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Resumen

Este proyecto esta enfocado en la revision del modelo educativo propuesto por los
libros tutoriales en dibujo “how to do” bajo la mirada del aprendizaje significativo y apoyado
por el estilo de aprendizaje visual-pragmatico. Dentro de este documento se recopilan los
items conceptuales ensefiables del dibujo, del mismo modo se explican algunas teorias del
proceso creativo necesario para concepcion del dibujo con el fin de discernir cuéles teorias y
técnicas son viables en el aprendizaje en dibujo, asi como la revision de libros con otros
modelos pedagdgicos distintos a los propuestos por los libros tutoriales para el aprendizaje en
dibujo. Por otro lado y desde el punto de vista del disefio, el proyecto busca usar al disefio
editorial como principal herramienta para la modificacion del modelo propuesto por los
actuales libros “how to do” usando para esto la implementacion de modulos seccionales por
temas y la implementacion de paginas propositivas con el fin de producir un prototipo que es
evaluado en un publico objetivo.

Palabras clave: Dibujo,educacion,disefio editorial.



Introduccion

El ser humano es un ser social, esto por definicidon evidencia que la
comunicacion es una necesidad basica de este. Por lo cual, el ser humano ha buscado desde
siempre la manera de comunicar sus ideas, una de las primeras formas de comunicacion es la
comunicacion visual por medio del grafismo, desde entonces el dibujo ha sido una de las
herramientas mas eficaces de comunicacion.

Este proyecto, se enfoca efectivamente en esta herramienta de la comunicacion
visual “el dibujo”, mas especificamente el aprendizaje en dibujo por medio de los productos
editoriales, particularmente en los libros tutoriales “How to do”, lo que se busca es reedificar
el modelo de ensefianza mediante la intervencion de técnicas y conceptos artisticos, asi como
la reconstruccion de estos libros por medio del disefio editorial.

Dicho esto conviene subrayar la estructura base del proyecto, en donde el proceso se
encuentra dirigido por el método de disefio instruccional ADDIE(Analisis, Disefio,
Desarrollo, Implementacion, Evaluacion) enfocado para la creacion de productos educativos;
este propone un sistema de retroalimentacion a través de varias etapas no lineales, es decir,
que el proyecto podra retomar cualquiera de sus etapas para reconfigurar el resultado y de
este modo estar en proceso de constante mejoria. El modelo propone, una primera etapa de
analisis investigativo para reconocer las caracteristicas y necesidades del material; el
siguiente paso se centra en una etapa de disefio del concepto y el contenido a partir de dicha
investigacion, en esta etapa de disefio del proyecto se define el concepto del libro, es decir,
caracteristicas fisicas, exposicion del tema, metafora visual, conclusiones para el disefio del
material y demads caracteristicas que se consideren necesarias dentro del material

(F.Moreno-2003).



A partir de este punto, el material entra en una etapa de desarrollo donde se produce
el material, a partir de las decisiones tomadas en la etapa de diseflo, para posteriormente
entrar en una etapa de implementacion, en la cual el material debe ser puesto a prueba frente
a un publico objetivo, en busqueda de fortalezas o falencias del proyecto, las cuales son
detectadas en una ultima etapa de evaluacion, donde se revisa el material con el fin de
discernir en qué etapa del proceso se han de focalizar los esfuerzos para potenciar el resultado
(F.Moreno-2003).

la presente investigacion se desarrolla de la siguiente manera: El planteamiento del
problema, la pregunta problema, el objetivo principal y tres secundarios, la justificacion del
proyecto, un marco tedrico en donde se definen los términos necesarios para el seguimiento
del proyecto, un estado del arte que permite la exposicion de teorias, proyectos, referentes, y

expertos afines al tema, el método para el desarrollo del proyecto y las conclusiones.



Planteamiento del problema

Este proyecto propone una evolucion en la pedagogia propuesta desde de los libros
"how to do" o libros tutoriales para el aprendizaje de técnicas de dibujo, con el fin de generar
un prototipo editorial con didécticas cercanas a los libros objeto para hacer de estos menos
monoétonos y al mismo agregar metodologias y conceptos de libros enfocados a la teoria en
dibujo mejorando también a profundidad los saberes propuestos en estos. Esta propuesta nace
a partir de un proyecto educativo previo en donde se compran distintos libros "how to do”
junto con libros en técnicas para dibujo a profundidad. Si bien los libros tutoriales logran dar
unas reglas de aprendizaje sobre el dibujo estas terminan por ser muy vagas en concepto, por
otro lado los libros tradicionales de teoria en dibujo proponen una explicacion en exceso
profunda puede tornarse tediosa o repetitiva para personas que ya poseen algunos

fundamentos basicos,

Oportunidad o Pregunta problema

(Qué caracteristicas de los libros how to do se pueden aplicar y evolucionar en un
nuevo prototipo editorial apto para el aprendizaje sobre técnicas y conceptos del dibujo con
propiedades tedricas de mayor profundidad, que a su vez sea mas atractivo didactica y
estéticamente?

Objetivos

Generar un prototipo editorial basado en la arquitectura pédagogica de los
libros “how to do " y las caracteristicas didacticas del libro objeto sobre dibujo para hacer de

estos un producto de mayor impacto en su estética, concepto, forma y contenidos tematico.



Objetivos secundarios

° Evaluar los aspectos positivos y negativos de los libros “how to do” sobre
dibujo.

° Realizar un diseno instruccional que permita la insercion de conceptos a este
tipo de materiales didacticos.

° Disefiar un prototipo editorial que proponga una didactica basada en la teoria
del aprendizaje significativo sobre el aprendizaje del dibujo.

° Validar la capacidad del producto como material pedagogico para la

ensenanza-aprendizaje del dibujo.

Justificacion

La necesidad del proyecto se encuentra en la idea de que el dibujo es un habilidad
esencial para el crecimiento integral de un estudiante, ya que este es considerado como un
lenguaje universal, pero no ha sido explotado correctamente en el medio de los libros "how to
do"” a partir de esto se generar dos premisas, la primera es la necesidad de resignificar los
libros “how to do” o libros tutoriales para el aprendizaje de técnicas de dibujo, debido a la
decadencia en la que ha caido este medio en apartados como: concepto, técnica, estética y
pedagogia de aprendizaje, lo que lleva buscar un modo para rescatar o migrar este tipo de
libros a un nuevo concepto editorial. Asi mismo, el salto 16gico entre temas, pasos, conceptos
y descripciones que dejan este tipo de libros son muy grandes, por lo tanto esto deja al
estudiante carente de la informacion necesaria para aprende a dibujar, para esto deben ser
estudiados por medio de la aplicacion de teorias del aprendizaje para poder hacer de este tipo
de materiales recursos utiles para el aprendizaje en dibujo, en este caso cognitivistas del tipo

de aprendizaje significativo pragmatico de David Ausubel.
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Por otro lado, estos libros si bien ensefian técnica, no explican muy bien conceptos
de dibujo, por lo que los usuarios no terminan por comprender realmente las técnicas ni como
estas pueden ser utilizadas en otro tipos de dibujos, por tanto queda sesgada la capacidad del
dibujo como un lenguaje universal.

En cuanto a la viabilidad del proyecto, este busca sostenerse desde la popularidad
del mismo medio al que se enfoca el proyecto, ya que si bien en la actualidad el medio de los
libros tutoriales para dibujo esta muriendo, atin es un referente para muchos de como
aprender a dibujar, lo cual le da una oportunidad al disefiador actual de migrar esta idea de
tutoriales de dibujo a otro medio formato. Este proyecto esta apoyado a su vez sobre los
aprendizajes del énfasis de "Diserio y creacion de materiales para la educacion”.

Para realizar el proyecto, se necesita de una investigacion acerca de las
caracteristicas que definen este tipo de materiales, y, una busqueda de nuevos tipos de
materiales editoriales para definir el concepto y estética del nuevo producto, para esto se
necesita aproximadamente 3 meses, tiempo en el que se presentara un anteproyecto soportado
por fuentes que apoyen las decisiones que se tomen sobre el nuevo material, el cual
finalmente es un producto pedagdgico editorial sobre la ensefianza en dibujo este debe ser

evaluado, para validar su utilidad.

Estado de la cuestion

Marco tedrico

Diseno instruccional ADDIE

Este método de diseno propone la creacion de materiales para el aprendizaje

por medio de instrucciones, para lograr la adquisicion de conocimientos; por lo cual, se
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requiere de un andlisis de necesidades del publico y el establecimiento de metas educativas,
para posteriormente disefiar un mecanismo que permita alcanzar esos objetivos. Este disefio
se propone como un mecanismo auto evaluativo que permite retroalimentarse para disminuir
sus fallas (Albert Sangra Morer-2015).

El disefo instruccional se debe sustentar con la participacion de los siguientes

principios cognitivos:

1.  Activar conocimientos previos.

2. Enfocar la atencion a los elementos importantes.

3. Dosificar la carga cognitiva a lo largo del contenido.
4. Promover la codificacion en la memoria a largo plazo.
5. Utilizar materiales significativos.

6. Incentivar a los estudiantes.

7. Ajustar la instruccion a objetivos metacognitivos.
8. Contribuir a la construccion de modelos mentales robustos(Albert Sangra
Morer-2015)
Analisis _‘ Disefio l_ Desarrollo Implantacion e
| | implementacion
! E—
Evaluacion

Albert Sangra Morer-diagrama de metodologia-diagrama-2015.

El aprendizaje

El aprendizaje es el proceso a través del cual se modifican y adquieren habilidades,

destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la experiencia, la
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instruccion, el razonamiento y la observacion. El aprendizaje no tiene un solo camino de

desarrollo por lo cual existen distintas teorias del aprendizaje.

Teoria del conductismo

El conductismo se basa en el aprendizaje con cambios en la conducta observable,
bien sea respecto a la forma o a la frecuencia de esas conductas. El aprendizaje se logra
cuando se demuestra o se exhibe una respuesta apropiada a continuacion de la presentacion
de un estimulo ambiental especifico. Es decir, se propone un situacion problematica a la cual
el sujeto debe responder y segun si su respuesta es correcta o incorrecta se da un estimulo

pertinente(Peggy A. Ertmer 1993)

Teoria Constructivista

El constructivismo se considera una rama del cognitivismo, estos tienen en comun
la teoria de que el aprendizaje es una actividad mental. Pero se diferencian desde su
concepcidn del conocimiento, El Cognitivismo y el conductismo propone que conocimiento
es una sola realidad, por otro lado el constructivismo aunque no niega que el mundo externo
al sujeto contenga conocimiento real, considera que el conocimiento puede ser interpretado
de diferentes formas y que cada sujeto puede crear su propia comprension del conocimiento

(Timothy J. Newby 1993).

El Conectivismo

El conectivismo, es una teoria enfocada en el aprendizaje en la era digital a partir de
la teoria del caos, la cual propone que todo esta conectado con todo. Dicha teoria expone que

“El aprendizaje es un proceso que ocurre al interior de ambientes difusos de elementos
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centrales cambiantes — que no estan por completo bajo control del individuo”(G
Siemens.2004). Para esta adquisicion de conocimiento continuo, es necesario que el sujeto
este inmerso en una Red que le permita actualizar y retroalimentar su informacion (George

Siemens 2004).

Teoria cognitivista

Estas teorias cognitivas enfatizan en la adquisicion del conocimiento y estructuras
mentales internas; es decir, es mas pertinente el procedimiento del estudiante que las
respuestas, esto propone estudiar como el sujeto estructura, organiza y localiza la informacion
de este modo el estudiante pasa a ser un participante mas activo del proceso de aprendizaje.

Lo anterior, se logra al mostrar al estudiante explicaciones instructivas,
demostraciones, ejemplos y contraejemplos que le permitan concebir el conocimiento; las
teorias cognitivistas proponen que los "Elementos claves adicionales incluyen la manera
como los estudiantes atienden, codifican, transforman, ensayan, almacenan y localizan la
informacion” (Peggy A. Ertmer 1993).

Dentro del aprendizaje, ademas de las teorias, existen estilos aprendizaje que son las
distintas formas en las que se adquiere conocimientos y tipos de aprendizaje, modos por los
cuales se aprende como: la logica, el razonamiento, la experimentacion o la observacion;

dentro de estos tipos y estilos de aprendizaje los mas pertinente para este proyecto son:

Tipo de aprendizaje: aprendizaje significativo de David Pauls Ausubel

Se considera aprendizaje significativo ya que el practicante atiende a nuevo
conocimiento a partir de representaciones y proposiciones, es decir, el estudiante comprende

que los conceptos pueden ser representados de diferentes formas y a su vez comprende que
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estos conceptos forman parte de algo mayor, asi mismo es capaz de identificar al todo por sus

partes y a sus partes desde el todo (Luz Rodriguez 2010).

Estilo de aprendizaje visual- pragmatico

El estilo de aprendizaje pragmatico se caracteriza por que el practicante aprende
mediante la practica, la teoria y la reflexion, lo que se ajusta a las dindmicas de aprendizaje en
el dibujo, donde se propone que mediante técnicas y teorias del mismo, y, haciendo uso de
ejemplos visuales y textuales, que puedan ser puestos en practica, los estudiantes logren
comprender cuales son las dinamicas y conceptos que se aplican a la hora de dibujar (Isabel

Mejia 2015).

El concepto “Dibujo”

El concepto de dibujar se define como un tipo de expresion visual, que a menudo se
transmite en dos dimensiones (Manisha, 2010). Regularmente se crea a través del uso del
papel, y una variedad de diferentes herramientas tales como carboncillo, lapices, pluma, tinta
o similares. Un dibujo es a menudo una forma exploratoria de arte visual; esto significa que
los dibujos hacen hincapié en la observacion, la resolucion de problemas y la composicion.
En la mayoria de los casos los dibujos sirven como boceto o bosquejo para otros tipos de
artes visuales, como la pintura, la escultura, entre otros. Cuando un artista crea un dibujo, ¢l o
ella se centran mas en la interpretacion artistica de una imagen en particular. Como tal, el
dibujo puede o no replicar exactamente el tema en la vida real, esto se debe a que los dibujos
se utilizan principalmente para transmitir los sentimientos y las emociones evocados dentro
del artista (Manisha, 2010). Por lo tanto es justo decir que el dibujo no es comprendido por
cada dibujante de una manera estandarizada sino que cada quien tiene sus formas de

expresion.
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Por otro lado, el Museo Victoria and Albert, uno de los mas reconocidos museos de
arte y disefio del mundo define el dibujo como un término que se aplica a trabajos que varian
mucho en su técnica; ademas afirma que el dibujo se ha entendido de diferentes maneras en
diferentes épocas y esto lo convierte en algo muy dificil de definir (Victoria and Albert
Museum, 2003). Durante el renacimiento por ejemplo, el término “disegno” implicaba
dibujar tanto como una técnica distintiva de colorear como una idea creativa que se hacia
visible en el bosquejo preliminar.

A pesar de las diferentes procedencias de estos factores, el concepto de dibujo
abarca ideas generales en su definicion: por ejemplo pocos niegan que un trabajo hecho por
puntos, sombreando o lleno de lineas es considerado como un dibujo pero aun asi se llega a la
conclusion de que el dibujo es un lenguaje universal (Victoria and Albert Museum, 2003).

El dibujo para Ching, quien lo observa desde la perspectiva del arte plastico y/o
visual, es: como un medio visual, el cual engloba en su proceso el ver, visualizar y expresar
imagenes (Ching, 1990).

En relacion con lo anterior, el dibujo-obra es el resultado final de todo el proceso y
tiene caracteristicas formales propias de toda disciplina artistica, que en este caso serian en
las que tanto Kandinsky, Ching y Speed coinciden: el uso de la linea, el punto, el plano, con
todas sus variantes, para plantear la composicion, describir las formas, sugerir los
movimientos y profundidad en un formato. La composicion es la organizacion de los

elementos que integran la obra (Cruz, 2012).

