estos movimien-
tos se parecen o se distinguen, cémo las carac-
teristicas de un sujeto afectan la manera en que
se mueve, como los sujetos se construyen y como
esta construccion puede cambiar segun el mov-
imiento, cémo se pueden transformar los movi-
mientos para que la intencion vy lenguaje corporal
sean mas claros, qué momentos de un movimiento
son los que definen cosas como direccion, fuerza,
duracioén, y como todas estos aspectos se po-
drian traducir a su trabajo; ademas de aportar las
clasicas habilidades que vienen con la practica del
dibujo constante, como la seguridad, rapidez, y una



mayor facilidad en general a la hora de enfrentarse
a cualquier sujeto.

Resulta entonces evidente, después de todo lo
determinado por esta investigacion, que el Dibujo
Observacional solo puede presentar una ayuda
para el artista que se interese en la animacion;
pues, como se ha explicado, es capaz de sacar a
relucir lo mejor del artista, no solo desde lo técnico,
sino que también desde la mentalidad con que se
dibuja y la actitud que se tiene al hacerlo.

El Dibujo Observacional es, finalmente, una mega
sesion de entrenamiento en que las manos, los 0jos
y la mente trabajan al unfsono, y una vez que se
vuelva un habito acompafara a un artista desde
sus inicios, y esta préactica lo hara permanecer
activo y creativo, siempre preguntandose ¢ Cémo
funciona el mundo? ;Como puedo comunicar esto
a través de mi trabajo? ;De qué manera es mejor
mostrar esto? v es tal vez esta blsqueda de re-
spuestas, lo que marcara a un artista para el resto
de su vida.

Si esto no es suficiente para convencer a quien

lee esto ahora mismo, de tomar un lapiz vy papel y
comenzar a buscar en su entorno algo que quiera
dibujar, hay otra razén muy simple: es divertido.
Cuando se comienza a buscar, una vez mas, la
inspiracion en el dia a dia, en las pequefas cosas,
en lo comun y corriente, de repente el mundo deja
de parecer palido en comparacion a lo que habita
en la mente, y nace una sensacion, casi infantil,

de estar viéndolo todo por primera vez ;,Coémo es
posible que esto haya estado frente a mi todo el
tiempo”? ¢ Realmente nunca me detuve a observar
esto antes? ;Como es que la respuesta a esto que
jamas he podido comprender estaba frente a mi”?
Y asi como asi, el dia a dia esté lleno de posibili-
dades otra vez, todas las personas parecen hermo-
sas, todos los lugares parecen nuevos, todas las
criaturas Unicas, y, cuando llegue el momento de
crear algo nuevo, estaran grabados en la memoria
miles de imagenes y momentos que por un motivo
u otro, han logrado inspirar algo en el interior, tan
fuerte que se quiere compartirlo con otros para que
sientan, de alguna manera, lo que también sentiste,
o simplemente para poder, con un lapiz y un papel,

poder atrapar esta esencia, y tal vez en un futuro
mirarla y poder recordar que, la maxima inspiracion,
la mas grande magia y las mas asombrosas histo-
rias, pueden ser encontradas en los lugares mas
simples.
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Conclusion

No se puede hablar de animacién sin usar la pal-
abra vida. La animacién siempre tratara de reflejar
el mundo de cierta forma, y ha sido desarrollada
durante afios para encontrar esa verosimilitud, para
igualar la forma en que la vida se mueve y conver-
tirlo en algo que para muchos solo se puede descri-
bir como mégico. Y, mientras la vida sea el sujeto,

el Dibujo Observacional sera la mejor herramienta
para entenderla y replicarla.

El Dibujo Observacional ha existido desde
el inicio de la humanidad, y ciertamente
ha estado presente no sélo en la vida de
aquellos que se pueden reconocer a si
mismos como artistas, sino que en la de
toda persona que en su vida haya tenido

en sus manos un lapiz y un papel; y es tal
vez, algo que refleja muy bien lo que en parte el
arte ha llegado a significar para los humanos: un
outlet de los sentimientos, ya sea de asombro, o
curiosidad, o incluso de carifio, que algo o alguien
ha inspirado, tal vez por motivos que ni siquiera se
pueden comprender.

