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 Para qué te va a servir...

* Para realizar de manera profesional
‘ el boceto de un personaje utilizando
diferentes técnicas y medios.
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EL BOCETO. ICONOLOGIA Y DIBUJO

Qué vas a aprender...

| e Para que un caracterizador cumpla
fielmente su trabajo, el boceto del
disefio debe ser obvio, preciso y
completo. Por ello, es muy importante
saber plasmar en el papel todas las
caracteristicas del personaje. En este
tema aprenderemos técnicas de dibujo
v las nociones de iconologia necesarias
para elaborar un buen boceto.

| Queé vas a necesitar...

e Cualquier fuente de documentacion puede
ser de gran utilidad, desde la visita a
bibliotecas y museos de artes hasta el uso
de internet.

e Material para la realizacion del proyecto:
papel vegetal, papel de dibujo, material
‘ de dibujo (lapices, rotuladores, goma de
borrar...) y ordenadores con programas
‘ informaticos de disefio grafico.
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1. EL BOCETO

El boceto es un esbozo sobre papel que debe reunir y expresar toda la informacion
del personaje para que, posteriormente, el caracterizador lo haga realidad. Para
su elaboracion, es necesario que el caracterizador desarrolle su creatividad e ima-
ginacioén, conozca la anatomia y las proporciones del cuerpo y rostro humanos, y
tenga nociones bésicas acerca de iconologia y dibujo.
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2. ICONOLOGIA APLICADA AL DISENO

La iconologia es un término de origen griego (de eikon, imagen, y logos, doctrina)
Que designa la rama de la historia del arte que se ocupa de la descripcion y de la in-
terpretacion de los temas representados en las obras de arte.

En el disefio de personajes se utiliza para representar virtudes, vicios y otros as-
pectos morales en la apariencia de un personaje a través del uso del significado
que tienen las formas y los colores para la mayoria del publico. Por lo tanto, se tra-
baja con cédigos que se van a convertir en mensajes para los espectadores, o que
convierte a la iconologia en una herramienta esencial del disefio.

Por este motivo, es importante que un caracterizador conozca el significado que
la mayoria del publico da a las formas y los colores para, posteriormente, poder
utilizarlo en sus disefios. En el caso de un caracterizador europeo o0 americano, el
publico occidental, pues, sera su habitual &mbito de actuacion, aungue no debe
olvidar que para otras culturas pueden tener significados totalmente contrarios.

El objetivo del disefio es trasladar los conceptos de iconologia a cualquier perso-
_ﬂaje, figura, actitud, cabello, maquillaje, vestuario, forma corporal... A través de la
IConologia se pueden transmitir todas las cualidades del personaje, no solo su ima-
gen externa, sino también su sonido, su supuesto olor e incluso sabor, por ejemplo,
SU aspecto puede dar la sensacion de que su olor es agradable o nauseabundo.
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“——" siempre estd sujeta

|
J * Laiconologia ‘

a la subjetividad propia del
individuo o de un grupo social

Boceto de Nimbly,

personaje de la pelicula

La historia interminable 2:

El nuevo capitulo. El dibujo
es obra de Patrick Woodruffe.

El diseno del personaje Davy
Jones, capitan de £/ Holandes
Errante, en la pelicula Piratas

del Caribe: El cofre del hombre
muerto, transmite perfectamente
las cualidades del personaje
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Caracterizacion Il

Una composicién dominada por
las lineas horizontales denota
estabilidad Cuando dominan

las verticales, la sensacion es de

sobriedad. Las lineas quebradas
crean sensacion de inquietud.

_ ) EL COLOR §\
Y EL CONTEXTO

Es imporlante recordar que
todo lo visto hasta ahora sobre
iconologia aplicada debe ser
considerado en el contexto.
Por cjemplo, pese a que €l
color rojo se refacione con el
amor y la pasion, no todo lo
que se disefie en rojo serd
apasionado. El diablo siempre
se representa con el color rojo
y no por eso lo vemos
amoroso o apasionado.
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En general, las cosas estan formadas por la mezcla de diferentes lineas y colores pro-
duciendo efectos distintos. Asi una composicidn dominada por lineas rectas verti-
cales transmitira ligereza & inestabilidad, pero dependera de si, & su vez, esta dota-
da de una base gue transmita mas pesadez y, desde luego, estabilidad (tentempié).