Por otro lado, segin Rodriguez, el dibujo es una de las disciplinas
pertenecientes a las artes plasticas, en donde intervienen principalmente la vision y el tacto

para la estimulacion de nuestra imaginacion “El dibujo, ha sido, es y sera siempre el origen
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mismo de la actividad artistica. Es, por ello, que se encuentra integrado en la propia raiz de

casi todas las demas artes visuales”. (E. Rodriguez -2010)

Producto editorial

El libro objeto

El libro objeto es una rama de los llamados libros animados, estos son libros
intervenidos fisicamente para ser sensorialmente mas atractivos, acercando asi a los libros
mas a las obras de arte, desde su soporte fisico que a una obra literaria, si bien algunos
autores consideran que el libro 4lbum es mas arte plastica que literatura real, otros autores
proponen que no significa una pérdida de su contenido conceptual si no que pasa a ser mas
apto para ser utilizado como recurso didéactico de ensefianza, que recurre a aspectos

sensoriales y didacticos cercanos al juego para generar una buena recordacion (A Mazoy-

1998).

E.pub

El E.pub o “electronic publication” es un método de publicacion libre, de literatura
que utiliza conceptos de html, para reproducir documentos de texto simple o hipertextos, con
la cualidad de ser de formato liquido, es decir que se ajusta al formato de reproducciéon de los
diferentes dispositivos electronicos; estas publicaciones pueden contener todo tipo de
ademanes como: hipervinculos de sonido, video, imagenes o texto. Actualmente este formato
se conoce como el formato EPUB3 y es adoptado en el afio 2011 por el Foro Internacional de

Edicion Digital (IPDF, 2011).
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Estado del arte

Desde siempre la sociedad ha tenido la necesidad de comunicarse y una las
formas mas consumidas es la comunicacién visual, esta es una de las razones por las cuales el
dibujo entra como un lenguaje universal, si bien este no es el unico medio para la
comunicacion visual.

El dibujo es una herramienta que puede expresar de manera concreta aquellas
caracteristicas que areas como la fotografia no llegan a expresar al nivel cientifico que el
dibujo técnico o dibujo cientifico si logran (J. Iborra, 2013); por otro lado, Bibiana Crespo
Martin propone que el dibujo no solo es una expresion exacta de la realidad sino que al ser el
inicio conocido de las artes este puede ser visto de maneras abstractas, lo cual también se
propone desde "la teoria de socializacion y del desarrollo del simbolo" en donde se explica
que el andlisis de los simbolos dependen en gran medida de la disposicion emocional,
cultural, ideoldgica, etc. que posea quien recibe el mensaje de dicho simbolo o imagen (A.
Lorenzer). Es gracias a esta cualidad, que el dibujo se ha convertido en una herramienta
increiblemente versatil y adaptable en el campo de la comunicacion desde tiempos antiguos,
esto se puede ver evidenciado en el analisis de Juan Jos¢ Goémez Molina sobre estrategias de
dibujo de los artistas contemporaneos para despertar sensaciones en su publico, cambios
desde el color, la composicion, la técnica o incluso la contraposicion a estilos artisticos ya
pretenden comunicar una idea o sensacion propuesta por el artista, pero que no
necesariamente es la idea que recibe el receptor de la obra.

Con base en esto, se logra definir qué es el dibujo y cudn importante es en los
medios actuales, ya sea de una forma técnica como se ve en el disefio grafico y la
arquitectura, en donde se puede usar el dibujo como una herramienta primordial para la

creacion de composiciones graficas y planos (M. Saleh, 2000) o en la representacion
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conceptual como es el caso del uso del arte como terapia psiquiatrica, que ha logrado incluso
verbalizar testimonios de pacientes victimas de abuso sexual como forma de desahogo
emocional (Lev-Wiesel, R 1998).

Desde esta perspectiva, el dibujo no solo ayuda a representar de manera técnica
aquello que no se puede acceder por otro medios sino que también permite echar un vistazo al
trasfondo emocional o contextual de una imagen; representando de manera mas profunda los
relatos de la vida, ya sea desde el relato ajeno o el autorrelato, esto quiere decir que el dibujo
puede ser utilizado como una crdnica visual de las vivencias de la sociedad que al mismo
tiempo es interpretable y asequible para todo publico gracias a la condicion del dibujo como
un lenguaje universal (Ramos, 2012).

El dibujo como pedagogia

Dicho lo anterior y habiendo captado la importancia del dibujo, es pertinente
comprender coémo se enseia a dibujar. El dibujo tiene dos variables basicas, la primera es la
técnica que se entiende como la labor de trazar figuras sobre un sustrato en busca de
representar algo graficamente y la segunda es el concepto, el cual estd presente mayormente
en el dibujo artistico, El concepto es la razon a la que atiende el dibujo, ya sea retratar
virtualmente lo que se desea o por otro lado abstraer graficamente la idea para concebir una
forma mas llamativa o romantica (Masson, 2000).

Dentro de los criterios técnicos del dibujo es necesario que el estudiante
reconozca ciertos aspectos tedricos como las proporciones, el volumen, la perspectiva entre
otros, asi mismo se debe tener capacidades técnicas las cuales son desarrolladas a partir de la
practica (Manisha, 2010). Por otro lado, el aspecto conceptual del dibujo se desarrolla a partir
de la interaccion entre lo real y lo imaginario asi como el enriquecimiento creativo desde

referencias visuales (J J Gomez, 2006).
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Entrado al tema del contenido teorico del proyecto, se debe hablar entonces de

metodologias; este proyecto estd principalmente basado en una reinterpretacion de la
metodologia para el dibujo a mano alzada propuesta para la revista atlante (Irene Cordovés,
2015) y la metodologia propuesta en el cuaderno tematico de bellas artes "lecciones de
dibujo" de la universidad Tadeo, cabe resaltar que esta metodologia esta sujeta a cambios ya
que puede variar drasticamente dependiendo del nivel del usuario y del tema en que se centre
cada moédulo del libro, el cual consta de los siguientes etapas.

Etapa 1. Reconocimiento de temas necesarios:

A.  Trazos fundamentales

B.  Ejemplos de trazo

C. Terminologia

Etapa 2. Sistema de conocimientos necesarios para el dibujo a mano alzada:

A.  Reconocimiento de los utensilios

B.  Preparacion de los utensilios

C.  Definicién del croquis

Etapa 3. Sistema de habilidades para dibujar a mano alzada:

A. Trazado de lineas verticales

B.  Trazado de lineas horizontales

Etapa 4. Sistema de habilidades para dibujar a mano alzada figuras geométricas:

A. Reconocimiento de la figuras geométricas

B.  Trazado de las figuras geométricas

Etapa 5. Reconocimiento de las figuras geométricas en estructuras complejas

Por otro lado, en las dindmicas de aprendizaje sobre técnicas para dibujar, un

proyecto que se puede tomar como referente en algunos apartados pedagogicos y
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conceptuales es “Paulo Mendes da Rocha Entre ideas y dibujos” este libro gira en torno a un
conjunto de elementos especialmente seleccionados por el arquitecto Paulo Mendes da
Rocha, quien propone al croquis y las maquetas como recursos intrinsecos de la expresion
arquitectonica. El libro es, en consecuencia, el resultado de un trabajo colectivo cuyo fin es
pensar la arquitectura desde sus recursos mas habituales: el dibujo y el modelo, de una forma
reflexiva a partir de la contribucion tedrica y contemplativa de varios profesores y arquitectos
de América latina (J. Arroyo, 2011).

Desde esta perspectiva, la observacion y la autonomia del usuario cobra mayor
importancia dentro de su proceso creativo, ya que "el dibujo no se puede ensefiar" (Manisha,
2010) sino que solo se pueden dar unas pautas técnicas para que el practicante cree su propia
forma de arte. Pero, si bien esa autonomia es la que impulsa su practica, se ha de tener al
mismo tiempo, una guia conceptual; aunque ello no debe ser una camisa de fuerza para el
usuario del producto, si debe mostrar los métodos de construccion que emplean los artistas
que intervienen el producto para llegar a su metafora visual. En pocas palabras, los conceptos
formales y abstractos con los que los artistas conciben su obra, se han de especificar con el
fin de demostrar nuevos horizontes artisticos al usuario, otorgando la posibilidad de
visualizar distintas oportunidades de expresion, ajustandose a la idea que el ser humano crea

principalmente desde sus limites epistemoldgicos.
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Mendes P.- pagina de ejemplo-escaner -2011-. recuperado de:Paulo Mendes da Rocha Entre ideas y
dibujos
Desde la educacion, que es el objetivo final de este proyecto, se debe hablar del

aprendizaje significativo, este propone una educacion mas profunda a partir del concepto del
todo y sus partes. De acuerdo con este tipo de aprendizaje, el proyecto toma la idea de que la
ensefianza del dibujo no s6lo debe contener apartados técnicos sino también conceptos
artisticos; en cuanto a los conceptos técnicos, el proyecto propone que el dibujo se ensefie de
forma evolutiva, dicho de otra manera, el usuario debe comprender las partes que conforman
el tema que se desarrolla y como estas se relacionan entre ellas hasta componer su todo. De
este modo, el usuario puede reconocer cada uno de los temas desde sus partes y sus partes
desde los temas.

Por otro lado, los conceptos artisticos pueden ampliar atin mas el horizonte de los
temas al relacionarlos entre si, un buen ejemplo de esto seria las metodologias de trabajo de
Joe Madureira, que si bien propone que la clave en el aprendizaje del dibujo la practica es lo
principal, también habla sobre la necesidad de comprender todo lo posible sobre temas como
la anatomia, para asi poder modificarlos desde otras perspectivas artisticas y distintas técnicas

de trabajo; asi mismo, habla sobre su propio proceso creativo en donde usa referentes de
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libros de ilustracion y narracion, buscando nuevas ideas a partir de hibridos nacidos de lo
propuesto en esos referentes (Joe Mad, 2018).

Teniendo en cuenta lo anterior, el concepto de un libro multidisciplinario de dibujo
como al que apunta este proyecto le otorgaria al usuario la oportunidad de retroalimentarse
entre diversos temas que podria aplicar a una nueva obra, como es el caso de los concept art,
donde se cruzan diferentes universos conceptuales y narrativos para la creacion de entornos y
personajes genuinos como es el caso de “the art of bioshock infinite” en donde intervienen
conceptos del dibujo industrial y el dibujo cientifico para generar personajes fantasia en un

entorno vintage o "steampunk" (Kevin levine, 2012).

Levine K- portada de the art of the bioshock infinite-2012- escaner-. Recuperado de: the art of the

bioshock infinite.
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Levine K- songbird -2012-escaner-. Recuperado de: the art of the bioshock infinite pag 32.

Desde este punto de vista, se debe afiadir que un apartado importante es reconocer
cudl es el estilo de aprendizaje que propone el proyecto, que seria el Visual- Pragmatico, este
establece que el aprendizaje se obtiene por medio de la practica y la reflexion tedrica; es
decir, que el libro debe proponer practicas replicables para los usuarios y teorias que las
acompaiien, pero a su vez debe permitir que la reflexion realizada por el usuario rinda sus
propios frutos.

Dicho esto, se debe ahondar en identificar cuales son los diferentes factores
ensefiables del dibujo y cémo el prototipo editorial podria aprovecharlos; estos se pueden
dividir en tres apartados:”el discurso sobre el dibujo, los recursos materiales y lo
dandose”(Margarita Barco, 2013).

En primera instancia se puede encontrar “el discurso sobre el dibujo”, este es el
apartado mas subjetivo y flexible del dibujo, ya que se aferra a la cultura. Por lo cual, se

puede referirse al discurso del dibujo como todas las reflexiones presentes en textos que se

24



tengan a la hora de interpretar, describir, juzgar y las formas, los contenidos y contextos de
los proyectos asociados al dibujo (Margarita Barco, 2013). Es decir, que este se puede ver
como la guia que permita al dibujante conocer y comprender factores como las técnicas, las
vertientes artisticas y las diferentes concepciones del dibujo teniendo en cuenta el contexto
que rodea al artista y de este modo tener mayor claridad de lo que se desea a la hora de
ejecutar una obra.

En segunda instancia, estan “ los recursos materiales” que contrario a lo que se
pudiese pensar estos no hacen referencia solamente a aquellos insumos fisicos necesarios
para la elaboracion del proceso creativo, como el lapiz y papel, sino mas bien se refieren a un
apartado mas profundo, como lo son la seleccion de técnica, los referentes conceptuales, la
tematica, y el estilo del dibujante entre otros. En pocas palabras, es una etapa que combina la
preparacion de todos los aspectos fisicos y conceptuales de la obra, segin Gémez molina
(2001) estos apartados fisicos y conceptuales no tienen por qué parecer de la nada sino que
por el contrario el artista debe buscar un repertorio de referentes o maestros a los que amar,
imitar o por lo menos inspirarse en estos, basandose en la idea de que la nuevas generaciones
de creadores nacen a partir de la complicidad de estos con la creaciones del pasado
(Margarita Barco, 2013).

Finalmente queda por analizar “lo dandose”, este factor comprende la totalidad a del
acto de creacion, ya que este se basa en tres componentes: la reflexion critica previa al dibujo,
la experiencia organica del acto dibujar, es decir, la practica, y la experiencia conceptual del
dibujo, para asi llegar nuevamente a una reflexion sobre la finalidad de la obra, esto propone
entonces que “lo dandose” es el acto mismo de dibujar, pero pesando todo el tiempo en los
recursos materiales y la futura retroalimentacion de la actividad artistica para una evolucion

de la misma pensando asi cada obra como una obra infinita (Margarita Barco, 2013).
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Desde esta idea, se debe explicar como el prototipo editorial funciona y como se
pueden ver reflejados los factores ensefiables del dibujo en él; cabe resaltar, que el libro se
basa en la teoria del aprendizaje significativo enfocado hacia usuarios con un estilo de
aprendizaje visual- pragmatico, pero para entender por qué esto es una ruta de educacion
viable, se debe entender como funciona la practica del dibujo. Para empezar, se debe
comprender que el dibujo primero es una actividad mental y después una practica fisica, si
bien la préctica técnica mejora ampliamente los resultados estéticos, el enriquecimiento
mental puede generar un mayor espectro de soluciones al realizar una obra que abarque “los
recursos materiales” y “el discurso sobre el dibujo”. Por ejemplo, si piensa en el dibujo como
un fosil se puede encontrar pistas, desde las cuales moldear, mejorar o transformar una obra a
partir de los vestigios originales propios del autor, es decir es posible tomar las técnicas y los
conceptos de una obra para reconocer su legado y terminar o mejorar esa obra, o por otro lado
generar una nueva idea (Manuel Bru, 2016).

Conviene subrayar, que es precisamente en procesos como este donde la teoria del
aprendizaje significativo toma mayor congruencia, ya que requiere que el practicante,
reconozca la totalidad de la obra y a su vez las partes que componen a esta, cabe sefialar que
al referirse a las partes de esta, no solo se habla de la obra en si misma sino también del
artista que hay detras de ésta, puesto que reconocer aspectos como la técnica, el color, el
concepto o incluso el proceso creativo del artista a realizar una pieza amplia las fronteras
creativas de quien aprecia la obra. La paleontologia y la restauracion han hecho uso de esta
comprension de las técnicas originales de forma muy acertada, un ejemplo concreto seria la
restauracion de la capilla sixtina de 1994, donde se descubrié que Miguel Angel habia usado
una técnica mucho maés colorista que habia sido ocultada por las veladuras de hollin

acumuladas a través del paso del tiempo, lo cual desemboc6 en un enorme cambio a los
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colores originales de la obra y por lo tanto los procesos de restauracion, pero que gracias a la
apreciacion de un aspecto olvidado de la obras originales se logra revivir la técnica original

de la totalidad de los frescos (Manuel Bru, 2016).

Miguel Angel- 1509- Capilla sixtina-fragmento, Caida del Hombre, pecado original y expulsion del
Paraiso.
Recuperado de:

https://es.wikipedia.org/wiki/Restauraci%C3%B3n_de los frescos de la Capilla Sixtina

Miguel Angel- fragmento restauracion de 1994, Caida del Hombre, pecado original y expulsion del
Paraiso. 1509 Capilla sixtina. Recuperado

de:https://es.wikipedia.org/wiki/Restauraci%C3%B3n_de los_frescos de la Capilla_Sixtina
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Desde este escenario, se podria decir que el cenit de una obra solo es visible para el
artista y solo desde la identidad de la obra, ya que desde una perspectiva técnica, y siguiendo
el modus operandi con el que se elabor6 una obra particular, siempre puede ser infinitamente
evolucionable pero al evolucionar puede convertir su identidad en un nuevo concepto
(Manuel Bru, 2016).