Dentro de la Animacién, sin embargo, se ha podido
apreciar que esta practica puede no ser solamente
una manera de expresién, sino que se vuelve una
herramienta, o, como se dijo, una sesidén de entre-
namiento, pues es capaz de acercar al animador a
lo que, en resumidas palabras, es su tarea: crear
una animacién verosimil que sea capaz de hablar
a una audiencia. Y esto no solamente se puede
aplicar al animador, pues a lo largo de esta inves-
tigacién se ha tratado de exponer cémo el Dibujo
Observacional puede ayudar a potenciar las habili-
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dades vy la técnica de cualquier artista que se inter-
ese en, de cierta manera, contribuir su granito de
arena a la creaciéon de un proyecto animado: desde
la mejora de la memoria y la rapidez, pasando por
la comprensién y adquisicién de conocimiento
relacionado a otros principios importantes como
proporcién, forma, tridimensionalidad, peso, per-
spectiva e iluminacién, hasta incluso la manera en
que se piensa mientras se dibuja y cémo se abarca
el acto de dibujar; todas las personas, desde el méas
experimentado Director hasta el més nuevo Inbe-
tweener, puede encontrar en esta observacion con-
stante del mundo, en esta inacabable curiosidad
por entenderlo y mostrar su propia visién de este,
algo que lo ayude a volverse cada vez mejor en su
trabajo, en especial para aquellas personas quienes
aun ven en el dibujo la espina dorsal de su trabajo,
ya sea como artista de Storyboard, como parte del
equipo de Desarrollo Artistico Visual o el mismo
animador, quienes deben asegurarse de construir y
comunicar a través del dibujo algo creible, algo que
se sienta real.

Esta esencia de la animacion seguira
estando unida al Dibujo Observacional
posiblemente para siempre, porque no
importa cuanto avance y cambie la tec-
nologia, las herramientas, o los procesos
que rodean y conforman un proyecto ani-
mado, detras de todos estos, la primordial
intencién de la animacién sigue intacta,
desde el momento en que se traté de in-
mortalizar el movimiento de los animales
en la pared de una caverna miles de afios



atras, hasta la altima pelicula hecha con

millonaria tecnologia de ultima generacion:

poder crear, gracias la mente, las manos,
y los ojos, la ilusién de vida. Y, no puede
haber ilusion de vida sin que se entienda,

antes, como funciona la vida misma. E|
Dibujo Observacional constante ofrece al artista
una conexion a la vida misma que sera capaz de,
eventualmente, ser el puente entre esta realidad
y aquello que vive en su cabeza; una que es dificil
encontrar en ningun otro lugar.

De esta manera, después de todo lo expuesto en
esta investigacion, se espera no solamente que se
entienda que el dibujo sigue presente en la indu-
stria animada incluso hoy, y que se reconozca la

forma en gue sirve al desarrollo de un proyecto
animado desde diferentes roles, sino que también
se tome una nueva apreciacion del Dibujo Observa-
cional, gue se integre a la vida del artista no como
una tarea tediosa por la que sera juzgado y evalu-
ado eventualmente, al contrario, gue se identifique
como una practica que invita a estar siempre atento
y activo, a través de la cual se puede cambiar para
bien la manera en que se piensay se ejerce la an-
imacion y el dibujo, y la forma en que estos, desde

el inicio y hasta siempre, se unen con la vida.
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Glosario

Acting

Traducido desde el inglés como
“actuacion” o “interpretacion”, se
dice de la forma de actuar de un
personaje segun su personalidad,
historia y desarrollo psicoldgico.

Animacioén 2D

Animacion hecha en dos dimen-
siones, es decir, solo tienen an-

cho y alto. Dentro de este caben
los dibujos animados.

Animacion 3D

Animacién hecha en un espa-
cio tridimensional, es decir, que
tienen un ancho, alto y largo.

Animatic
Video hecho a partir del story-
board y una maqueta de soni-
do. Considero el ‘esqueleto’ del
proyecto.

Avant-garde

Término francés referente al
vanguardismo sociocultural de
principios del siglo XX.

Background
Fondo. También abreviado como
BG.