Cada tipo de linea y color lleva asociados unos simbolismos expresivos que son muy
Utiles a la hora de realizar el boceto. A continuacion, en las dos tablas siguientes
se muestran, por un lado, los simbolismos y los tipos de personalidad mas carac-
teristicos asociados a las lineas, y por otro, a los colores.

SIMBOLISMO Y PERSONALIDAD ASOCIADOS A LAS LINEAS j

Linea ll'Simbolismo I Personalidad
L = . = S | Nt == R
‘ Horizontal | Estabilidad, barrera, Aburrida, conservadora, ‘
. | tiende a ¢ ensanchar | constante, equilibrada

Vertical | inestabilidad, sobriedad Altiva, elegante, autoritaria, fria

Inclinada _Ascenso 0 de_scer;so. Inestabilidad I_Desconcertante,_ambigua,

‘ - | dindmica
| Redonda | Tranquilidad Amable, amistosa, serena,
l - - confiada -

quietud _-_Divertida, festiva, acida

_Ouet;rz;da _|—Desasosiego, inquietud

r SIMBOLISMO Y PERSONALIDAD ASOCIADOS A LOS COLORES \

|. Color ]Simbolismo Personalidad
‘uaango : ]"Pure_za, v;io,_higige_ - _Sinc_era - _|
__Ne_gro_ _f-Tristez_a, sil_mck)_,ma—lignidad [ Misteriosa— _\
Eris_ . .|| Neutro.alsivc; irgecisgn_ o .T_risza r "
“Violeta | Liturgia "~ |Religosa |
Azul "[?riaﬁad_. tran_quilidad. masculino __Serena "
] Verde _E@raﬁza._natw’_aleza, vida _Ec_olégica— 1
_Aﬂ:rill_o_ “E’odgr, j_oviaEad. mala sue_rte: ___‘lnteligente_ -
Naranja W Energia, alegria Alegre
Rojo_ _[E’asiér;, peli_gro,aor __Ag;asiv_a o
‘Rosa IDulz_ura, bondad, feminidad | Duce it

I
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Tabla de sensaciones

Ahora se plantea el ejercicio inverso: cuando a la hora de estar disefiando en de-
terminadas situaciones se desea sugerir, promover determinados sentimientos. En
la siguiente tabla se esgquematiza la manera de realizario.

by _/' . . . 2 . e 7 .
~—" B} director de cine Zhang Yimou ha transformado peliculas como Hero y La maldicién de la flor dorada en auténticos tratados
sobre el uso de la luz y el color, asi como de los decorados, los ropajes y los movimientos, a menudo coreogrdficos de sus personajes.

En esta ultima, el color es fo mds importante en esta pelicula. Especialmente los colores dorados y verdes y se puede ver una
combinacidn de estos todo el tiempo. El color no es solo para mostrar, es realmente parte del trabajo. Enfatiza la fuerte discordia
entre la forma y el contenido, entre la oscuridad de la familia y fa belleza de! brillo que adorna el exterior del palacio. En realidad
el color enaltece el sentimiento trédgico de la historia y sus personajes.

La composicidn visual tiene para su director una gran importancia. Para elevar la sensacién de opulencia, en esta pelicula el color
dorado se utiliza de forma extensiva en los escenarios y en la ropa. La luz también desempenia un papel importante. La colorida

cristaleria artistica china se utiliza para intensificar el tono y la traslucidez en los pilares, las paredes, ventanas, y muchos elementos
decorativos del palacio. Las gamas de color y la luminosidad de los escenarios son realmente Unicas y palaciegas.