Es esta cualidad de las artes plasticas, lo que precisamente se puede aprovechar en
este proyecto, desde los estilos de aprendizaje pragmatico y visual se puede ver al proceso
creativo del dibujo como una alegoria del big bounce. La teoria del big bounce es una
ampliacion hipotética de la teoria del “big bang”, en donde se propone que el universo
comenzd con una gran explosion, lo que llevo a una expansion a la que se le llama “big
crunch” y terminard para dar inicio a una contraccion a la que se le llama el “big bounce” que
generard una nueva masa estelar entrando en un nuevo ciclo (APS, 2012). Desde el proceso
creativo, la actividad mental previa a concebir la idea de la obra es la masa estelar, de la que
se construyo el universo, en este caso esta masa creativa estaria compuesta de ideas o
inspiraciones visuales, tedricas y conceptuales previamente adquiridas; en pocas palabras, el
tener una idea clara de lo que se desea seria en este caso el “big bang” artistico, que da paso
al proceso practico y experimental de dibujar siendo esta la etapa de la expansion fisica y
conceptual de la obra, es decir el “big crunch” que desencadenara en una obra que el autor
puede o no considerar terminada y que deja el proceso artistico en un estado similar al del
“big bounce” en otras palabras se entra en un proceso creativo para generar una nueva masa
de ideas, que en este caso, es una obra que puede convertirse en la inspiracién de un nuevo

proceso artistico (Manuel Bru, 2016).
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Lo anteriormente expuesto, es precisamente lo que el proyecto puede aprovechar
enfocandose en el estilo de aprendizaje visual- pragmatico, en donde se puede generar esta
misma alegoria del dibujo y la cosmologia a partir de teorias, procedimientos paso a paso,
ejercicios practicos y el afiadido de permitirle al usuarios modificar las propuestas del
material, lo que les permitiria entrar en un proceso de reflexion tedrica y practica, que
posibilite la auto retroalimentacion, lo que a su vez desemboca en el factor ensefiable del

dibujo “lo dandose”.

“Big bang” § *Big crunch” “Big bounce” *Big bang”
actividad mental creaclén reflexcion ® actividad mental

representacion de big bounce creativos a partir de la tesis “dibujar por dibujar”-diagrama-elaborado

en el proceso de investigacion DRAW-2018

Conclusiones del dibujo como pedagogia

A partir de lo anterior y a modo de conclusion, es acertado decir primero que el dibujo
es una disciplina de las artes plasticas que no se puede ensefiar del todo, ya que depende en
gran medida de varios factores subjetivos que hacen imposible un discursos tnico de la
pedagogia del dibujo. No obstante y concorde a lo expuesto anteriormente, es posible definir
algunos factores del dibujo que son necesarios para el aprendizaje de este, dentro de estos

factores, segin Gomez Molina, encontramos: “Los recursos materiales” definidos como las
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técnicas, los referentes, las inspiraciones y los utensilios materiales; “El discurso del dibujo”
el cual es toda la informacion textual que se pueda adquirir sobre el contexto, el concepto y la
labor del dibujo; por ultimo, se encuentra“Lo dandose” que se traduce como la practica, el
entendimiento y enriquecimiento de la disciplina. Desde este punto, podemos decir también
que, estos factores son afines al proceso creativo que propone Manuel Bru, donde a partir de
una practica retroalimentativa, que en base a referentes previos, es posible mejorar el proceso
creativo por medio de lo que este define como un “big bounce creativo”.

El disefio editorial en el proyecto DRAW

Entendiendo lo anterior se puede comenzar analizar qué pasa con los libros “how to
do” el principal inconveniente de estos libros tutoriales es la carencia de la conceptualizacion
para este ejemplo se puede analizar los libros de la linea de dibujo manga de la editorial

“maomao”

Vendrell D. pagina 11 encaje- escaner- 2009- recuperado de: como dibujar manga: paso a paso chicos

maomao publications.

30



Vendrell D. pagina 12 vestuario- escaner- 2009- recuperado de: como dibujar manga: paso a paso
chicos maomao publications.

En estos libros se puede encontrar un modo de aprendizaje lineal que se divide en
tres pasos principales para crear el croquis del dibujo, el primero es la bocetacion, la cual es
llamada encaje en donde realizan bocetos de las figuras deseadas para definir la proporcion y
el volumen, la segunda es la anatomia, donde se agrega mas formalmente los rasgos
corporales, por ultimo, el vestuario en donde se afiade la indumentaria de los personajes
dibujados. El mayor inconveniente aqui aparece cuando se busca cual es la teoria detras de
estos pasos, ya que al verificar el contenido de los textos se puede ver claramente que ellos
solo explican graficamente y no le dan al usuario ninguna base teorica de por qué esto es asi;
es decir, dejan a la deriva al usuario, negando de forma pasiva la oportunidad de disefar sus
propias imagenes, puesto que no se da ningun tipo de guia conceptual que permita entender
como se llegd concebir este dibujo. Si bien estos libros no son muy detallados, si logran dar
una idea graficamente de cuales son los pasos a seguir para conseguir un resultado similar al
propuesto por el material, pero al no dejar claro cuales son la bases conceptual con las cuales

se disefia la imagen que se dibuja, el usuario termina repitiendo lo que ve en vez de
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comprender cémo se llega al resultado; a esto se le suma que en muchos casos no se
mencionan bases tedricas como definiciones o técnicas de aplicacion de sombra y color.
Desde otra perspectiva se puede encontrar proyectos como el libro “como dibujar
con el lado derecho” que en contraposicion al anterior peca en exceso de explicacion tedrica
y deja al usuario con poco contenido practico, haciendo énfasis en el apartado teorico lo cual
el libro sustenta desde su propio titulo, el autor argumenta que para dibujar con el lado del
cerebro lo primordial es comprender cuales son las bases y conceptos sobre las que se

cimenta el dibujo, es decir que aquellas personas que son cercanas al aprendizaje.

NUEVO APRENDER
A DIBUJAR

con el lado

derecho
del
cerebro

Betty
Edwards

URANO

Betty Edwards -Portada del libro nuevo APRENDER. A DIBUJAR con el lado derecho del cerebro «.., 2000-

fotografia. recuperado
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Por otro lado, se pueden encontrar textos que si bien su funcion no es la de ensefar
técnicas de dibujo, si son un excelente referente visual para el aprendisaje del mismo es el
caso del texto “Anatomia humana para artistas”. En este libro es esencialmente una guia
muy especifica de la anatomia humana, aborda temas generales como la composicion del
cuerpo humano, asi como también temas tan especificos como la exploracion a detalle de
estructura 6sea de cada hueso del rostro. asi mismo expone datos ttiles e interesante como los
son los diferentes fendmenos en el crecimiento de las partes cuerpo, es por esto mismo que
este tipo de textos toma una gran relevancia para el aprendizaje en dibujo ya que puede
generar un gran enriquecimiento conceptual al dibujante, por ejemplo en este texto se
encuentran datos como los ejes principales del cuerpo en la “Fig. 229” el cual explica grafica
y textualmente el comportamiento del cuerpo segun la posicion de sus ejes de equilibrio

dando de este modo el conocimiento al artista para generar poses mas vivas y dindmicas.
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A.Szunyoghy-Fig 229 -escéner de pagina -2006. Recuperado de: anatomia humana para artistas.

Dicho esto se puede discernir que cada uno de estos libros tienen una cualidad
propia de su naturaleza es por ejemplo encontramos que los libros tutoriales how to do como
es el caso de como dibujar manga chicos de mao mao basa su fortaleza en su sucesion de
pasos visuales. por otro lado el caso del libro aprender a dibujar con el lado busca dar un
aprendizaje mas textual, técnico formal del dibujo a través de una densidad textual mayor, y
por ultimo el caso de anatomia humana para artistas propone un guia visual mas no una
metodologia del dibujo si no que por el contrario se limita exponer las caracteristicas que

podria notar un artista en el cuerpo humano.
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Concorde a lo anterior el prototipo busca en su construccion un material que
contenga caracteristicas de los materiales anteriormente mencionados, sumando ademas un
apartado propositivo en donde el usuario del prototipo DRAW busque transformar las

propuesta del material o generar desde el inicio algo nuevo.

Concepcion de DRAW como prototipo editorial

Como producto editorial este proyecto busca acercarse a propuestas mas atrevidas y
dindmicas, un excelente ejemplo de un proyecto editorial sobre dibujo a la hora de proponer
nuevas formas de abarcar un libro sobre el aprendizaje en dibujo es “Doble faz” el cual hace
énfasis en el uso de esta disciplina como herramienta indispensable en los procesos de
creacion artistica. Si bien este libro no habla sobre ensefiar a dibujar, si se basa en una
competencia basica para el dibujo que es el aprender a ver (N.Paris, 2010). Este libro propone
una dindmica muy interesante para el usuario, ya que a través de la manipulacion de las
paginas de este, le permite al lector crear nuevas metaforas visuales, las cuales con chistes
sutiles desde la imagen, le conceden al lector una mayor comprension de los dibujos, desde
diferentes formas tanto objetivas como subjetivas incentivando la busqueda de nuevas ideas
dentro del libro y explorando nuevas formas, para una comunicacion visual de doble via a

través de una interaccion.
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Paris N-2010- fotografia sobre el libro doble faz-fotografia-. recuperado
de:http://www.lasilueta.com/portfolio/doble-faz/m fotografias sobre el libro Doble Faz de Nicolas paris.

Este es uno de los apartados en donde el proyecto al que se apunta debe
destacar, ya que este trata de acercarse mas a un libro animado que a un libro regular; es
decir, que el libro asi como en el proyecto de Nicolas Paris debe de tener un afiadido fisico
que le otorgue vitalidad al libro (Fanuel Diaz, 2007), para esto el libro debe de ser intervenido
con conceptos de la ingenieria de papel, sin caer en el exceso, llegando a un punto medio
entre el concepto artistico de un libro animado y su uso practico, puesto que el proyecto
pretende tener un €nfasis mas educativo que artistico, en este caso se deben usar estos
anadidos fisicos con el fin de aumentar la informacién educativa; pero desde diferentes
angulos o aportar alguna utilidad en el desarrollo de actividades.

En ese sentido, el libro puede tomar tres soportes distintos: el soporte fisico, el
soporte digital o un soporte mixto, es en este ultimo en donde se puede encontrar un mayor
equilibrio entre la utilidad y el arte, si bien es posible que el sustrato digital tenga problemas
al encontrar un publico amplio, una union con el sustrato fisico puede crear una coexistencia

en donde ninguno de los dos formatos opaque al otro sino que por el contrario creen una
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conexion bidireccional que abarque una mayor cantidad de informacion (Cassany, 2006), un
buen ejemplo de la relacion de estos dos mundos, el digital y el fisico, es el proyecto de
literatura infantil de Pavinchicuentos donde por medio de una aplicacidon para moéviles se

puede acceder a un contenido mas amplio por medio de la realidada aumentada.

pavichicuentos.co -pavichicuentos-2018-fotografia-. Recuperado de:

https://pavinchicuentos.com/producto/pavinchicuentos/

Por otra parte, siendo que el proyecto se planea con el fin de poder ser alimentado
por nuevos modulos, el sustrato digital da la posibilidad de agregar una infinidad de temas
desde distintas disciplinas del dibujo, de una forma mucho mas rapida y sencilla ya que este
modelo de publicacion es facilmente actualizable permitiendo nuevas ediciones, temas y
apéndices de manera constante.

Como producto editorial, un ejemplo para la parte fisica del prototipo a realizar, es el

PN

proyecto del diario “El Tiempo” “ El libro de los valores”, es un libro creado a base de
cuentos diagramados sobre poster individuales este libro tiene una caracteristica bastante

pertinente para este proyecto, que es la cualidad de darle la oportunidad de elegir al usuario,

los temas que desea ver permitiéndole prescindir de los demas creando un material
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personalizado que vaya de acuerdo con sus necesidades e intereses; este libro tuvo tal
impacto que el diario “7 Dias” y la cadena de almacenes comerciales de alkosto sacaron dos
ediciones mas con la misma dindmica y tematica, conservando el nombre y una muy similar

estética visual.

Ardila S.- cubiertas libro de los valores- fotografia-2002. recuperado

de:https://colecioneseltiempo.files.wordpress.com/2014/11/el-libro-de-valores.jpg

Con corde a lo anterior se puede destacar entonces que DRAW como prototipo
editorial busca tomar caracteristicas de los materiales anteriormente expuestos con el fin de
resultar practico y mas atractivo desde su materialidad.

Siguiendo esta dindmica, el proyecto plantea una sucesion de modulos que
hablan de distintas formas del dibujo, desde temas generales como lo son el trazo, la luz y el
color;

asi como también temas especificos de diferentes disciplinas, como el dibujo
arquitectonico, la figura humana, etc. estos modulos son des ensamblables del libro de modo
tal que el usuario puede disponer de los temas que prefiera. Los médulos de cada tema deben

ser subproductos del mismo libro que puedan ser adquiridos a gusto propio; dichos modulos
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cuentan con varios grupos de paginas conformados por dos tipos de hojas, la pagina regular u
opaca cuenta con la informacioén de conocimiento técnico y formal del enfoque disciplinario
que tenga el tema de dibujo a tratar, y, la otra es una pagina traslucida que contiene enfoques,
consejos y conceptos personales del experto que propone el tema.

Avanzando en el razonamiento acerca del formato digital, el libro debe tener un
soporte multimedia que dé mayor entendimiento a los temas trabajados en el formato fisico si
bien no tiene porque ser una copia o siquiera un libro digital como tal si puede ser una base
de informacion mas cercana a la practica, como video tutoriales que permitan un
acercamiento mas intimo entre el usuario y el autor, alejando al proyecto del libro regular y
aumenten su margen de utilidad, convirtiéndose entonces en un libro objeto con

caracteristicas cercanas al hipertexto.

Metodologia para el diseiio editorial

A continuacion, se muestra la etapa de disefio del modelo instruccional
ADDIE, utilizado para la creacion del material educativo presentado en la primera evaluacion
y segunda evaluacion, y, la evidencia fotografica de la realizacion de la misma. Asi mismo, se
exponen la decisiones de disefio planteadas al momento de la creacion del prototipo editorial

DRAW, las cuales estan basadas en esta investigacion.

Definicion del prototipo

Este prototipo es un libro folio, compuesto de varios modulos a base posters
encargados de explicar el proceso de desarrollo de técnicas de dibujo, segun distintas
perspectivas o disciplinas de dicha practica con el fin de ensefiar el paso a paso de esta

competencia. Este proyecto busca postularse como una oportunidad de abarcar parte del
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aprendizaje en dibujo, a partir de un modelo de aprendizaje significativo, por medio de
tutoriales y técnicas sobre el dibujo, el cual es una competencia basica que favorece a la
expresion, el desarrollo del pensamiento y el manejo del sentido espacial.

El producto educativo toma como publico objetivo y focus group a personas con
edades comprendidas entre los 16 a 23 afios, con una inclinacion hacia el dibujo, cuyo interés
sea mejorar su nivel técnico en habilidades de dibujo LIBRO DE DIBUJO MODULAR.

El proyecto pretende crear un producto editorial modular, el cual consta de un folder
con un tema principal, este folder puede ser alimentado con nuevas unidades tematicas sobre
dibujo; pero si bien tiene temas interrelacionados, no son netamente dependientes de
unidades anteriores o posteriores a esta, esto con el fin de que el practicante tenga la libertad

de tocar el tema de su interés sin la necesidad de adquirir o examinar otras temas.

Temas

Técnicas, tutoriales y conceptos de dibujo.