Board

Nombre comUn para referirise a
las vifletas que dibuja un story-
boardista.

Breakdown
Pose entre dos key frames que
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muestra como un personaje pasa
de un key frame a otro.

CGl

Sigla en inglés para Computer
Generated Imaginery, traducido al
espafiol como Imaginario Gener-
ado por Computador. Se refiere a
las imagenes creadas con com-
putador, sobre todo las 3D.

Clean Up

Proceso en el que los dibujos
de una animacion se ‘limpian’, es
decir, se trazan las lineas fina-
les. Este toma lugar una vez que
la animacioén ‘en rough’ ya fue
aprobada.

Color Correction

Correccion de Color. Proceso en
el que se manipulan los colores
de una escena con procesos
estéticos o narrativos.

Color Sript

un guion visual cuyo objetivo es
ver el color de cada escena, vy
como éste progresa a lo largo del
proyecto.

Concept Art

Arte conceptual. En Animacion,
se refiere a todo arte que se pro-
duzca para proponer la construc-
cion y estilo del mundo en que el
proyecto tomara lugar.

Extremo
Pose que marca el inicio y el final

de una accion.

Gesture

Traducido del inglés como gesto,
se refiere principalmente a una
accion puntual realizada por un
personaje animado.

Head of (Animation, Story-
board, etc.)

Cargo de alguien gue lidera un
grupo o que tiene una mayor
responsabilidad en un area para
con el proyecto.

Inbetween

Poses que se agregan una vez
terminados los Breakdown,
generalmente dan al movimiento
mayor fluidez.

Key Frame

Muestra las poses entre dos
extremos en que el personaje
cambia de direccion.

Layout

Etapa en la cual se integran

los elementos de un plano para
servir de soporte a la animacion,
la creacion del background vy la
realizacion de efectos visuales.

Lighting
Proceso de lluminacion.

Live Action

Se refiere al cine de Imagen

real, el que se hace a partir de la
filmacion de actores o elementos



reales. También llamado cine de
Acciéon Real o Accidon Viva.

Look
Se refiere al estilo que siguen los
elementos de un proyecto.

Master Teacher

Un Instructor de gran experiencia
y/0 renombre, generalmente que
ensefia a otros profesionales.

Model Sheet

Documento que redne la infor-
macion de un personaje, rota-
ciones, especificaciones del color,
expresiones, poses, y todo lo
necesario para su construccion.

Pencil Test

Cuando un animador termina con
la animacién ‘en rough’, es decir,
sin limpiar o colorear, se hace un
pencil test, que sirve para visu-
alizar la animacion de manera
preliminar y asi poder detectar er-
rores antes de seguir el proceso.

Prop

Se refiere a objetos presentes en
un escenario o set. En animacion,
es un objeto con en el que le per-
sonaje interactla.

Rendering

Proceso a través del cual se pro-
cesan imagenes creadas digital-
mente, ya sean 2D o 3D.

Rigging

Proceso en el cual se afladen
controladores a un personaje 3D
que permitira que se mueva.

Set
Espacio fisico en el que sucede la
escena.

SFX

Efectos de sonido, corresponde a
todo aguello que no es ni voces ni
musica.

Simulation

Etapa en la animacion 3D en

la cual se integran a un plano
elementos como pelo y particulas
(agua, fuego, humo) y todo ele-
mento que no puede ser animado
individualmente por un animador.

Solid Drawing

Se refiere a un dibujo que se
mantenga estable y constante a
través de la animacion, que tenga
un claro volumen, forma y peso,
lo que creara la ilusion de objeto
real.

Storyboard

Guién grafico de un proyec-

to donde se planea como se
mostraran las acciones descritas
por el guidn escrito.

Texturing
Proceso de texturizacion.

Thumbnail

Imagen o dibujo pequefia, en an-
imacién usada como planeacion
preliminar de, por ejemplo, story-
boards o backgrounds.

Timing

Uso del ritmo, velocidad y pausas
al animar para crear cierto efecto
en el movimiento.

VFX

Efectos Visuales. Se refiere a la
creacion de imagenes digitales
para reemplazar elementos que
no pueden ser grabados de

manera real.
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