Sensacion Colores
Calidez, tibieza Colores asociados al fuego: marrén, rojo, naranja, amarillo
Fascinacién, emocion | El amarillo dorado deja una sensacién perdurable, brillante
Sorpresa Granate sorprende por poco usado
Feminidad La variedad de tonos alrededor del rosa y lavanda
Dramatismo Verde oscuro
—Naturalidad Sutiles tonos de gris y verde
Masculinidad Marrones, piel curtida y azules El color rosa se utiliza para
transmitir sensacion de
Juventud Colores saturados, brillantes, extremos, contrastados femineidad.
Serenidad Sombras frescas del violeta al verde i
Frescura | Tonos neutros de azul, violeta y gris -
P \
' ,J ZHANGYIMOUY EL COLOR
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3. DIBUJO PARA DISENAR

Para realizar un boceto es esencial poseer unas nociones generales de dibujo so-
bre la figura y el rostro humanos. Lo ideal es que el caracterizador sepa dibujar, si
no es asi tiene que aprender, sabiendo que el arte del dibujo tiene como base el es-
tudio de las proporciones del cuerpo humano. Para facilitar el aprendizaje se pue-
de seguir la técnica de la proporciéon modular, que consiste en encuadrar la figura o
el rostro dentro de una cuadricula y cada médulo es una unidad que puede equi-
valer a una parte del cuerpo o del rostro.

En muchas ocasiones, el caracterizador, para acelerar el proceso del boceto, se
puede ayudar de plantillas de dibujo sobre las que se disefian las transformacio-
nes necesarias.

3.1. DIBUJO DE LA FIGURA

e ' .r',, _, Para dibujar la figura humana se en-

Yl ; ,5-' - cuadra en una estructura modular de

AN/ 2 ' 7,5 u 8 mdédulos de altura por 2 de an-

'. N chura, tomando como unidad modu-

i /' " lar la altura de la cabeza, medida des-

|f |~ 7 A\ [ A /1 ,-J \ | de el mentdn hasta el &pice del craneo.
/ il [\, \ |

[}/ LI S A LS Del estudio de las imagenes de la fi-
' '."1 gura humana se pueden obtener unas
l ideas basicas Utiles en su trazado: el
) nivel de los hombros coincide con la

1
\
N \ {\ }'l‘/’ subdivision situada en un tercio del moé-
f \

1 - W
f\ JJ | == dulo segundo, las tetillas coinciden
| I | exactamente con la segunda linea di-
| ] visoria, el ombligo esté situado un po-
|. / |. [ co mas abajo que la tercera division,

r \ | / los codos, al igual que la cintura que-
\ (|}

j 1 e dan préacticamente a la altura de la ter-
4 ) }n;;, /m\ TN cera linea divisoria, el pubis y las mu-
! fecas se hallan en el centro del cuerpo,
Figura masculina y femenina encuadradas en es decir, en la linea del cuarto médu-
su cuadricula. lo y la rétula o rodilla queda un poco
mas alta que el mddulo 6.

La longitud total del brazo mide 3,5 médulos desde el vertice hasta la punta de los
dedos y la mano extendida mide el alto de la cara (tres cuartos del médulo).

El canon de la figura masculina y femenina es del mismo nimero de cabezas (7,5 u 8),
si bien, como la cabeza de la mujer esta considerada aproximadamente 1,25 cm mas
pequena que la del hombre, su cuerpo resulta unos 10 cm més bajo que el de este.

Independientemente de la diferencia de altura, existen otras diferencias fundamentales
al comparar ambas figuras: los hombros de la mujer son proporcionaimente mas es-
trechos, las manos estan situadas mas abajo, asi como los pezones, la cintura es més
cefiida gue la del hombre, el ombligo esté situado algo mas abajo, las caderas son pro-
porcionalmente méas anchas y la nalga sobresale mas, en funcion de la pantorrilla.
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3.2. DIBUJO DEL ROSTRO

La manera mas sencilla de aprender a dibujar el rostro humano es utilizando la
técnica de la proporcién modular y los ejes de simetria del rostro, teniendo en cuen-
ta que una unidad modular puede equivaler a la anchura de la nariz o a la longitud
horizontal de uno de los ojos, y que la altura de la cabeza corresponde a una oc-
tava parte de la altura de la figura. La cuadricula es diferente, dependiendo de si el
rostro se dibuja de frente o de perfil. De frente, la cuadricula sera de 7 unidades mo-
dulares de altura por 5 de anchura y de perfil, serd 7 por 7.