El modelo de aprendizaje

Se aplicara un modelo de aprendizaje que tiene en cuenta la Teoria de aprendizaje
cognitivista, con un tipo de aprendizaje significativo y un estilo de aprendizaje: Visual/
pragmatico, cuya seleccion se explica a continuacion.

Las teorias del aprendizaje cognitivista se enfatizan en la adquisicion del
conocimiento y estructuras mentales internas como tales; es decir, es mas pertinente el
procedimiento del estudiante que las respuestas, esto propone estudiar como el sujeto
estructura, organiza y localiza la informacion, de este modo el estudiante pasa de ser un

participante mas activo del proceso de aprendizaje (Peggy A. Ertmer, 1993).
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Lo anterior, se logra al mostrar al estudiante explicaciones instructivas,
demostracion, ejemplos y contraejemplos que le permitan concebir el conocimiento. Las
teorias cognitivistas proponen que los “Elementos claves adicionales incluyen la manera
como los estudiantes atienden a, codifican, transforman, ensayan, almacenan y localizan la
informacion” (Peggy A. Ertmer, 1993).

De igual forma, cabe resaltar que se considera aprendizaje significativo, ya que el
practicante atiende a nuevo conocimiento a partir de representaciones enteras o partes de esta,
es decir, el estudiante llega a comprender que los conceptos pueden ser representados de
diferentes formas y a su vez reconoce que estos conceptos forman parte de algo mayor, asi
mismo, es capaz de identificar al todo por sus partes y a sus partes desde el todo. (Luz
Rodriguez, 2010).

Finalmente, se busca que el practicante aprenda mediante técnicas y teorias del
dibujo y la ilustracién a partir de ejemplos visuales y textuales, de modo tal que este puede

poner en practica lo establecido en el libro.

Objetivo general:

El el prototipo editorial tiene como objetivo ensefar técnicas conceptos y

teorias del dibujo a partir de tutoriales paso a paso.

Objetivos secundarios:

*Mejorar las dinamicas para elaborar y comprender imagenes a partir de la
compresion de técnicas y conceptos de dibujo.

*Incentivar la creacion de nuevas ideas por medio de la comprension de conceptos y
teorias del dibujo.

*Ensenar y practicar técnicas de dibujo.
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*Mejorar las accesibilidad tematica a partir de médulos que permitan la eleccion de

los temas por parte del usuario.

Mapa estructural

1. Unidad 1 La figura humana
1.1. Estaturay proporcion
1.2. Cabeza
1.2.1.  esbozo
1.2.2.  volumen
1.2.3.  rasgos
1.3. Extremidades superiores

1.3.1. los brazos

1.3.1.1.  esbozo

1.3.1.2. volumen

1.3.1.3.  rasgos
1.4. Eltorso

14.1.1. Esbozo

1.4.1.2. Volumen

1.4.1.3. Rasgos

1.5. Extremidades inferiores

1.5.1.1. Piernas
1.5.1.2.  Esbozo
1.5.1.3. Volumen
1.5.1.4. Rasgos
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1.6.

1.7.

Cuerpo entero
1.6.1.1. Esbozo
1.6.1.2.  Volumen
1.6.1.3.  rasgos
Perspectiva
1.7.1.1.  Esbozo
1.7.1.2.  Volumen

1.7.1.3.  Rasgos

Unidad 2 De lo real a la fantasia 1

2.1.

2.2

2.3.

Conceptos
Deformacion de la realidad
2.2.1. Metafora visual
2.2.2. Deformacion
Practica los pecados capitales
2.3.1. Envidia
2.3.1.1. Esbozo
2.3.1.2. Volumen
2.3.1.3.  Rasgos
2.3.2. Pereza
2.3.2.1. Esbozo
2.3.2.2.  Volumen

2.3.2.3. Rasgos



Guion de contenido

1. Unidad 1 Reconocimiento de la figura humana

1.1.

1.2.

Estatura y proporcion: para medir correctamente las proporciones de
un ser humano se puede guiarnos por su cabeza En promedio el ser
humano mide entre 6,5 y 8 veces el tamano de su cabeza por lo general
7,5, esto se aplica para cuerpos maduros bajo condiciones generales.
curiosidad mientras que un cuerpo maduro mide entre 6,5 a 8 veces el
tamafio de su cabeza, el de un infante mide entre 3 a 4 veces de esta'y
en su pubertad entre 5,5 y 6 veces esto se debe a la osteogénesis que es
el proceso de creacion y desarrollo del individuo (G. Fehér, 2006).
Cabeza: La cabeza ubicada en la parte superior del cuerpo, es uno de
los referentes mas importantes para el dibujo del ser humano ya que

este permite proporcionar el cuerpo (G. Fehér, 2006).

1.2.1.  Esbozo: en el esbozo de la cabeza se puede observar ciertas

proporciones dentro de su misma anatomia, por lo general la
nariz y los ojos suelen estar contenidos mismo espacio en las
que se encuentra el alto de las orejas por lo cual sefialaremos
esta zona enmarcada con dos lineas, asi mismo (G. Fehér,

2006).

1.2.2. Anatomia: En este punto decidimos donde estara ubicada cada

parte de la cabeza y las proporciones de esta, por ejemplo el
espacio entre los o0jos suele ser el tamafio de otro ojo por otro
lado el ancho de la nariz suele definir el ancho de la boca.

/curiosidad La anatomia de la cabeza consta de: frente, cejas,
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ojos, pémulos, nariz, boca, orejas, mentdn, quijada y las zonas
que dan partes a esta frontal, temporal y parietal (G. Fehér,
2006).

1.2.3.  Rasgos En este punto definimos los rasgos que queremos que
tenga nuestro rostro / curiosidad si bien el ancho de la boca
puede definirse por el ancho de la nariz, la carnosidad de los
labios no tiene una norma general sino que depende de la
naturaleza fisica de la persona

1.3. Extremidades superiores
1.3.1.  los brazos

1.3.1.1.  Esbozo: los brazo contienen tres articulaciones los
hombros los codos y las mufiecas, a estas se sefialan con
circulos y se unen con lineas para sefialar la extension
del brazo, asi mismo las manos constan también de tres
articulaciones mas en cada dedo las cuales se sefialan
del mismo modo (G. Fehér, 2006).

1.3.1.2.  Volumen: El volumen definir4d que tan robusto es
nuestro individuo, y se sefialan como lineas periféricas
que unan las articulaciones asi mismo se suavizan las
lineas que unen los volimenes con las articulaciones
articulaciones segun el ejemplo (G. Fehér, 2006).

1.3.1.3.  Rasgos: En este punto se agregan los rasgos deseados
en el dibujo, en este caso marcas de sombreado en las

articulaciones y zonas musculares mas prominentes.
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1.4.

1.5.

El torso

1.4.1.1.

1.4.1.2.

1.4.1.3.

/curiosidad la longitud de los abrazos en reposo
equivale a dos quintas partes del cuerpo es decir que el
cuerpo por lo generar un cuerpo mide 2,5 veces el largo

de sus brazos (G. Fehér, 2006).

Esbozo: para el torso se usa una figura rectangular
como la que se presenta en la imagen que define la
dimensiones de este las dimensiones de la figura pueden
cambiar segun la contextura que se desea, el torso se
extiende desde el cuello hasta la ingle o zona V (G.
Fehér, 2006).

Volumen: el torso cuenta con partes estrechas como la
cintura y la ingle y partes anchas como las caderas y los
pectorales, estas definen la figura del individuo (G.
Fehér, 2006).

Rasgos En este punto se agregan los rasgos deseados en
el dibujo, en este caso se agregan detalles a los
pectorales, la cintura y el abdomen /Curiosidad Torso:
dentro de la zona del torso se distribuyen tres de los
cuatro ejes principales del cuerpo, el primero a la altura
de las clavicula y los hombros, el segundo a la altura de
los pezones y el tercero al nivel de la cadera, el cuarto

se encuentra en las rodillas (G. Fehér, 2006).

Extremidades inferiores
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1.5.1.

Piernas

1.5.1.1.

1.5.1.2.

1.5.1.3.

Esbozo:las piernas contienen tres articulaciones las
caderas las rodillas y los tobillos, estas se sefalan con
circulos y se unen con lineas para sefialar la extension
de la pierna, asi mismo los pies constan también de tres
articulaciones mas en cada dedo a excepcion del pulgar
las que tiene dos todas estas se sefialan del mismo modo
(G. Fehér, 20006).

Volumen: Al igual que en las extremidades superiores
el volumen definird que tan robusto es nuestro
individuo, y se sefialan como lineas periféricas que unan
las articulaciones asi mismo se suavizan las lineas que
unen los volimenes con las articulaciones segun el
ejemplo (G. Fehér, 2006).

Rasgos: En este punto se agregan los rasgos deseados
en el dibujo se agregan sobras a las rodillas y tobillos al
igual que se delinean y se sombrean las zonas
musculares mas notorias evidentes./Curiosidad Piernas:
la distancia entre la rodillas y los tobillos es
practicamente la misma que entre la articulacion de la
cadera y las rodillas esto se puede evidenciar cuando
una persona se sienta sobre sus talones ya que las
rodillas quedan justo justo debajo de la cadera (G.

Fehér, 2006).
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Unidad 2 De lo real a la fantasia (Antropomorfos) 1

2.1.  Conceptos artistico:los conceptos son expresiones artisticas que se

desean aplicar una obra que no forman necesariamente parte de la

técnica, estos sirven para monitorizar de una forma mas romantica la

obra (M. Delgado, 2006).

2.1.1.

2.1.2.

Metafora visual:La metafora visual es un recurso propio de la
poesia que consiste en utilizar un objeto para designar a otro es
también se puede entender como un grupo referentes cercanos a
lo que se desee utilizar o imitar en la obra realizar, con el fin un
horizonte mas sélido de lo que se espera de figura final, del
mismo modo la metafora visual puede definir algunas
caracteristicas de la obra como la técnica o la tematica (M.
Delgado, 2006).

Deformacion: La accion de la deformacion en el dibujo es
variacion en la forma de los cuerpos graficados, en el
surrealismo figurativo artistico la deformacion suele tomar
conceptos reales e imaginarios para generar mezclas que logren
dar una nueva forma a la obra realizada con el fin tener mayor

impacto a la vista (Permanyer, 1976).

2.2.  Practica los pecados capitales

2.2.1.

Envidia: La envidia es aquel sentimiento o estado mental en el
cual existe dolor o desdicha por no poseer uno mismo lo que
tiene el otro, sea en bienes, cualidades superiores u otra clase

de cosas tangibles e intangibles (RAE).
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2.2.1.1.

2.2.1.2.

2.2.1.3.

Metafora Visual:Ya que la envidia es la desdicha de
querer poseer lo ajeno el ilustrador de esta obra propone
una corona, un espejo y una estética de vestido
victoriano como su metafora visual, esto con el fin de
eficientizar la necesidad de imitacion y superioridad de
la envidia asi mismo se crea una metafora visual de
dualidad usado multiples caras en el personaje.
Curiosidad Metafora visual /Si bien las metaforas
visuales se en esta caso se establecen al principio para
tener un mejor entendimiento de la obra esto no es una
camisa de fuerza para el artista muchas metaforas
visuales se pueden crear sobre la marcha de una obra.
Esbozo: Para el esbozo el ilustrador sefala todas las
articulaciones con circulos las cuales unen con lineas
rectas dimensionar el largo de las extremidades y el
torso y utiliza la metafora del espejo y la corona para la
cabeza y un gran volumen.

Volumen: El volumen definird que tan robusto es
nuestro individuo, y se sefialan como lineas periféricas
que unan las articulaciones asi mismo se suavizan las
lineas que unen los volimenes con las articulaciones
segun el ejemplo.Curiosidad Volumen/la etapa de
volumen al ser un esquema basico en donde disponemos

la mayoria de las areas y dimensiones del personaje, es
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2.2.14.

2.2.1.5.

una excelente estapara para la insercion de nuevas
metaforas visuales (M. Delgado, 2006).

Deformacion: En esta etapa del volumen decidiremos
cudles son los cambios anatdmicos que tendra el
personaje, en este caso se exageraron las curvas que
crean el contorno muscular de los brazos y abdomen, asi
mismo se exageraron las formas 6seas de las costillas y
caderas para crear un sentimiento insano y demacrado
en el personaje (M. Delgado, 2006).

Rasgos: para los rasgos el ilustrador del personaje ha
tomado al sistema muscular como un referente para
crear texturas organicas sobre todo el cuerpo al mismo
tiempo convirti6 la falda victoriana una extremidad del
personaje al fusionar con su composiciéon muscular y
6sea esto lo logra uniendo tejidos y exponiendo
exoesqueleto d en la zona de la cadera, entes punto
también se definen varias caracteristicas del personajes,
rasgos faciales, fibras musculares y zonas de
sombreado, Curiosidad Rasgos/ Si bien el artista
ilustrador utiliza texturas orgdnicas como un referente
de estética de terror es certero utilizar la etapa de rasgos
para probar todo tipo de texturas o conceptos que se
fijen mejor a el estilo de cada artista... (M. Delgado,

2006).
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2.2.2.

Pereza: La pereza es la negligencia, astenia, tedio o descuido

en realizar actividades. La religion cristiana, clasifica la pereza

como un vicio capital ya que genera otros pecados, si bien

antiguamente se la denominaba acedia o acidia, concepto mas

amplio que tenia que ver con la tristeza o la depresion

(Andreou, C., 2007).

2.2.2.1.

2.2.2.2.

Metafora visual: Para este dibujo el ilustrador toma a
los parasitos como un referente visual para representar
la negligencia propia de la pereza en este caso el oso de
agua o tardigrada, asi mismo usa figuras esqueléticas
para representar el deterioro que el artistas percibe de la
pereza.Curiosidad/ Metafora visual: Como se puede
apreciar en las estética del personaje se la figura
antropomorfa se convierte irbnicamente en un parasito
de la figura parasitaria a esto se le llama una retdrica
visual mas especificamente Antitesis visual... (Yulieth
Guerrero, 2011).

Esbozo:Para el esbozo el ilustrador senala todas las
articulaciones con circulos las cuales se unen con lineas
rectas dimensionar el largo de las extremidades y asu
vez deja plasmada la unidn entre el parésito y la figura
antropomorfica a través de la cadera de esta, para el

parasito el ilustrador se basa en volimenes debido a la
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2.2.2.3.

2.2.24.

2.2.2.5.

estructura morfolédgica carente de esqueleto del parasito
que toma como referencia (William R., 2011).
Volumen: El volumen definird que tan robusto es
nuestro individuo, y se sefialan como lineas periféricas
que unan las articulaciones asi mismo se suavizan las
lineas que unen los volimenes con las articulaciones
segun el ejemplo en la zona parasitaria el artista
aprovecha para agregar nuevas metaforas visuales (M.
Delgado, 2006). Curiosidad /Metafora visual: para
seguir con la linea metaforica de los parasitos el artistas
de esta ilustracion se basé en las solitarias para dibujar
los tentaculos que salen del tardigrada.

Deformacion: para la deformacion de la figura
antropomorfica el ilustrador exagera las estructuras
6seas de médula espinal para enfatizar la figura
esquelética, del mismos modo agrega prominencias
sobre la estructura del parasito de las que salen nuevas
figuras esqueléticas para aumentar su riqueza visual (M.
Delgado, 2006).

Rasgos: Para los rasgos el artista agrega detalles como
texturas, asi mismo agrega la sensacion de
desgarramiento de la piel en la zona del craneo y la base
en donde se une el pardsito y las figura antropomorfa

agrega estrias en el parasito y una expresion mas
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agresiva en los craneos suavizar los trazos y define con
pliegues la sensacion de desnutricion en el personaje
mas certeramente (M. Delgado, 2006). Curiosidad
/Pereza: la pereza es considerada durante un largo
tiempo una enfermedad, el ilustrador se utiliz6 esa
premisa para ayudarse formar la estética de este
personaje es aconsejable que cuando se decide un tema
para dibujar buscar que otras areas ajenas al arte lo han
estudiado para tener un repertorio de ideas mas solido.

