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Perspectiva (principios clave)

Con el propdsito de crear bocetos

, . . Los puntos de
creibles (no necesariamente realistas)

fuga siempre

es necesario que el disefiador maneje estan situados
y comprenda los principios tedricos -~ detrds del :
) , . e e
relacionados al fenédmeno de la objeto (nunca B
. i por delante). T
perspectiva . ; e ’

Nuestra visién s capaz de detectar
inmediatamnete cuando algo se ve
“raro” o fuera de algun sistema de
reglas si siquiera conocer la teoria, lo
hace de manera "intuitivo" (aquellos
procesos racionales no concientes estdn
relacionados con experiencias previ
informacidén visual).

-."-"-"-:.:.---
Por tanto, se sugieren I_qs-éTguientes
reglas al momento de construir volUmes
en perspectiva (dos y tres puntos):

Las lineas que
son paralelas
1) Las lineas de perspectiva convergen siempre deben
en un punto de fuga. converger en el
mismo punto
de fuga.

2) La linea del horizonde siempre es
horizontal.

3) El dngulo mas cercano es igual o
mayor a 90 grados.

4) Los lados de un cubo son ™ El éngulo més

proporcionales a un cuadrado. cercano debe ser
\ igual o mayor a

90 grados (caso
contrario se verda

distorsionado)
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La linea del
horizonte siempre
es horizontal

(los puntos de
fuga deben estar
ubicados a la
misma altura)

La lineas
verticales siempre
deben ser
verticales.
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