El canon femenino se basa en los mismos sistemas modulares y unidades que los del
hombre con algunas diferencias: las facciones en la mujer se ven mas dulcificadas que
en el hombre, las cejas son mas finas y arqueadas (también se acusan mas que en el
hombre), los ojos son algo mas grandes, aimendrados y elevados en sus extremos
laterales, la nariz es mas fina y pequefia, la mandibula no es tan angulosa como en el
hombre, el cuello es mas fino y esbelto y los labios normalmente son mas carnosos.

Después de dominar el canon de la figura y el rostro humanos, es interesante en-
sayar el dibujo de las diferentes tipologias humanas, posiciones del cuerpo (de
pie, andando, sentado), asi como los distintos évalos y partes del rostro para, fi-
nalmente, practicar las diferentes expresiones faciales para que el boceto muestre
mejor la personalidad del personaje.

4. CREACION DE LOS BOCETOS

Cada caracterizador tiene su propia técnica a la hora de elaborar el boceto. Existen
varias maneras y se puede decir que todas son vélidas, por lo que a continuacion
se expondra la técnica de las capas, una técnica sencilla pero muy practica para
conseguir un buen boceto. Consiste en la superposicion en capas de las distintas
transformaciones necesarias de maquillaje, pelugueria y vestuario sobre un mode-
lo. Por ello, el trabajo en capas puede ser de gran utilidad para observar paso a pa-
S0 la transformacion.

Los bocetos se pueden realizar tanto a mano como con ordenador.

4.1. REALIZACION DE BOCETOS A MANO

En primer lugar, se fotografia al modelo de cuerpo entero, y su rostro, de perfil y
de frente. Después se busca informacién grafica del referente, en el caso de que
la haya. Una vez contrastada la informacién, se realizara el dibujo del modelo. En to-
dos los casos, tanto para el cuerpo entero como para el rostro, una cuadricula pue-
de servir como guia.

El siguiente paso es dibujar cada una de las transformaciones que el personaje re-
quiera en un papel vegetal distinto. Después, a modo de capas, se superponen so-
bre el dibujo del modelo siguiendo un orden légico. En cada una de las capas hay
que anotar si el cambio que se ha hecho esta realizado con magauillaje, de qué tipo,
color; o si es una protesis de qué material; en fin, se trata de recoger cualquier da-
to que pueda ser de utilidad a la hora de llevar a la practica el disefio. Cuanto mas
especificado, mejor. Ademas, al numerar las hojas, este boceto sera de gran utili-
dad a la hora de organizar el trabajo.

El boceto. Iconologia y dibujo

Dibujos del rostro masculino
y femenino encuadrados en
su estructura modular.

Expresiones faciales

Disefio del personaje 35
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e

Dibujo del modelo simulando :
la expresion del personaje. ¢

o S
) g
o |
".-"
5
Boceto de cuerpo entero del modelo -
en la pose del personaje. Colocacion de calota de glaztan Boceto frontal del modelo con calota
sobre el modelo. y camiseta verde.
. )T
J/
|
Protesis de cuello y parte superior Boceto frontal de la protesis de
de la cabeza. Deja descubiertas la cuello.

orejas.
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Aplicacion de dos protesis: frente y
pomulos.

Adhesioén de cuatro prétesis: nariz
y labio superior; mentén y labio
inferior; y orejas. Aplicacién de
lentillas y dentadura postiza.

La fotocopia no autorizada es un delito castigado por la ley. Art. 2/0 Coaigo renal

Acabado con atrezzo, jersey y sombrero.

Boceto frontal de las proétesis
anteriores.

Dibujo del modelo de cuerpo completo

Dibujo frontal de las protesis més con pantalén, guante con cuchillas,
dentadura y lentillas. zapatos, jersey y sombrero.

Personaje original. Boceto acabado  Personaje original. Boceto acabado
final sin atrezzo. final con atrezzo.

Diseno del personaje 37 I
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4.2. ELABORACION DE BOCETOS POR ORDENADOR

El disefio de bocetos por ordenador explota las facilidades que el mundo virtual con-
cede para la realizacion de acciones imposibles o de gran dificultad real, ampilifi-
cando extraordinariamente la destreza del caracterizador que utiliza este medio de
creacion.

