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TECNICAS DE REPRESENTACION | -ARQUITECTURA




PERSPECTIVA
ARQUITECTONICA

En un sentido general, la perspectiva es
la representacion de la profundidad
sobre una superficie de dos
dimensiones. Es la forma que han
desarrollado los artistas para conseguir
una imagen en dos dimensiones del
mundo tridimensional que habitamos




Dibujar en perspectiva es una técnica
de dibujo utilizado para ilusirar la
dimension a tfravés de una superficie
plana.

Hay muchas formas utilizadas bajo el
dibujo en perspectiva, tales como
perspectiva de un punto, perspectiva de
dos puntos, perspectiva de tres puntos,
a vista de pajaro, a vista de gusano y
ofros.
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Para esta perspectiva de un punto se va a utilizar para
dibujar una escena bajo un camino a cuadros. La
perspectiva de un punto también es un dibujo en perspectiva
que tiene un punto de fuga donde las lineas dibujadas son
paralelas entre si y van hacia el “infinito”.
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A CONTINUACION, PARA EL SIGUIENTE PASO DIBUJE UNA SERIE DE
POSTES EN EL LADO DERECHO. CUANDO CASI HAYA LLEGADO AL
CENTRO O AL PUNTO DE FUGA, PUEDE SUSTITUIR LOS POSTES POR UNA
SERIE DE LINEAS.




Dibuje una serie de postes del lado izquierdo y agregue
algunas bancas perpendiculares. Recuerde dibujar
nuevamente las lineas cuando casi llegues al centro o el
punto de fuga.




Luego, para el siguiente paso dibuje el techo de
la via ilustrdndolo con el patrén a cuadros.



A continuacion dibuje casas en el lado izquierdo
y una escena de la playa en el lado derecho del
dibujo.



Finalmente termine el dibujo trazando
lineas que pondran de relieve o
delinearan la via y el techo



Repase con tinta su dibujo y ya esta. Para

repasarlo con tinta utilice un boligrafo negro o
marcadores con diferentes tipos de punta, asi
habra alguna variacion de textura en el dibujo.



La perspectiva de un punto se utiliza por lo general cuando la parte
frontal del objeto esta de frente al espectador. En este tipo de
dibujo las lineas horizontales y verticales seran horizontales y
verticales respectivamente en el dibujo, y las lineas que se alejan
del espectador tendrdn un angulo hacia lo que se llama un "punto

de fuga.”




Dibuje una linea horizontal para el horizonte con un lapiz fuerte. Las
lineas del horizonte determinan hasta qué punto el espectador puede
ver desde la base del terreno y la distancia del espectador desde el

suelo.




=

Esto es lo que va a determinar el efecto de la perspectiva. Como referencia, el
punto de fuga mas basico se encuentra en el centro del papel horizontalmente y
sobre la Imeq del horizonte. Si pones el punto de fuga a la derechq, el dibujo se
verd como si el punto de vista se mueve a la izquierda de los objetos El punto de
fuga para algunos objetos también puede estar por encima o por debajo de las
lineas del horizonte en funcion de la inclinacion de los planos con respecto al

suelo.




Tenga cuidado de dibujar todas las lineas horizontales y verticales,
perfectamente horizontales y verticales.

Las lineas que comienzan cerca del punto de vista y se alejan deben

dibujarse extendidas hacia el punto de fuga seleccionado. Esto le dara el
efecto de perspectiva.




Pdngale detalles al dibujo respetando las proporciones
dictadas por las lineas de referencia que se esbozaron
previamente.



La perspectiva de dos puntos o perspectiva con dos
puntos de fuga se utiliza cuando las esquinas de los
objetos estan frente al espectador. Este método es
perfecto para dibujar objetos isométricos
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Dibuje una linea horizontal para el horizonte como en el primer método.
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Este punto puede estar situado por debajo de la parte inferior del
paptel (fuera del papel). Realmente no es necesario marcar el
punto
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El método usual para esto es dibujar una primera linea desde el punto
de vista en un dngulo de 60 grados a la izquierda y marcar tu punto
de fuga donde esta linea cruza el horizonte.
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Para ello dibuja una segunda linea desde el punto de vista en un dngulo de 30

grados a la derecha. Una vez mds, el punto de fuga serd la interseccion de esta
linea y el horizonte. Los angulos de 60 y 30 grados pueden ser diferentes, pero el
angulo entre las lineas que van desde el ojo del observador hacia los puntos de

fuga tienen que formar un angulo de 90 grados.
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Esboce los principales objetos, dibuje las lineas verticales perfectamente
verticales, las lineas horizontales que se desplacen a la izquierda en un
angulo hacia el punto de fuga de la izquierda y las lineas horizontales
que se desplacen hacia la derecha en un angulo hacia el punto de fuga

de la derecha




Estas lineas determinan la proporcion de los tamanos de los objetos
cuando estén mds cerca o mds lejos del punto de vista.Haz directrices
suaves y temporales con una regla (mosiradas en verde) para
asegurarte de que tus detalles estan en perspectiva. Borra estas

directrices después.



















La perspectiva aérea o perspectiva atmosférica o perspectiva a
“vuelo de pdjaro” es el método con el cual se perfecciona la
perspectiva lineal, representando la atmosfera que envuelve a los
objetos, esfumando las lineas convergentes, eliminando los limites de
forma y color, lo que da una impresion muy real de la distancia.






Se utiliza mucho para realizar los diseios previos. Es una
representacion neutral, fuera del espacio, las lineas del objeto quedan
paralelas y acercan el objeto hacia el espectador.






LA PERSPECTI
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Perspectiva caballera
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Es un sistema de representacion grdfico
basado en la proyeccion de un cuerpo
tridimensional sobre un plano auxiliandose en
rectas proyectantes que pasan por un punto. El
resultado se aproxima a la vision obtenida si el
ojo estuviera situado en dicho punto.
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