Referente visual:

Para los referentes visuales se usaron materiales del tipo “how to do”, con el fin de
conservar algunas caracteristicas visuales de dichos recursos, a fin de mantener contacto con
el modelo educativo que estos presentan, el cual estd basado principalmente en tutoriales

visuales paso a paso junto a descripciones textuales de lo sucedido en cada imagen.

COMO DIBUJAR

R. Toudo. Portada como dibujar manga, escaner de portada- 2004- recuperado de: Como dibujar manga

sobre cubierta biblioteca personal
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Desde otra perspectiva, el proyecto apoya su estética igualmente en el libro
“anatomia humana para artistas”, el cual propone una estética visual mucho mas sobria,
pero que a su vez dispone distintas proporciones en la distribucion texto-imagen, lo que
permite al proyecto llegar a ser mas versatil en su diagramacion, ya que ofrece la oportunidad

de dar o de quitar relevancia al texto o la imagen, segtn la necesidad del tema expuesto.

ANATOMIA
HUMAN

Para ARTISTAS :

A.Szunyoghy-sobre cubierta Anatomia humana para artistas-escaner de portada-2006 recuperado

de:anatomia humana para artistas

Metafora Visual:

A partir de los referentes anteriormente mencionados, se ha generado un estilo visual
similar al de estos, el cual sera el horizonte previsto para la materialidad del prototipo
editorial; para definir esta metafora visual, se han definido dos propuestas de imagen
distintas. Dicho esto, es preciso explicar que esta metafora visual es s6lo un planteamiento de

imagen mas no el resultado final del proceso de disefio.

54



Propuesta de imagen 1.

Esta primera propuesta de imagen, esta elaborada a partir de la diagramacion
observada en los libros “how to do”, principalmente la apreciada en el ejemplar de editorial
mao mao ‘“como dibujar magana chicos”; el principal problema con esta diagramacion es
que se presenta mondtona, bastante densa y su formato horizontal complica ampliamente el

proceso de produccion .

PCTSOHaiC L XXXXXXXXXX

tenica; Xxxxxx

primera propuesta de imagen 1-collage digital -2018-elaborada en el proceso de disefio del material

55



Bocetacion /esquema y volumen

primera propuesta de imagen 2-collage digital -2018-elaborada en el proceso de disefio del material

Propuesta de imagen 2

Las siguientes imagenes, corresponden a la segunda propuesta de imagen postulada
para el prototipo editorial. En esta, se busca un diversidad en la diagramacion de las paginas
alternando la proporcion entre imagen y texto; en este caso el material se presenta en formato
vertical. Ademas, para esta segunda propuesta ya son apreciables textos formales, asi como la
exploracion de un item al que el proyecto llama consejos artisticos, los cuales son enunciados

en disto color y tipografia al texto original, y, eran distribuidos en las paginas propositivas.
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PROPORCITH

segunda propuesta de imagen 1- mokc-up -2018-elaborada en el proceso de disefio del material

\ Drawims DARVIX

segunda propuesta de imagen 1- mokc-up -2018-elaborada en el proceso de disefio del material

Diagramacion:

La diagramacion busca ser sobria y reticulada, esto con el fin de dar una
direccionalidad consecutiva a la imagen, las paginas se diagraman con espacios en blanco y
sin elementos distractores, mas alla del texto indicativo de cada paso, esto con el fin de que el
usuario tenga un referente cercano al resultado de su practica, evitando el efecto de
embellecimiento grupal de los objetos o efecto cheerleader (Drew Walker, 2013).

Desde otras perspectiva, las paginas s6lo deben de ir impresas por una cara, la razoén

de esto es para poder utilizar las paginas con fuentes de contraluz, con el fin de permitir al
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usuario tener una correcta visibilidad del contenido de la pagina cuando esta se use con
técnicas de calcado. De igual forma, esto evita la pérdida de contenido por desgaste a la hora
de trabajar sobre el material. Conviene subrayar que esta propuesta de diagramacion es
experimental, ya que propone un disefio contrario al manejo tradicional de la pagina en el
ambito editorial, pero este enfoque busca tener un uso practico para el usuario.

Las paginas practicas, son acompaifiadas de paginas transparentes propositivas con
consejos sobre el tema o paso que se esta estudiando, en una tipografia distintiva, con el fin
de que el usuario las use para proponer ideas tomando o no las propuestas del libro como

referente a modificar.

Texto corrido tipografia
times new romans

CABEZA

Disribucion 2 ol ssboza ds ba cabeza
podimos charar ciartas proporciona:
anzo da s misma amatorets, por lo

| el anaal la meiz 7 Jos cfos seslan star

i coneridos an el mitme frania da espacio
| St qos ol largo toced da 1a orwjes 3 of sspocion
antrs b b punta masiz v slispunts dal
mecton 5om &0 gmare T tecera parts
Zalmts ol ignal gus sl axpacis da Ix Seas

Anstomis: En o rostre podmsos
secminace varios coincidsncias mattmics:
coma qas por ejseglo ol hirgo ds la la nix
0 practicamees: igsl al largs 0 L2 oraps
‘pae comtrario alo que uze pudiass pausar
os mposible qus m rosro s totaimests
simitrica.

Commasan Faases / 2y Bukir BL Awche 26
Lk BaTA AUEBE BEARITNE MR EL AVERD BE LA
R, ; Lib Aol D in LSy a0 TS
o B BEAERIL a0 U SEASARE BE LA
SHTURBLERA FERCA BB LA PERSR _

Distribucion
de proporeion

imagen-texto
variable

Cumpanahp Awtronet / L4 AUEToRI D5 14 CASEEA DTTH 08, FIENTE, CETAY, 4363,
AR, MR, BCH  ARETAS | MENTHY, SUTHOA P LAS RIMNS S AN TR AL
NS B EXTH 2r A3 AITES DEL LoSuls FRSNTAL, TEARORAL ¥ METAL

Color rojo para texto tlotante perteneciente a las curiosidades o
consejos artisticos uso de la tipografia Papa Mano en alto contraste
con la tipografia de texto corrido

propuesta de diagramacion 1-diagramacion-2018-elaborada en el proceso de disefio del material.
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Tipografia

Times new romans

Se ha definido, que la tipografia que se usara a través de todo el libro es Times new
romans, esto se debe a que su mancha de tinta es moderada, su lecturabilidad es excelente y
su legibilidad es plena. Desde la perspectiva de la estética, es elegida por sus aristas y serifas
que se acerca en gran medida a la seriedad que requiere el tema, al igual que la sensacion que
este debe producir. Asi mismo, es una letra con una excelente escalabilidad por lo que es
legible en un gran espectro de puntajes lo que le ha dado una gran popularidad en el campo
editorial .

QWERTYUIOPASDFGHIKLZ
XCVBNM;:!”-$%&/()=

qwertyuiopasdfghjkliizxcvbnm
1234567890

Ejemplo de tipografia-tipografia-2018-elaborada en el proceso de disefio del material

Papamano

Esta tipografia manuscrita se usa para dar una perspectiva mas exoética al libro,
tratando de alejarse de una diagramacién mondtona, la cual se usara sobre paginas
transparentes que contienen espacios vacios en los cuales el usuario puede practicar. La
seleccion de esta letra se debe a su alto contraste con la tipografia utilizada para el texto

corrido.
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Ejemplo de tipografia 2-tipografia-2018-elaborada en el proceso de disefio del material

A A

Ejemplo de tipografia-tipografia 3 contraste-2018-elaborada en el proceso de disefio del material

Color

Se maneja principalmente una paleta de tres colores, en sus diferentes opacidades y
saturaciones. Estos son elegidos por su uso en ambientes minimalistas, que buscan generar
calma y algo de sobriedad a nivel visual, dichos colores son vistos también en los referentes
visuales anteriormente mencionados, en donde se encuentra que los colores derivados del
rojo son usados principalmente como factor estético, por otro lado el blanco y negro son

usados por su tradicional contraste para el desarrollo del texto e imagenes.
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Concorde a lo anterior, el prototipo utiliza el rojo como recurso estético y a su vez
como color para el desarrollo del texto, que sera distribuido en las paginas propositivas. Esta
decision de disefio, se toma gracias a que dicho color contrasta fuertemente con los colores
basicos negro y blanco. Ademas, segun la psicologia del color, los colores calidos como el
rojo tienen la cualidad de ser especialmente llamativos, ya que son cercanos a la advertencia,

la pasion, el peligro y el dinamismo (E, Heller, 2004).

distribucion cromatica hexadecimal adobe-2018 -recuperado-de-https://color.adobe.com/es/create/color-wheel/

Método para la validacion del material

Se elabora una practica con un grupo focal, con distintos niveles de experiencia, con
un minimo de tres participantes que tengan un nivel bajo, medio y alto sobre las
competencias que el material pretende mejorar, en este caso técnicas de dibujo; ya que el
nivel de dibujo de una persona es completamente discernible, este item (nivel de experiencia)
dependera de la autocritica de los participantes, a su vez se recolectan los conocimientos y
opiniones que puedan tener los participantes sobre el tipo de material que se evalaa, esto con
el fin de tener un punto de referencia para comparar con la postura que tengan los
participantes al final de la evaluacion, en caso de que dichos prejuicios hacia este tipo de

materiales existan o no, se continua igualmente con la evaluacion siguiente .
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Parte 1 naturaleza del material:

Con el fin de evaluar la claridad y calidad del material se propone un cuestionario que
evalte el material de forma numérica con minimo las siguientes caracteristicas.
Compresion de la competencia (en esta se califica si se entiende el tema que maneja el
material):
Legibilidad:
Calidad de imagenes:
Claridad del mensaje:
Desarrollo de competencia:/ejemplos/ temas /Actividades
Lenguaje (En este punto se califica si es 0 no un lenguaje técnico desde su
1éxico):
Tono (EI tono se califica segin la concordancia con el tema y el publico
objetivo):

Parte 2. Contraste:

Se realiza una comparacion entre los resultados de la practica de los participantes para
identificar el nivel capacidad entre los participantes con experiencia con este tipo de
materiales y los que no tiene esta experiencia.

Parte 3. Retencion:

Se elabora un segunda practica sin acompafiamiento del material con el mismo grupo
de participantes pero esta vez se pide que realicen los pasos que recuerden del material.

Primera Evaluacion

Tras el primer periodo de investigacion se crea un prototipo con caracteristicas

intermedias a los materiales estudiados, este prototipo se lanzoé con dos modulos
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“Reconocimiento de la figura humana”y “De lo real a la fantasia antropomorfos”, el cual
se evalu6 frente aun grupo de 16 estudiantes que se consideraban entre un nivel bajo, medio y
alto de dibujo, siendo el enfoque de esta primera evaluacion de carécter cualitativo.

Como se esperaba tras haber afiadido conceptos de libros “how to do” los practicantes
siguieran los pasos visuales propuestos por el material y utilizaron los espacios propositivos
bajo su propia busqueda de lo que querian. Desde otra perspectiva, si bien los comentarios
sobre la estética y usabilidad del material por parte de los estudiantes son positivos, también
encontraron errores gramaticales y grandes huecos l6gicos entre paso y paso. Particularmente
el modulo “Reconocimiento de la figura humana” es visto como “mono6tono” desde lo
visual; desde el apartado conceptual, en ambos modulos son bien apreciados los “consejos
artisticos” los cuales son ideas, técnicas, o curiosidades que aportaba el artista sobre el tema
que se trataba, estos “consejos artisticos” estaban repartidos sobre las paginas propositivas.

Por otro lado, en el mdédulo “De lo real a la fantasia antropomorfos” los estudiantes
de menor nivel no lograron completar el ejercicio debido a el tiempo de evaluacion y la
dificultad del ejercicio, en este nuevamente encontraron errores gramaticales y una falta de
conexion con el moédulo anterior. Lo anterior era de esperarse debido a que el modulo estaba
dirigido a un nivel alto de dibujo, aun asi se consider6é que el modulo también cometia el
mismo error de los libros “how to do”, en cuanto a los vacios logicos entre paso y paso.

A modo de conclusion de esta primera evaluacion, el libro necesitaba correcciones de
tipo gramatical, mayor especificacion entre pasos y apoyarse mas en el apartado conceptual,
propuestos por los “consejos artisticos”, en general el libro es apreciado por su estética y facil
manejo; la evaluacion, al ser de caracter cualitativo no recibi6 una calificacion solida, de ahi

que se decida que la siguiente evaluacion debe de tener un caracter mixto o cuantitativo.
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Conclusiones primera evaluacion

Tras la realizacion primera evaluacion, se hace una profundizacion en el apartado
pedagogico, ya que desde un principio la investigacion propone que el dibujo no se puede
ensefar sino que so6lo se pueden dar unas pautas sobre como es el dibujo, es asi que nace la
necesidad de ir en busca de qué es lo que se puede ensefiar en el dibujo, a partir de esto se
encuentran tres enfoques “el discurso del dibujo”, “los recursos materiales”, y “lo ddndose”,
pudiéndose traducir estos a el conocimiento escrito del dibujo como: técnicas y conceptos
(discurso del dibujo), los referentes, conceptos y técnicas propias o heredadas (los recursos
materiales) y la experiencia, la practica y el aprendizaje sobre la marcha(lo dandose).

Con respecto a lo anterior, se debe explicar que estos enfoques a su vez dan paso a un
proceso creativo al que en este documento se refiere como el big bounce creativo, en este
proceso se reparte lo ensefiable del dibujo en donde hay tres pasos, el “Big bang” creativo, el
cual es la actividad mental previa al inicio de la obra; es decir, la recopilacion de técnicas
conocimientos y referentes, el “Big crunch” la etapa de creacion, y el “Big bounce” la etapa

de reflexion de la practica que da inicio a una nueva practica.

Revision del método

En esta revision del método se realizaron cambios principalmente en los temas a

abordar por lo que se cambié fundamentalmente el mapa estructural del material educativo.

Mapa estructural

1. Introduccion

2. Cabeza
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2.1.

2.2.

Distribucién: En el esbozo de la cabeza podemos observar ciertas
proporciones dentro de su misma anatomia, por lo general la nariz y
los ojos suelen estar contenidos en el mismo franja de espacio que el
largo total de la orejas y el espacio entre la la punta nariz y la punta del
menton son en general un tercera parte delroto al igual que el espacio
de la frente.

Anatomia: En el rostro podemos encontrara varios coincidencias
anatoémicas como que por ejemplo el largo de la la nariz es
practicamente igual al largo de las orejas pero contrario a lo que uno

pudiese pensar es imposible que un rostro sea totalmente simétrico.

3. Rostro vista frontal

3.1.

3.2.

3.3.

Paso 1: En este primer paso se debe dibujar una circunferencia
dividida en cuatro partes iguales por un eje vertical y uno horizontal de
acuerdo a la imagen,

Paso 2 Las zonas divididas por el eje horizontal son por lo general los
espacios en donde irdn ubicados la frente y el triangulo facial (ojos
nariz y boca).

Para definir el largo del rostro podemos extender el eje vertical una
distancia igual a la mitad de la longitud del mismo. El eje horizontal
que atraviesa la circunferencia se divide en cinco partes iguales.

Se define el croquis deseado para el rostro segun qué tan esbelto o
robusto se desee y se divide la tercera

Paso 3: Se trazan dos lineas verticales paralelas que definirdn el tercer

espacio a lo largo del primer eje horizontal con el fin de definir el
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3.4.

3.5.

ancho y largo de la nariz.

Se marca una linea sobre la mitad del espacio que se encuentra entre el
final de la circunferencia original y la linea horizontal que divide la
tercera parte del eje vertical par definir la posicion y la dimension
vertical de los labios.

Paso 4:Para dibujar las orejas se puede usar como guia el mismo largo
de la nariz y como ancho el espacio entre la divisiones del primer eje
horizontal.

Paso 5: Las cejas se dibujan sobre el primer eje horizontal.Se trazan
dos lineas horizontales que dividan segundo espacio del eje vertical
como se muestra en la imagen. a partir de las divisiones del primer eje
horizontal se define un espacio para los 0jos.

Se trazan dos lineas verticales desde la mitad de los ojos hasta el
espacio definido para los labios para definir el ancho de estos. Para
este punto se puede considerar terminada la estructura basica del

rostro.

