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DESARROLLO TEMÁTICO

LA PERSPECTIVA EN LA PINTURA. 

La realidad tiene tres dimensiones, alto, ancho y profundo, pero un cuadro sólo dos, lo alto y lo ancho. Este es el principal problema de todo pintor: ¿cómo conseguir dar la ilusión de profundidad en un cuadro? La respuesta es mediante el engaño a nuestro sentido de la vista. Nuestros ojos no son infalibles, más bien es fácil distraerlos y hacerles ver efectos engañosos.

La perspectiva o tridimensionalidad, que también tiene que ver con la corporeidad y la volumetría es por tanto un fraude a nuestros sentidos, es una apariencia falsa, pero nosotros caemos en la trampa y nuestra vista resulta burlada.
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En la antigüedad y durante la Edad Media no se sabía representar la distancia ni la profundidad. Todo aparece en el mismo plano, los colores no están gradados, los contornos son claros y marcados y no hay fondo. Durante el gótico se elabora una jerarquización perspectiva o perspectiva teológica, los personajes son más grandes cuanta mayor significación poseen, caso de Jesucristo, la Virgen o algún santo.

Es en el Renacimiento cuando los pintores florentinos comienzan a investigar en serio la perspectiva como una ciencia, con sus leyes y sus principios matemáticos. 
Genios como Mantegna, Ghiberti, Massaccio y otros establecieron ciertos principios necesariamente observables para reproducir la distancia. Estos principios fueron posteriormente perfeccionados por Leonardo, Miguel Angel, Giorgione y Rafael.

Vamos al grano, ¿cuáles son los engaños necesarios para lograr la tridimensionalidad en un plano? Ahí los tienes:

1. Perspectiva lineal. El cuadro se estructura como si mirásemos una pirámide desde dentro de su base. Vemos así un punto de fuga imaginario al fondo sobre el que convergen una serie de líneas de fuga, a veces imaginarias y a veces reales (pavimentos, techos, personajes, etc.) 
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Perspectiva menguante. A medida que aumenta la distancia, disminuye la nitidez, los contornos se van haciendo borrosos y desdibujados, al igual que ocurre en la realidad. 

3. Perspectiva de color. En este caso, cuanto más lejos aparece representado un objeto, más tenues son sus colores. Existe también en el mundo real un desvaimiento de los tonos al aumentar la lejanía. (Vemos las montañas azules desde lejos). 

Además de estas tres perspectivas generales hay otros recursos añadidos para subrayar la tridimensionalidad como por ejemplo el punto de vista alto (perspectiva caballera) aumenta el campo visual y por tanto la sensación de profundidad. 
También la alternancia de planos iluminados y otros en penumbra; o un fondo ilimitado e infinito; o disminuir el tamaño de los objetos progresivamente según se alejan del espectador, etc. 
A la perspectiva que toma en consideración las tres citadas anteriormente se la suele conocer como perspectiva aérea.
SIN PERSPECTIVA. ALTAMIRA. 
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La pintura rupestre del paleolítico superior (hace 15.000 años) no conoce la perspectiva. Los animales aparecen sin orden en las paredes de la cueva y en dos dimensiones. Sin embargo, y como intento perspéctico primitivo, se pintan sobre salientes rocosos, lo que produce sensación de volúmen.
PERSPECTIVA TEOLÓGICA. RETABLO DE SAN CRISTÓBAL. 
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En el arte gótico medieval son más grandes las figuras más importantes, en este caso el gigante San Cristóbal. Tampoco encontramos sensación de profundidad, sólo figuras en una superficie plana. Los colores no presentan gradación ni se reflejan efectos lumínicos. Es como los dibujos infantiles, espléndido en su sencillez e ingenuidad, pero carente de ciencia pictórica que pudiera asemejar la pintura a la realidad.