En este caso tendremos gque tener nociones basicas de algun programa de dise-
fio grafico o de retoque fotografico por ordenador como, por ejemplo, Poser, Virtual
Fashion Works o Hero Machine.

En la mayor parte de los casos los programas ofrecen un area de trabajo, un mo-
delo, sobre el que se realizan los retoques y una serie de herramientas para las
modificaciones. Por gjemplo, el programa Poser dispone de una amplia biblio-
teca de modelos humanos y animales, asi como diferentes herramientas (pose
del cuerpo, materiales y texturas, cara, pelo, vestuario) que se pueden ir afia-
diendo o cambiando hasta conseguir adaptar los modelos a las necesidades de
la escena.

R I

En el terreno del disefio, estos programas no son los uUnicos. Con Corel Draw o
Photoshop se pueden realizar modificaciones sobre elementos reales por lo que
es conveniente aprender, como minimo, a capturar imagenes (desde una cama-
ra o escaner), importar y exportar imagenes, realizar correcciones de color, ta-
mafio y forma...

El uso de ordenador implica el aprendizaje y manejo del programa; no obstante, una
vez adquiridos estos conocimientos, las posibilidades son muy amplias, con su ma-
nejo se ahorrara mucho trabajo y se lograran resultados mas minuciosos.

AR R M i S R A R
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El dis”eﬁo por ordenador no requiere de habilidades extraordinarias, concede herramientas poderosas a la imaginacion
y facilita el aprendizaje al ofrecer resultados de gran calidad a cambio de esfuerzos moderados.

38
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realidad.

incluso sabor.

de realizar el boceto.

PARA RECORDAR

* El boceto es un esbozo sobre papel que debe reu-
nir y expresar toda la informacion del personaje pa-
ra gue, posteriormente, el caracterizador o haga

¢ A través de la iconologia se pueden transmitir to-
das las cualidades del personaje, no solo su ima-
gen externa, sino sus sonidos, su supuesto olor e

* Cada tipo de linea y color lleva asociado unos sim-
bolismos expresivos que son muy Utiles a la hora

e | o ideal es que el caracterizador sepa dibujar, si no
es asi tiene que aprender, sabiendo que el arte del
dibujo tiene como base el estudio de las propor-
ciones del cuerpo humano.

e Para facilitar el aprendizaje se puede seguir la téc-
nica de la proporcién modular.

* Una técnica utilizada para la realizacion de bocetos
es la superposicion en capas. Los bocetos se pue-
den realizar tanto a mano, como por ordenador.

e Existen programas informaticos muy interesantes
para el disefio como Poser o Photoshop que exi-
gen tiempo de aprendizaje pero al final resultan muy
practicos.

>

ctividades

Repasa

1. Analiza la iconologia utilizada en los siguientes perso-
najes: Shrek, James Bond, Gilda, Catwoman, Bart
Simpson, Neo.

2. Basandote en los conocimientos sobre iconologia
aprendidos en este tema, disefia un personaje mas-
culino, frio, altivo y elegante.

3. Indica las diferencias entre la figura humana masculina
y femenina.

4. Explica el sistema de trabajo que seguirias en la ela-
boracion de un boceto para caracterizacion.

5. ¢Cuéles son los conocimientos minimos que debes te-
ner a la hora de utilizar algunos programas informati-
cos de disefio? Enumera aquellos programas mas
utilizados.

Practica

1. Utilizando el sistema modular dibuja la figura humana,
tanto de hombre como de muijer.

2. Utilizando el sistema modular dibuja €l rostro humano
de frente y de perfil.

3. Busca imagenes de rostros: hombre y mujer de me-
diana edad, ancianos, hombres y mujeres de otras ra-
zas, desfigurados, obesos, etc. Dibuja tu rostro de fren-
te (a partir de una foto y ayudandote de la cuadricula)
y sobre él, en papel vegetal, dibuja las transformacio-
nes necesarias para convertirte en cada uno de esos
prototipos.

Proyecto

1. Continuando con el trabajo que comenzaste en el te-
ma 1, realiza los bocetos necesarios (rostro de frente y
perfil, y cuerpo entero) de tu personaje eligiendo la téc-
nica méas oportuna.
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