4. Rostro vista en Perfil

4.1.

4.2.

Paso 1: Se dibuja un 6valo horizontal dividido en cuatro partes partes
iguales por un eje vertical y uno horizontal en este caso se usaran las
dos cuartas partes de la mitad como la faz en donde se ubicara la cara.
Paso 2: Se traza una linea curva tangente al costado izquierdo del
circulo dibujado con extension de tres veces las mitad del 6valo
dibujado, sobre la linea horizontal trazamos una linea que divida la

mitad derecha de esta extendiendo hasta una octava parte del eje
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horizontal por debajo del circulo. Asi mismo unimos el resultado de
esta linea con la primera linea. esto no sefalara la ubicacion de la
mandibula.

4.3. Paso 3: Se traza una linea tangente al costado inferior del 6valo que
corte de forma perpendicular la linea curva del costado izquierdo,
dividimos a la mitad el espacio entre el nuevo corte y el final de la
vertical y nuevamente dividimos a la mitad el espacio superior de esta
division. esto sefiala los espacios de la nariz y los labios.

4.4. Paso 4: En este punto se ubican y los volumenes del rostro como nariz
ojos cejas y boca, la nariz se dibuja como un tridngulo atravesado por
la tangente principal, los labios se pueden senalar como dos
circunferencias salientes sobre la tangente principal en los espacios
dispuestos den el paso tres, para las orejas se puede esbozar dos
circulos encerrados por una tercera periferia, las cejas se dibujan sobre
la linea horizontal que marca el inicio del puente nasal, los ojos por lo
general estdn a la misma distancia de la tangente principal que las a
asas nasales.

4.5. Paso S: En este paso se define con mayor profundidad los rasgos
faciales segun las caracteristicas del modelo, para este punto se puede

considerar terminada la estructura basica del rostro en perfil.

Segunda evaluacion

Para la segunda evaluacion el enfoque es mixto y se presentd frente a 48 estudiantes

de diseno grafico, en la asignatura de “dibujo a mano alzada” con un nivel medio y alto de
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dibujo, el mddulo evaluado es “estructura del rostro” con dos temas, vista frontal y vista de
perfil, en esta ocasion el material es calificado desde su calidad gréfica, legibilidad,
lecturabilidad y pertinencia pedagogica, con el siguiente formato.

Evaluacion del primer médulo, para el prototipo editorial DRAW para el

aprendizaje en dibujo.

Considera que su nivel de dibujo es:

A. Avanzado

B. Medio

C. Basico

Califique de 1 a 5 en donde 1 es la menor calificacion posible para el material.
Legibilidad de los textos

Lecturabilidad de los textos

Calidad de las imagenes

Calidad del dibujo

Pertinencias de los pasos propuestos por el material

Utilidad para el aprendizaje del tema propuesto

Responda con si 0 no

(Conocia previamente las técnicas propuestas por el material ?

(Considera como excesivo o irrelevante alguno de los pasos propuestos por el
material?

(Considera que hacen falta mas pasos dentro de los temas propuestos?
(Conoce materiales similares al propuesto?
En este espacio indique como podria mejorar el material o qué caracteristicas podria

destacar de este
Observaciones
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Tablas de resultados

Las siguientes tablas contienen la calificaciones sobre el item “ Califique de 1 a 5 en
donde 1 es la menor calificacion posible para el material”que dieron los practicantes que
evaluaron el material

Tema 1 Vista frontal

Pertinencias Utilidad para
de los pasos el

Lecturabilid propuestos  aprendizaje
Legibilidad de addelos Calidadde Calidad del porel del tema promedio por
los textos textos las imagenes dibujo material propuesto estudiante
4,00 4,00 5,00 5,00 5,00 5,00 4,67
5,00 4,00 5,00 5,00 4,00 5,00 4,67
5,00 4,00 4,00 4,00 4,00 5,00 4,33
5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00
4,00 3,00 4,00 5,00 3,00 4,00 3,83
5,00 5,00 5,00 5,00 3,00 4,00 4,50
4,00 3,00 5,00 5,00 4,00 4,00 4,17
5,00 1,00 5,00 5,00 3,00 5,00 4,00
3,00 4,00 4,00 4,00 3,00 4,00 3,67
4,00 4,00 5,00 5,00 2,00 5,00 4,17
5,00 5,00 5,00 5,00 3,00 3,00 4,33
5,00 4,00 5,00 5,00 4,00 4,00 4,50
5,00 3,00 5,00 5,00 4,00 4,00 4,33
5,00 2,00 5,00 5,00 4,00 4,00 4,17
5,00 4,00 4,00 4,00 3,00 3,00 3,83
3,00 4,00 3,00 4,00 3,00 4,00 3,50
5,00 4,00 5,00 5,00 3,00 5,00 4,50
4,00 4,00 4,00 5,00 5,00 5,00 4,50
5,00 5,00 5,00 5,00 4,00 5,00 4,83
4,00 5,00 5,00 5,00 4,00 5,00 4,67
5,00 3,00 5,00 5,00 4,00 5,00 4,50
5,00 4,00 5,00 5,00 5,00 4,00 4,67
5,00 3,00 5,00 5,00 4,00 5,00 4,50
3,00 3,00 4,00 4,00 4,00 4,00 3,67
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4,00 4,00 5,00 5,00 5,00 5,00 4,67

5,00 4,00 5,00 5,00 3,00 4,00 4,33
Promedio Promedio Promedio Promedio Promedio Promedio Promedio
4,50 3,77 4,69 4,81 3,77 4,42 4,33

Esta tabla pertenece al primer tema evaluado vista frontal, el material perteneciente a esta evaluacion se puede

encontrar en los anexos “Material presentado en la segunda evaluacion tema 1.

Tema 2 Vista perfil
Pertinencias Utilidad para
de los pasos el
Calidad de propuestos aprendizaje
Legibilidad  Lecturabilidad las Calidad del  por el del tema promedio por
de los textos de los textos imagenes dibujo material propuesto estudiante
5,00 3,00 5,00 5,00 2,00 4,00 4,00
3,00 3,00 5,00 5,00 5,00 4,00 4,17
1,00 1,00 4,00 5,00 3,00 4,00 3,00
4,00 4,00 5,00 5,00 4,00 5,00 4,50
5,00 5,00 5,00 5,00 3,00 5,00 4,67
4,00 5,00 5,00 5,00 3,00 4,00 4,33
3,00 4,00 5,00 4,00 4,00 4,00 4,00
4,00 4,00 5,00 5,00 3,00 4,00 4,17
4,00 5,00 5,00 5,00 3,00 4,00 4,33
3,00 4,00 4,00 5,00 5,00 4,00 4,17
4,00 5,00 4,00 5,00 3,00 4,00 4,17
4,00 4,00 4,00 5,00 3,00 4,00 4,00
3,00 4,00 4,00 3,00 3,00 5,00 3,67
4,00 4,00 5,00 5,00 5,00 5,00 4,67
5,00 4,00 4,00 4,00 4,00 5,00 4,33
5,00 4,00 5,00 5,00 4,00 5,00 4,67
5,00 3,00 5,00 5,00 4,00 5,00 4,50
4,00 4,00 5,00 5,00 4,00 4,00 4,33
4,00 4,00 5,00 5,00 4,00 4,00 4,33
5,00 3,00 5,00 4,00 3,00 5,00 4,17
4,00 4,00 5,00 5,00 5,00 4,00 4,50
5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 4,00 4,83

Promedio Promedio Promedio Promedio Promedio Promedio Promedio
4,00 3,91 473 4,77 3,73 4,36 4,25

70



Esta tabla pertenece al primer tema evaluado vista frontal, el material perteneciente a esta evaluacion se puede

encontrar en los anexos “Material presentado en la segunda evaluacion tema 2”.

Resultado cuantitativo

Calificacion cuantitativas del material: 4,28

Moda:5

Rango:1-5

Nivel de dibujo promedio:2

Legibilidad: 4,25

Lecturabilidad: 3,84
(esta calificacion se vio afectada principalmente por errores gramaticales y ortograficos )

Calidad de las imagenes:4,71

Calidad del dibujo:4,79

Pertinencia de los pasos:3,75
(Dentro de las observaciones se logra llegar a la conclusion de que esta calificacion se vio
afectada por la terminologia utilizada y la falta de explicacion en la creacion de ojos, nariz y
boca)

Utilidad para el aprendizaje del tema propuesto:4,33

N° de personas que conocian técnicas similares: 27/48

N? de personas que consideraron el material propuesto como excesivo:1/48

N?* de personas que consideraron que faltaban pasos logicos en el material: 38/48
(Dentro de las observaciones se aclara que son principalmente los pasos 16gicos para
construccion de ojos, nariz y boca)

N* de personas que conocian materiales similares: 40/48
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Conclusiones cualitativas de la segunda evaluacion

Tras esta evaluacion, se puede encontrar que la mayor deficiencia del material es la
explicacion textual, la cual aparentemente no es facil de digerir, tanto por los errores
gramaticales y ortograficos como por lo técnico del lenguaje, dentro de las observaciones se
llega a la conclusion de que se necesita un apoyo directo entre el texto y la imagen, uno de los
comentarios destacados es “nombrar de alguna manera los trazos dibujados dentro de las
imagenes”.

Desde otra perspectiva, la fortaleza mas grande encontrada dentro del material es la
guia visual, la cual es apreciada por la mayoria de los estudiantes, los consejos artisticos
contintian siendo un anadido especial dentro del material, ya que al igual que en la primera
evaluacion son definidos como diferentes e interesantes, los pasos 2 y 3 del segundo tema
necesitan revision. Los estudiantes tienen conflicto con palabras muy técnicas como
“tangente”; el 4 paso del tema uno necesita revision, se intuye que el paso 3 del segundo tema
y el paso 4 del primer tema requieren revision ya que son los pasos en donde se abordan
visualmente los ojos, nariz y boca, en ambos modulos la observacién mas comun de los
estudiantes es la carencia de la explicacion de ojos, nariz y boca ( en algunos casos también el
cabello) asi como los errores gramaticales y ortograficos.

En general la mayoria de estudiantes completaron el ejercicio propuesto, del mismo
modo la mayoria consideraron al material util y varios quisieron conservar la copia que les
fue otorgada, se encontraron también intenciones de propuestas nuevas, por parte de las obras
creadas a partir del material. La mayoria de estudiantes encontraron til y viable el material

para el aprendizaje del dibujo.
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En comparacién con la evaluacion anterior, la mayoria de estudiantes lograron
terminar el ejercicio, pero ain se encuentran observaciones negativas sobre los textos, aunque
los nuevos textos explicacion parecen estar mejor dirigidos ya que las principales
observaciones son formales mas no conceptuales, la fortaleza del material sigue siendo su
apartado visual y los “consejos artisticos”. Desde la perspectiva del investigador se necesita
una mayor explicacion de conceptos como la anatomia dsea del rostro y una explicacion

visual de ojos, nariz y boca.

Conclusiones de El disefio editorial en el proyecto DRAW

El prototipo ha resultado visualmente viable segun las calificaciones recolectadas, la
mayor fortaleza encontrada es su expresion grafica puntualmente los datos curiosos o
“curiosidades” fueron ampliamente apreciadas en las observaciones. La expresion textual de
las técnicas necesita una revision sustancial que se enfoque es hacer del texto algo mas
digerible para el lector, segtn las calificaciones el contenido conceptual parece estar bien
encaminado.

Desde su materialidad se debe revisar que tan viable es propuesta de desarrollo de
paginas a una sola cara ya que esto conlleva a problemas de produccion. atin se debe evaluar
nuevas propuestas de disefio para el material en busca de una formula editorial més sélida. la
tipografia “PapaMania” logra su propdsito de contraste ante la tipografia “Times new
romans” pero presenta algunos problemas de legibilidad en el impreso.

Pese a estos inconvenientes el material a tenido un alto nivel de aceptacion entre el
grupo de estudiantes que evaluaron el prototipo pero alin necesita cambios sustanciales para

entrar en la etapa de comparacion con materiales.
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Conclusiones generales

En primera instancia, se debe mencionar que este proyecto es principalmente una
investigacion sobre el modelo de ensefianza de los libros tutoriales de dibujo “how to do” y la
educacion en dibujo desde el aprendizaje significativo, asi como el estilo de aprendizaje
visual pragmatico, para generar un prototipo editorial como propuesta para la evolucion del
modelo de ensefianza que se maneja en dichos libros.

De acuerdo con lo anterior, se puede concluir que, a la hora de “Evaluar los aspectos
positivos y negativos de los libros ‘how to do’ sobre dibujo”, el cual era uno de los objetivos,
se puede encontrar que el modelo de estos libros tutoriales es compatible con la teoria del
aprendizaje significativo, ya que propone una ensefianza por medio de pasos sencillos que
van desde las partes minimas hasta el todo de la obra, asi mismo su aprendizaje se enfoca
principalmente en la ejemplificacion visual, esta sucesion de pasos es de por si bastante
informativa desde lo grafico y puede llegar a ser una guia util a la hora de replicar las
ilustraciones que este propone; pero es en este punto donde se pueden encontrar las
deficiencias de este tipo de materiales, puesto que s6lo son una guia para desarrollar los
ejercicios que alli se disponen, esto sucede porque no dan una teoria solida sobre el tema, por
ejemplo técnicas para estructurar figuras anatdmicas, materiales de trabajo, conceptos de
dibujo como: el trazo, el gesto o el referente visual, de ahi que no dan paso a un desarrollo del
pensamiento creativo ni a un método técnico para pensar el dibujo, por lo cual hay una
ausencia de “los recursos materiales”.

Considerando lo anteriormente dicho, se puede buscar una solucion a las carencias de
este tipo de libros con la insercion de caracteristicas conceptuales de otros materiales, en la

busqueda de estos se encontraron materiales teéricamente densos como “como dibujar con el
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lado derecho del cerebro” en donde se denota un panorama totalmente opuesto al de los
libros “how to do” en este caso se pueden encontrar técnicas mas generales y versatiles, asi
como también una teoria mucho mas basta, que por el contrario al tipo de material anterior,
tiene un menor dinamismo de la imagen haciendo del texto algo mucho mas tedioso de
abordar.

Por otro lado, libros como “Anatomia humana para artistas” abandonan por
completo la idea de la teoria técnica y se basan en la exposicion de dibujos en extremo
detallados sobre la anatomia humana, omitiendo por completo las técnicas o métodos para
dibujar; cabe resaltar que este libro es mas un referente visual que un material para aprender a
dibujar, no obstante sus detallados textos sobre la estructura anatémica se pueden explotar a
la hora de generar una metodologia del dibujo; por ejemplo, si en el momento de proponer
una técnica para el dibujo del rostro se explican generalidades anatomicas, como que el largo
de las orejas suele coincidir con el tamafio de la nariz, serian estos los datos que refuerzan el
aprendizaje de la técnica.

Desde otro enfoque y entrando al terreno de la naturaleza material del libro, este es
pensado desde un principio como un libro a base de modulos que le permitan obtener al
practicante los conocimientos que busca en particular. Esta idea nace de proyectos como el
“libro de los valores” del periddico “El Tiempo”. Del mismo modo, el libro busca salir de
los ejercicios de repeticion; es decir, que sus actividades no se limiten a replicar los que este
ejemplifica, en ese sentido el libro propone espacios que le permitan al practicante proponer

sus propias ideas sobre lo que muestra el material.
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Anexos

Evidencia fotografica primera evaluacion
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Evidencia fotografica segunda evaluacion
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Material presentado en la primera evaluacion.

INTRODUCCION

El dibujo es un competencia necesaria para una educacion integral

vit que esle permile expresar nuestra realidad de forma objetiva en un nivel al cual olras artes
visuales como la fotografia no podria expresar como gjemplo estd proyeccion de solidos del
dibujo 1éenico v la arquitectura por otro lado el aprendizaje en dibujo le permite al
practicanic mejorar s expresion subjetiva con areas como el arte conceptual o la terapia
artistica.