EL SFUMATO. LA GIOCONDA. 
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Leonardo Da Vinci hizo de todo y todo lo hizo bien. Sus inquietudes pictóricas le llevaron a investigar en el campo de la perspectiva, donde aportó su célebre "SFUMATO", técnica consistente en difuminar los contornos, prescindir de la línea negra que contiene las figuras y lograr una atmósfera vaporosa y sugerente. Con el sfumato gradual (más cuanto más lejos) se logra una gran sensación de realismo, los objetos se ven más borrosos cuanto mayor es la distancia entre ellos y el observador.
PERSPECTIVA LINEAL. LA ÚLTIMA CENA. 
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En esta obra al fresco pintada en el refectorio de Santa Maria delle Grazie (Milán) Leonardo nos enseña claramente la perspectiva lineal. Si te fijas bien, existe un punto de fuga (cabeza de Jesús) en el que todo converge y hacia donde es conducida nuestra mirada. Diversas líneas de fuga se encargan de conducir el espacio hacia ese punto (línea del techo-pared, bordes superiores de los cuadros de la pared, etc.). El resultado es un poderoso efecto de espacio tridimensional, acentuado además por el juego de luces alternadas en la distancia.
PERSPECTIVA AÈREA. LA TEMPESTAD. 
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Giorgione, pintor veneciano del renacimiento, fue un maestro de la perspectiva aérea. La utiliza tan correctamente que alcanza unos niveles de realismo sublimes. En este cuadro podemos apreciar una perspectiva aérea notable: el color se degrada al aumentar la distancia al igual que la nitidez de los contornos, casi desaparecida en el fondo paisajístico. El contraste entre la claridad de colores y contornos del primer plano y el negro y amenazante fondo de tormenta es muy evidente. Como nota curiosa, la iluminación subraya el efecto perspéctico, puedes observar como el mágico blanco de las arquitecturas resalta sobre el oscuro nubarrón rasgado por un relámpago. Las líneas de fuga están claras : el riachuelo y la línea de casas. Todo en esta obra resulta misterioso, los personajes, la tempestad, los edificios... y el espléndido colorido sirve de refuerzo para este ambiente inquietante.
PERSPECTIVA AÉREA. LAS MENINAS. 
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Esta magna obra es la biblia de la perspectiva, un compendio de todas las estrategias tendentes a engañarnos espacialmente mediante la recreación de un espacio ilusorio.

En Las Meninas encontramos:

1. Perspectiva lineal: con líneas y puntos de fuga 

2. Perspectiva de color. 

3. Perspectiva menguante. 

4. Punto de vista alto. 

5. Alternancia de luz-penumbra. 

Verdaderamente el efecto de realidad es tal, que nos parece posible andar entre los personajes y respirar el aire que respiran.

Obtenido de: http://www.cossio.net/actividades/pinacoteca/p_02_03/perspectiva.htm
PERSPECTIVA BÁSICA PARA ARTISTAS
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Podríamos definir perspectiva como la forma de representar objetos tridimensionales en una superficie plana, bidimensional, para recrear la profundidad y la posición.

La intención de esto es divulgar los principios básicos de la técnica de la Perspectiva en el dibujo con el ánimo de que sirvan a todos aquellos que empiezan o que simplemente tengan curiosidad por saber.

José Mª Parramón en la introducción de su obra "Perspectiva para Artistas", nos dice que en toda obra pictórica hay que tener en cuenta la perspectiva, pero sin olvidar, la interpretación del color, la pincelada suelta, la espontaneidad, el pintar "Alla Prima", al primer golpe, con ese frescor de la primera interpretación…!que admite incluso defectos, errores de perspectiva¡" o cualquier otro, con tal de que la obra sea genuina etc. Y a tal efecto cita las palabras escritas de Van Gogh en una carta dirigida a su hermano Teo, y dice así:
"Dile a Serret, que a mí me desesperaría que mis figuras fueran correctas, dile que nos las quiero académicamente correctas (…) que mi anhelo es aprender a hacer tales inexactitudes, tales anomalías, tales cambios en la realidad, para que salgan, ¡pues claro¡ … mentiras si se quiere, pero más verdaderas que la verdad literal".

Por otra parte Leonardo da Vinci animaba a los artistas a "aprender a dibujar escorzos y perspectivas a ojo" y Miguel Ángel apuntillaba: "El ojo tiene tanta práctica que, a simple vista, sin más ángulos o distancias, es capaz de guiar la mano para que representemos lo que ve… pero no de otra manera que situándolo en perspectiva". Por todo lo cual Parramón resume todo lo dicho estableciendo el siguiente axioma:
Dibujad y pintad a ojo pero teniendo en cuenta la Perspectiva
Obtenido de: http://www.todacultura.com/talleres/taller_dibujo/
QUE ES LA PERSPECTIVA
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¿Te has preguntado alguna vez como han hecho los pintores y dibujantes para representar las cosas, espacios, paisajes y tantos otros elementos de una manera tan precisa?

¿Quisieras saber por qué en una pintura o en un dibujo vemos cosas y espacios que parecen estar más lejos unas de las otras?  

Pues bien todo eso se debe gracias a la técnica de dibujo conocida con el nombre de PERSPECTIVA. Esta técnica  fue inventada hace varios siglos por grandes pintores y dibujantes, que preocupados por representar lo que veían de una manera mas precisa, crearon este sistema formado por varios elementos que le ayudan al artista en esta tarea de dibujo y pintar. Pero para comprender la perspectiva es necesario ser buenos observadores y no dejar que las imágenes confundan, puesto que esta técnica puede ser un poco compleja, pues en ella los objetos y espacios se ven distorsionados, debido a que la perspectiva nos muestra las cosas y los espacios no como en realidad son sino como los perciben nuestros ojos. Por ejemplo: si observas desde un mismo punto dos postes de la luz y uno de ellos esta mas cerca de ti y el otro está más lejos, el que esta más lejos se ve más pequeño y el que esta más cerca se ve más grande, de esta manera  debes dibujarlos si quieres aplicarles la perspectiva.  