Este libro conocido como libro modular consta de un folder con un tema prineipal | este
folder podra ser alimentade  con nuevas unidades tematicas sobre dibujo pero si bien tiene
actonados  no seran netamente dependientes dependientes de unidades

temas interrel
anleriores o posteriores a esta . con &l fin de que el practicante tenga la libertad de tocar el
tema de suinterés sin la necesidad de adquirir otros temas,
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RECONOCIMIENTO
DE LA FIGURA HUMANA
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INTRODUCCION MODULO 1
RECONOCIMIENTO DE LA FIGURA HUMANA

EI primer modulo de este Tibro “Reconocimiento de la ligura humana™ pretende ser una
ayuda prictica para ¢l reconocimiento  de las partes que conforman del cuerpo v las
téenicas que se efectian para su graficacion, para esto ¢l modulo muesira grificamente los
pasos a seguir para conseguir un resultado similar al propuesto por el material. del mismo
modo da una resumida explicacion textual de lo que sucede en cada paso, ¢l modulo
también cuenta con paginas transparentes en las que el practicante podrd modificar la
imagen propuesta por el libro v asu vez encontrara datos curiosos que le permitan
contemplar el tema con mavor profundidad.
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Esbozo:1:n ¢l esbozo de la cabeza podemos
observar ciertas proporciones dentro de su
misma anatomia. por lo general la nariz y
los ojos suelen estar contenidos mismo
espacio en las que se encuentra el alto de las
orgjas por lo cual senalaremos esta sona
enmarcada con dos lineas . asi mismo

Anatomina: En este punto decidimos donde
estard ubicada cada parte de la caberza v lus
proporciones de esta.por gjemplo el espacio
entre los ojos suele ser el tamano de otro
ojo por otro lado el ancho de la nariz suele
definir el ancho de la boca.

Rasgos:|'n cste punto definimos los rasgos

que queremos que tenga nuestro rostro
Curresivho RAsees / 51 BIEN EL ANCHo DE
LA BOCA PUEDE DEFIMRSE POR EL ANCHO DE LA
HARVZE. y LA CARVOS/DAD DE Lo5 LABI0S 40 TIENE

UAR VORMA BENERAL S/40 GUE DEPEADE DE LA
VATURALEZA F/SICA DE LA PERSONA ...

CurrosibAd PVAToMA [ LA AVATOMIA DE LA CABEZA CoMSTA DE. FRENTE, CEJAS, 0703,
POHULES, WARIZ. | BOCA | ORETAS | HENTON |, GUITADA Y LAS ZONAS GUE DAX FORMA AL
CRANES DE ES7H S04 LAS PARTES DEL LoBULS FRONTAL, TEMPORAL Y PARIETAL..
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PROPORCION

Proporcion:para medir correctamente
las proporciones de un ser humano
podemos guiarnos por su cabeza En
promedio el ser humano mide entre
6.5 v 8 veces ¢l tamano de su cabeza
por lo general 7.5 , esto se aplica para
cuerpos maduros bajo condiciones
generales

CurrosipAd FPRoPoRCIoN / MIENTRAS
FUE U CUERPO MADURD MIDE ENTRE
6,5 4 8§ VECES EL TAMAW® DE SU
CABEZA | EL DE UN INFANTE MIDE
ewvire 3 4 ¥ veces ove EsTH Y EN
SU PUGERTAD EATRE 5,5 ¥ vECcES
ES70 SE DEBE A LA 0STEOBENES/S
SUE ES EL PROCESS DE CREACIN Y
DESARROLLS DEL IWDIN/DUO.,

6
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BRAZOS

Iishozo: los brazo contienen tres
articulaciones los hombros los codos
v las mufiecas . a estas se sefialan
con circulos y se unen con lineas
para senalar la extensién del brazo, & O
asi mismo las manos constan C/

también de tres articulaciones mas
en cada dedo las cuales se senalan
del mismo modo.

mi

T Pl
(\:x i
\
> ; G g )
Volumen: El volumen delinira que tan robusto es nuesiro /
individuo . v se sefalan como lineas periféricas que unan las N i
articulaciones asi mismo se suavizan las lineas que unen los P {‘\ J. !,
volumenes con las articulaciones articulaciones segin el 7T 70
gjemplo. ) I
P}, =)
Led ¢£J
e L]
RER) S

Rasgos | En este punto se agregan los
rasgos deseados en el dibujo,

Curresiond Brazoz./ LA LowsyTub DE
L85 ABRAZ.0S EN REPLSO EQUINALE A
DAS QUIATHS PARTES DEL CUERPO £S5
DECIR §UE EL CUERPO POR Lo GENERAR
UN CUERPD MIDE &5 VECES EL LARGe

DE 5US5 SRAZeS,,
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TORSO

Volumen:el torso cuenta con partes
estrechas como la cintura y la ingle v partes
anchas como las caderas vy los pectorales .
estas definen la figura del individuo

Esbozo : para el torso se usa una figura
rectangular como la que se presenta en la imagen
que define la dimensiones de este las dimensiones
de la figura pueden cambiar segun la contextura
que se desea. el torso se extiende desde el cuello
hasta la ingle o zona V

Rasgos: En este punto se agregan los
rasgos deseados en el dibujo . en este
caso se agregan detalles a los
pectorales , la cintura v el abdomen

CurresipAap 7oRs0. DENTIRC DE LA Z.O0WA
DEL TORS0 SE DISTRIBUYEN TRES DE 105
CUATRE ETES PRIVC/IPALES DEL CUERPS,
EL PRIMERS A LA ALTURA DE LAS CLAVICL
LA ¥ LOS HOMERGS, EL SESuMDO A LA
ALTURA DE Los PEZONES Y EL TERCERe
AL MVEL DE LA CJMJ'WJ EL CUART2 SE
ENVCUENTRA EX LAS RODILLAS..
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PIERNAS

Eshozo: Las pieras contienen (res
articulaciones las caderas las rodillas v los
tobillos . a estas se senalan con circulos y se
unen con lineas para sefalar la extension de la
pierna, asi mismo los pies constan tambien de
tres articulaciones mas en cada dedo a
excepeion del pulgar las que tiene dos todas
estas se sefialan del mismo modo.

Volumen: Al igual que en las extremidades superio-
res el volumen definira que tan robusto es nuestro
individuo | y se senalan como lineas periféricas que
unan las articulaciones asi mismo se suavizan las
lineas que unen los voltiimenes con las articulaciones
articulaciones segin el ejemplo.

—

\

e
i

\ [
2
(J U

Rasgos: [n este punto se agregan los rasgos
deseados en el dibujo se agregan sobras a las
rodillas v tobillos al igual que se delinean v se
sombrean las zonas musculares mas notorias
evidentes.

CuRrasIDAD FYERMAS. LA DISTAVCIA ENTRE LA
RODILLAS ¥ LoS ToBILLES E5 PRACTICANENTE
LA MISMA QUE ENTRE LA ARTICULACION DE LA
CADERA ¥ LAS RoD/ILLAS ESTa SE PUELE
EVIDENCIAR CUANDO UNA PERSONA SE S/ENTH
SOBRE SUS THLOWES Yi QUE LAS RebliELAS
FUEDAN TUSTE TJTUSTS DEESATE DE LA CADERA
ES7D MES PUEDE AYUDAR A 7TENER METBR DE
SU PROPORCION..
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DE LO REAL A LA FANTASIA
(ANTROPOMORFOS) 1
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INTRODUCCION MODULO 2
DE LO REAL A LA FANTASIA (ANTROPOMORFOS)

El modulo “De lo real a la fantasia (Antropomorfos)” pretende ser una ayuda practica para
creacion de dibujos fantasticos a partir de la figura humana v desde conceptos del
surrealismo | este madule busca dar conocer conceptos teoricos como 1o son la metitora
visual vla deformacion que le permitiran entender con mayor profundidad la procedencia
las figuras antropomdrficas. Por otro lado el modulo muestra graficamente los pasos a
seguir para conseguir un resultado similar al propuesto por ¢l material del mismo modo ¢l
modulo cuenta con paginas transparentes en las que el practicante podra modificar la
imagen propuesta por ¢l libro para tener una mayvor apertura ereativa a la hora de erear sus
propias ideas v asu ver encontrard datos curiosos que le permilan contemplar ¢l tema con
mayor profundidad
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Conceptos artistiCos. .ot eaeeena
Envidia metalora visual v esbozd.......o e
Envidig volumeén v delDrmuaeron. oo susumvvive s insisssinsias s vsse vae e aiiins
Envidia rasgos.............

\oUa WD

Pereza metdfora visual v esbozd. . oo
Pareza-volumen iy delommesi O s siivansimniiaiiinsmnsmniing
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CONCEPTOS ARTISTICOS

Los conceptos son expresiones artisticas que se desean aplicar una obra que no
Forman necesariamente parte de latéenica, estos sirven para monitorizar de una forma mas
romantica la obra

Metafora visual:

L.a metafora visual cs un recurso propio de la poesia que consiste en utilizar un
objeto para designar a otro cs también se puede entender como  un grupo referentes
cercanos a lo que se desee utilizar o imitar en la obra realizar, con ¢l fin un horizonte més
solido de lo que se espera de figura fimal, del nusmo modo la metdfora visual puede delimr
algunas caracteristicas de la obra como la téeniea o la tematica .

Delormacion:

La accion de la deformacion en el dibujo es variacion en la forma de los cuerpos
graficados. en el surrealismo [igurative artistico la deformacion suele tomar conceptos
reales ¢ mmagimarios para generar mezelas que logren dar una nueva [orma a la obra
realizada con el [in tener mayor impacto a la vista,
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ENVIDIA

Rasgos: Para los rasgos ¢l ilustra-

dor del personaje ha tomado al @ B
sistema muscular como un referente (%} / o
para crear texturas organicas sobre \ 1) /

: L 21
todo el cuerpe al mismo tiempo @ .|
convirtio la falda victoriana una } _| ,(
extremidad del personaje al fusionar A \ o~ Q
con su composicion muscular y osea _,-'L" -\\\ l)v&/ e

¢ 5 3 / :

esto lo logra uniendo tejidos v \ Y

exponiendo exoesqueleto den la
zona de la cadera , entes punto
tambien se definen varias caracteris-
ticas del persenajes . rasgos faciales,
fibras musculares y zonas de som-
breado

Currasioap Rassas! Si s/ev EL
ARTISTH ILUSTIRADOR UTILIZA
TEXTURAS ORGAWCAS CoMa uw
REFERENTE DE ESTETICA DE
TERROR ES CERTERO UTILIZAR
LA ETHPA DE RAS80S FARA
EROBAR 7000 77P0 DE TEXTURAS o
CONCEPTDS SUE SE FITEN HETOR
A EL ESTIL0 DE CALA ARTISTA..

n
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ENVIDIA

Envidia concepto: La envidia es
aquel sentimiento o estado mental
en el cual existe dolor o desdicha
por no poseer uno mismo lo que
tiene el otro. sea en bienes, cuali-
dades superiores u otra clase de
cosas tangibles e intangibles

Metifora Visual : Esta obra
propone una corond. un espejo v
una estética de vestido victoriano
como su metifora visual, esto
con el fin de eficientizar la
necesidad de imitacion v
superioridad de la envidia asi
mismo se crea una metafora
visual de dualidad usado
multiples caras en el personaje.

Esbozo : Para el eshozo el
ilustrador sefiala todas las
articulaciones con circulos las
cuales unes con lineas rectas
dimensionar el largo de las
extremidades y el torso y utiliza
la metafora del espejoy la
corona para la cabeza v un gran
volumen,

Currasiphs /VETA:FAWJ? VASLUAL /. Sy BIEN LAS #E?’,Q{Fom.s V/SUALES SE E# ESTH CASE SE ES7H
BLECEN AL PRINCIFIO PARA TENER U METOR ENTENDMIENTS DE LA 08RA ES7o 48 ES LA CANSA
DE FUERZ.A PARA EL ARTISTA MUCKAS METHFORAS VISUALES SE PUEDEN CREAR 308RE LA
HARCHA DE LA 0BRA.. 3
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ENVIDIA

Volumen: el volumen definira
que tan robusto es nuestro
individuo , v se senalan como
lineas periféricas que unan las
articulaciones asi mismo se
suavizan las lineas que unen los
volumenes con las articulaciones
segun el ejemplo.

Deformacion : En esta etapa del
volumen decidiremos cuales son
los cambios anatomicos que
tendra el personaje, en este case
se exageraron las curvas que
crean el contorno muscular de
los brazos v abdomen | asi
mismo se exageraron las formas
oseas de las costillas v caderas
para crear un sentimiento insano
y demacrado en el personaje.

wries/DAD VoluMEwW LA ETARA DE
VELUMEN AL SER UV ESQUEMA
BASICO EX DONDE DISPONENOS LA
HAYORIA DE LAS AREAS ¥
DIMEAMS/ONMES DLEL PERSOMAITE £]

ES VA EXCELENTE ESTH PARA
LA IWSERCION DE MIEVAS
METAFORAS VISUALES..,
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Metafora visual: Para este dibujo
el 1lustrador toma a los parasitos
como un referente visual para
representar la negligencia propia
de la pereza en este caso el 0so de
agua o tardigrada | ast mismo usa
fiouras esqueléticas para
representar el deterioro que el
artistas percibe de la pereza

Eshozo:Para el eshozo el ilustrador
senala todas las articulaciones con
circulos las cuales unes con lineas
rectas dimensionar el largo de las
extremidades v asu vez deja
plasmada la umon entre el parasito
v la figura antropomortica a traves
de la cadera de esta, para el parasito
el 1lustrador se basa en volumenes
debido a la estructura morfolowmca
carete de esqueleto del parasito que
toma como referencia.

Curreswas! Merirora visudl: Come SE PUEDE APRECIAR EX LAS ESTETICA DEL

PERSOMATE SE LA FIGURRA ANTROPOMOREA SE CONVIERTE IRCMICANENTE EN UN PARASITS DE

LA FISURR PARASITARIA A EST0 SE LE LLAMA UMA RETERICA VISUAL MAS ESPEC/ICAMENTE

ATITESIS VISUAL..
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PEREZA

Deformacion: Para la deformacion Volumen : El volumen definira que
de la figura antropomorfica el tan robusto es nuestre individuo , y
ilustrador exagera las estructuras se sefialan como lineas perilcricas
dseas de médula espinal para que unan las articulaciones asi
enfatizar la ligura esqueletica . del mismo se suavizan las lineas que
mismos modo agrega prominencias unen los volumenes con las

sobre la estructura del parasito de articulaciones segun el gjemplo en la
las que salen nuevas figuras zong parasitaria el artista aprovecha

esquelcticas  para aumentar su
riqueza visual,

para agregar nuevas metaforas
visuales.

CurrasiDAn / Me7AroRA VISUAL PARA SEGUIR CON LA LIVER METAFORICA DE LoS PARASITOS
EL ARTISTAS DE ESTH ILUSTRACION SE BASO EX LAS SOLITARIAS PARA DIBUTAR Los
TEATACULOS QUE SALEX DEL TARDIERADA,
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PEREZA

Rasgos: Paralos rasgos el artista
agrega detalles como texturas . asi
mismo agrega la sensacion de
desgarramiento de la piel en la zona
del craneo v la base en donde se une
el parasito v las figura antropomorta
agrega estrias en el parasito y una
expresion mas agresiva en los
craneos suavizar los trazos v define
con pliegues la sensacion de
desnulricion en el personaje mas
certeramente

Curresivad /FEREZA, LA PEREZA FUE CONSIDERADA DURANTE UN LARSD TIEMPE UMA
EAFERMEDAD, EL IUSTRADOR SE UTTLIZ.0 ESH PREMISA PARA AYUDARSE FORMAR LA ESTETICA DE
ES7E PERSONATA ES5 ACONSETABLE QUE CUANDO SE DEC/DE VW TEMA PARA DIBUTAR BUSCAR $UE

OTRAS AREAS ATENAS AL ARTE Lo WAN ESTUDIADS FARA TENER UN REPERTORIC DE IDEAS MAS
S6L/D6, 8

102



Material presentado en la segunda evaluacion tema 1.

CABEZA

Distribucion :En el esbozo de Ia cabeza
podemos observar clertas proporciones
dentro de su misma anatomia, por lo gene-
ral la nariz y los ojos suelen estar conteni-
dos en el mismo framja de espacio que el
largo total de la orejas v el espacion entre
la la punta nariz y ellapunta del menton son
en general un tercera parte delroto al igual
gue el espacio de la frente

Anatomia: En el rostro podemos encontra-
Ia varos comcidencias anatomicas como
que por ejemplo el largo de 1a 1a nanz es
practicamente igual al large de las orejas
pere contranio 2 lo que une podiese pensar
es Imposible gue un rostro sea totalmente
simétrico.

Cumasmpar Naseas / 50 8/ BL Avcke DE
LA BOCA PUEDE DEFIORSE PO EL AVCHD DE LA
SARIL. | LA CARMOSIDAD DE LoT LABASS ¥ THENE
L HORNG BEERAL Sive GUE DEFENDE DE LA
AATURALEZA FIS/CR DE LR PERIOMT

Contmsmit Fuiromd 7/ LA AvATomii DE LA CRAEEZA CowSTR DE. FRENTE, CETRS, aFbs,
PANULAS, MIRAZ | BOCA | ARETRS | MEXTEN | PLUTREA ¥ LAS Zo4R3 GUE DAN FORMA AL

CRAVES DE EITH Jox LAS PRRTES OEL LoSule FRoTHL) TEMPORRAL ¥ PRRETHL...
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CABEZA

.,

Paso2:Las zonas divididas por el eje
honizontal son por lo general los espa-
cios en donde iran ubicados la frente v
el tnangulo facial (ojos nariz v boca).

para definir el largo del rostro podemos
extender ] eje vertical una distancia
igual a la mitad de Ia longitud del
mismo. El eje honizontal que atraviesa
la circumferencia se divide en cinco

partes iguales .

Se define el croquis deseado para el
Tosiro segin queé tan esbelto o robusto se
desee ¥ se divide la tercera parte inferior
del eje vertical a la mitad

Pasol: En este primer paso se debe
dibujar una circunferencia dividida en
cuatro partes iguales por un eje
vertical y uno horizontal de acuerdo a
la imagen,

LA Zowds rvavbRS FOR EL ETE
MR ANTHE Sow AOR Lo BENERAL Los
ESFRCIOS E¥ DOWDE AN UBICADOS LA
FRENTE ¥ EL TRMWOULS FACINL PUE
CaRRESPesPE AL B0 pEL ConTEMDe
BEL RasTI,
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CABEZA

Paso 4: Se trazan dos lineas
verticales paralelas que definiran el
tercer espacio a lo largo del primer
eje honizontal con el fin de definir el
ancho y large de la nanz.

se marca una linea sobre 1a mitad del
espacio que se encuentra enfre el
final de la circunferencia origimal y
1a linea honizontal que divide 1a
tercera parte del eje vertical par
definir Ia posicién v la dimension
vertical de los labios.

Paso 5: Para dibwjar las orejas se
puede nsar como goiz el mismo
largo de la nanz y como ancho el
espacio entre la divisiones del
primer eje horizontal.

Cumrasmode: LAs eRETAS ¥
LA WAL CRECEN AL Aesie
RITHE Y AWCA A DIFERENCH
DE LA MAYORER PE LAS oTRAS
PARTES DEL CUERPo BARAY
DE CRECER MASTH LA MUERTE
BEL AU,

105



CABEZA

Pazo 6: Las cejas se dibujan sobre el primer eje horizontal.

Se trazan dos lineas horizontales que dividan segundo espacio del eje vertical como se mmesita en
la imagen . a partir de las divisiones del primer eje honzontal se define un espacio para los ojos.

se trazan dos lineas verticales desde 1a mitad de los ojos  hasta el espacio definido para los labios
para definir el anche de estos.

o él‘" |
(V=) |
II'*». ;-".Lf-} ! l“l _I.
\ ==
LY
/

En este punto la estructura general del rostro se puede considerar terminada y entramos en una etapa
de detalle

Cumeascpdt: LA CREEZA &
DIFEREVCIA DE LIRS DEMAS
PRARTES DEL CUERFS E3 LA
LWYCA PUE #0 CRECE DE Faftus
PRAPRCIMAL  COMFORME DEL
TIEMFS A ESE FEMMEMW SE
CasoCE CoMo anTECSEHESIS,
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CABEZA
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Material presentado en la segunda evaluacion tema 2.

Paso 1: Se dibuja un dvalo horizontal
¥ dividide en cuatro partes partes iguales

/ ‘ por un eje vertical ¥ uno horizontal en
f | este caso e usaran las dos cuartas partes

[ de la mitad como la faz en donde se
s \ / ubicara la cara.

Paso 1: Se traza una linea curva tangents al :
costado izgquierde del circule dibwjade con f =
extension de tres veces las mitad del dvalo +'_ R
dibujado, sobre Ia linea horizontal trazamos [

una linea que divida la mitad derecha de esta |
extendiendo hasta una octava parte del eje |
horizontal por debajo del circulo. asi mismo "3 I |
umimes el resultado de esta linea com la T '| L
primera linea. esto no sefialard la ubicacion | '

de la mandibula.
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Paso 3: Se traza uma linea tanpente al
costado inferior del ovalo que corte de
forma perpendicolar la linea curva del
costado izquierdo, dividimos a la mitad el
espacio entre el mevo corte y el final de Ia
vertical y nuevamente dividimos a la mitad
el espacio superior de esta division. esto
sefiala los espacios de la nanz y los labios.

Paso 4: en este punto se ubican y los
volimenes del rostro como nariz ojos cejas
¥ boca, 1a nariz se dibuja como un tridnguloe
atravesado por la tangente principal, los
labios se pueden sefialar como dos
circunferencias salientes sobre la tangente
principal en los espacios dispuestos den el
paso tres, para las orejas se puede esbozar
dos circulos encemrados por una tercera
perifenia, las cejas se dibujan sobre la linea
horizontal que marca el imicio del puente
nasal. , les ojos por lo general estan a la
misma distancia de la tangente principal que
las a asas masales.
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Paso 5: En este pasc se define con
mayor profundidad los rasgos faciales
segin las caracteristicas del medelo,
para este punto se puede considerar
terminada la estruchora basica del
rostro en perfil.
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PD:Todos los materiales anteriormente presentados son inéditos y contiene los

errores presentes en cada evaluacion .
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INTRODUCCION

El siguiente modulo presenta la variedad de técnicas utiles para la estructuracion de un
rostro, lo cual se puede reducir de manera especifica a la parte geométrica de la cara, que
permite entender anatdémicamente los lugares que generalmente corresponden a las distintas
partes y secciones de la cara. No obstante, esto no simboliza una camisa de fuerza para el
practicante, sino un punto de referencia que le permite hacer uso de las técnicas aprendidas
para generar sus propias obras, pero sirviendo como un cimiento o como la base de sus
primeros trabajos, entendiendo que lo expuesto aqui, no son reglas inamovibles para dibujo
del rostro, ya que cada ser humano varia en su fisonomia, en vez de ser moldes
simétricamente perfectos, cada rostro expone distintos valores frente a lo que generalmente
se considera la posicion correcta de las distintas zonas faciales. Cabe resaltar, que las
técnicas aqui presentadas son apoyadas por referentes visuales que ayudan a un mejor
entendimiento de lo textualmente expuesto.
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VISTA FRONTAL

La siguiente es una guia visual y textual que presenta técnica para la
estructuracion del rostro en su perspectiva frontal.




CABEZA

Distribucion :En el esbozo de la cabeza
podemos observar ciertas proporciones
dentro de su misma anatomia, por lo gene-
ral la nariz y los ojos suelen estar conteni-
dos en el mismo franja de espacio que el
largo total de la orejas y el espacion entre
la la punta nariz y ellapunta del menton son
en general un tercera parte delroto al igual
que el espacio de la frente

Anatomia: En el rostro podemos encontra-
ra varios coincidencias anatomicas como
que por ejemplo el largo de la la nariz es
practicamente igual al largo de las orejas
pero contrario a lo que uno pudiese pensar
es imposible que un rostro sea totalmente
simétrico.

CurresivAp RAaseos / S7 BIEN EL ANCHo DE
LA BOCA PUEDE DEFIMIRSE POR EL ANCHO DE LA
VARIZ. | LA CARNOSIDAD DE LOS LABIOS WO TIENE

UNA WORMA BENERAL S/INO QUE DEPENMDE DE LA

VATURALEZA F/SICA DE LA PERSOMA ...

CurrosmAo Awazomin / LA ANATOMIA DE LA CABEZA CONSTA DE. FRENTE, CETAS, 0J2s,
POMULOS, NMARIZ. , BOCA , ORETAS , MENTON , QUITADA Y LAS Z.ONAS QUE DAN FORMA Al
CRANEO DE ESTA SoN LAS PARTES DEL LOBULO FRONTAL, TEMPORAL Y PARIETAL...



Paso2:Las zonas divididas por el eje
horizontal son por lo general los espa-
cios en donde irdn ubicados la frente y
el tridngulo facial (ojos nariz y boca).

para definir el largo del rostro podemos
extender el eje vertical una distancia
igual a la mitad de la longitud del
mismo. El eje horizontal que atraviesa
la circunferencia se divide en cinco
partes iguales .

Se define el croquis deseado para el
rostro segin qué tan esbelto o robusto se
desee y se divide la tercera parte inferior
del eje vertical a la mitad

Pasol: En este primer paso se debe
dibujar una circunferencia dividida en
cuatro partes iguales por un eje
vertical y uno horizontal de acuerdo a
la imagen,

LA zowAs o/vio/DAS PoR EL ETE
HORIZONTAL SoN POR Lo 8ENERAL Los
ESPACIOS EN DONDE IRAW UBICADOS LA
FRENTE Y EL TRIANSULO FACIAL QUE
CORRESPONDE AL 0% DEL CoNTEMDO
DEL RoS7Ro,




CABEZA

Paso 4: Se trazan dos lineas
verticales paralelas que definiran el
tercer espacio a lo largo del primer
eje horizontal con el fin de definir el
ancho y largo de la nariz.

se marca una linea sobre la mitad del
espacio que se encuentra entre el
final de la circunferencia original y
la linea horizontal que divide la
tercera parte del eje vertical par
definir la posicion y la dimension
vertical de los labios.

Paso 5: Para dibujar las orejas se
puede usar como guia el mismo
largo de la nariz y como ancho el
espacio entre la divisiones del
primer eje horizontal.

CurrosiAv. LAs oReTAS y
LA WARIZ. CRECEWN AL MISHo
RITHo Y MUNCA A DIFERENCIA
DE LA MAYORIA DE LAS OTRAS
PARTES DEL CUERPO PARAN
DE CRECER HASTA LA MUERTE

DEL WD1V/IDLO.




CABEZA

Paso 6: Las cejas se dibujan sobre el primer eje horizontal.

Se trazan dos lineas horizontales que dividan segundo espacio del eje vertical como se muestra en
la imagen . a partir de las divisiones del primer eje horizontal se define un espacio para los ojos.

se trazan dos lineas verticales desde la mitad de los ojos hasta el espacio definido para los labios
para definir el ancho de estos.

En este punto la estructura general del rostro se puede considerar terminada y entramos en una etapa
de detalle

CurresivAo. LA cABEZA A
DIFERENCIA DE LAS DEMAS
PARTES DEL CUERPoO ES LA
UNMICA QUE M0 CRECE DE FORMA
PROPORCIONAL CONFORME DEL
TIEMPO A ESE FEWNOMENO SE

CONMOCE CoMo 0STEOBENES/S.,




CABEZA




VISTA DE PERFIL

La siguiente es una guia visual y textual que presenta técnica para
la estructuracion del rostro en su perspectiva en perfil.




CABEZA

Paso 2: Se traza una linea curva tangente al
costado izquierdo del circulo, dibujada con
extension de tres veces la mitad del 6valo
dibujado, sobre el eje horizontal trazamos
una linea que divida la mitad derecha del
ovalo, extendiendo la linea hasta una
octava parte del eje horizontal por debajo
del circulo. Asi mismo, unimos el
resultado de esta linea con la primera linea,
lo cual sefalara la ubicacion de la
mandibula.

Curres/pAD: LAS EXPRESIONES FACIALES SE
PROVOCAN DEBIDO AL MOVIMIENTO DE CIERTOS
MUSCULOS; PERO LA MAYORIA DE
EXPRES/ONES CoMo FRUNCIR EL CENO SE
LOGRAN UMICAMENTE POR LA INTERACCION DE
D05 MUSCULOS, EL MUSCULO PROCER Y EL

MUSCULO OCCIPI/TOFRONTAL.

Paso 1: Se dibuja un o6valo horizontal,
dividido en cuatro partes iguales, por un
eje vertical y uno horizontal. En este
caso se usaran las dos cuartas partes de
la mitad como la faz en donde se ubicara
la cara.

CuRios/DAD. EN ALBUNAS CIVILIZACIONES
LA FORMA BASE DEL CRANEO SE MODIFICA
BA DE MANERA FORZOSA POR MED/O DE
VEDATES CoN FINES ESTETICOS, A ESTA
PRATICA SE LE CONMOCE CoMO DEFORMACION

CRANEAL AR77F/IC/AL.




CABEZA

Paso 3: Se traza una linea tangente al
costado inferior del 6valo que corte de
forma perpendicular la linea curva del
costado izquierdo, dividimos a la mitad el
espacio entre el nuevo corte y el final de la
vertical, y, nuevamente dividimos a la
mitad el espacio superior de esta division.
De esta forma, se sefialan los espacios de la
nariz y los labios.

CurrosioAD: AL TRAZAR WA LIVEA EN EL
PERFIL DE UN ROSTRO DESDE LA BASE DEL
PUENTE DE LA WARIZ. HASTA EL MENTON Y
OTRA DESDE EL INICI0 DE LA MANDIBULA
HASTA EL ASA ¥ASAL, SE EVIDENC/A UV
ANBULO QUE ES CARACTER/STICO DE CADA
ASCENDENC/A RAC/AL, AL QUE SE LE ConoCE
CoMo EL ANBULO DE CARPER

Paso 4: En este punto, se ubican los
volumenes del rostro como nariz, 0jos,
cejas y boca. La nariz se dibuja como un
tridngulo atravesado por la tangente
principal; los labios se pueden sefalar
como dos circunferencias salientes, sobre
la tangente principal en los espacios
dispuestos en el paso tres; para las orejas,
se puede esbozar dos circulos encerrados
por una tercera periferia; las cejas se
dibujan sobre la linea horizontal que marca
el inicio del puente nasal; y los ojos por lo
general estan a la misma distancia de la
tangente principal que las asas nasales.




CABEZA

Paso 5: En este tltimo paso, se definen
con mayor profundidad los rasgos
faciales, segun las caracteristicas del
modelo, para este punto se puede
considerar terminada la estructura
basica del rostro en perfil.

Curres/pAD. Ew EL ANT78v0 EsvPT0 EX/STIA
UNA TRADICION ARTISTICA A MANERA DE
LENBUATE, CONOCIDA CoMo TJERoSLIFICos, Ev
ELLOS T0DA CRIATURA ERA REPRESENTADA DE
PERFIL. AUNGUE LoS 0T0S S/EMPRE SE
DIBUTABAN EN UV PERSPECTIVA FRONTAL )

ESTH CARACTERISTICA TAMBIEN FUE HEREDADA
EN ALOUNOS DE LoS MAS CELEBRES
EXPONENTES DEL CUB/SHo.



CABEZA
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VISTA DE 34

La siguiente es una guia visual que presenta técnica para la estructuracion del rostro en su
perspectiva en % este tema contiene curiosidades de la morfologia del rostro humano con
el fin de incentivar una nueva construccion conceptual del rostro y generar nueva ideas.




CABEZA
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CABEZA
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CABEZA
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APOYO VISUAL

A continuacién se exponen algunas guias visuales con las que el
ilustrador de este proyecto estructura la forma de ojos nariz y boca




CABEZA
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CABEZA
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