ELEMENTOS BASICOS DE LA PERSPECTIVA

Para poder aplicar la técnica de la perspectiva es necesario tener en cuenta los elementos que la conforman:

1- línea de horizonte (L.H)

Como nuestros ojos  están ubicados en forma horizontal, esta línea esta representando la manera como se proyecta nuestra mirada en el infinito. Determina si lo que dibujamos esta siendo visto desde arriba, desde abajo o de frente.
2- Línea de referencia (L.R)

Es la que representa  la trayectoria vertical de nuestra mirada y la que determina si lo que hemos dibujado esta siendo visto desde la derecha o desde la izquierda.

3- Punto de fuga (P.F)

Son las líneas que salen desde el objeto hasta el punto de fuga y son las encargadas de definir la distorsión o profundidad de lo que estamos observando y las que nos dirán como debemos dibujarla.  Observa estos elementos en el siguiente grafico:
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LA PERSPECTIVA Y LOS OBJETOS
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 De la misma manera como se da el efecto de la profundidad en la representación de espacios, así mismo me da profundidad a los objetos que observamos, bien sea que estén ubicados en grandes espacios como por ejemplo en un gran salón, en una calle, un campo de futbol, etc., o en espacios reducidos como el comedor de tu casa, una mesa, tu habitación, etc. Observa los siguientes objetos y la forma como se dibujaron.
CANON DEL CUERPO Y LAS PROPORCIONES

La figura humana, al igual que todos los demás objetos, está sometida a las leyes de la perspectiva y como tal deberemos tratarla según unas normas establecidas, con el fin de guardar las proporciones, en relación a su posición relativa. 

No debemos olvidar que la figura humana compuesta por el cuerpo, los brazos, piernas, cabeza, … no es más que un conjunto de cilindros a los que necesariamente afectará la perspectiva más o menos, siempre dependiendo de la distancia a la que esté de la denominada "Línea del horizonte". 
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Para el estudio y representación de la figura humana, podemos dividir el cuerpo en ocho partes iguales siendo la cabeza la unidad. Dicho de otra forma el canon de cuerpo humano ideal es de ocho cabezas de alto. Observad los siguientes gráficos que nos servirán de ejemplo.

En los dibujos anteriores podemos comparar y situar todas las partes del cuerpo, aunque estas posiciones son relativas tanto en el hombre como en la mujer. Hemos de partir de la base que esto es un canon establecido, pero evidentemente cada persona es distinta a las demás y tiene sus particularidades.
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El canon nos sirve para el estudio de las proporciones y así situaremos el pubis en el centro de la figura, el pecho coincidiendo con la segunda línea, algo más bajo en la mujer al igual que sucede con el ombligo, las manos se sitúan a la misma altura, al igual que las rodillas, en fin que estos bocetos nos sirven de guía, aunque a la hora de dibujar una persona tenemos que fijarnos en sus particularidades.

Los niños guardan otras proporciones. Observemos.

Como el niño es una persona en constante y rápida evolución es difícil concretar un canon, aunque podemos establecer uno aproximado: cinco cabezas para niños de dos años, de seis cabezas entre seis y doce y siete entre los doce y los quince, aproximadamente.

Obtenido de: http://www.todacultura.com/talleres/taller_dibujo/personas_perspectiva.htm
CONSEJOS
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Inicia siempre tus dibujos con un lápiz duro.
 Los lápices 2H son recomendados para esto pero puedes utilizar lápices aun más duros si quieres evitar que tus líneas de referencia sean notadas en el dibujo. 
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Completa el dibujo con un lápiz ligeramente más suave, como HB. Finaliza los detalles con lápices aun más suaves agregando sombras y texturas. 

Una buena forma de practicar es visitar lugares en los que pueda verse estructuras desapareciendo en el horizonte (carreteras y rieles para ferrocarriles son ejemplos perfectos). 
Siéntate y dibuja la estructura de frente. Luego muévete unos cinco metros a la izquierda o derecha y dibújala de nuevo. Practica desde varios ángulos siempre notando adonde se encuentra el punto de fuga. 

La perspectiva también puede aplicarse a letras dibujadas en 3 dimensiones para un efecto más dramático. 
Obtenido de: http://es.wikihow.com/dibujar-en-perspectiva
DIBUJANDO CON PROFUNDIDAD
EJERCICIO PRÁCTICO 
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PASO 1

Traza la línea de horizonte
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PASO 2

Traza la línea de referencias y determinar la ubicación del punto de fuga (que en este caso coinciden con el punto donde se encuentran, la línea de horizonte y la línea de referencia). Luego desde el punto de fuga, traza línea de proyección. 
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PASO 3

Dibuja cada uno de los árboles como aparece en el grafico de muestra, luego completa cada una de las figuras y finalmente coloréalo con los colores que deseen.
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