Jorge Bruned Alamán – 1º eso C
REPASO DE PLÁSTICA. EXAMEN 2ª EVALUACIÓN

SIMETRÍA: 
1. SIMETRÍA AXIAL: el eje de simetría divide la figura en dos mitades iguales.

2. SIMETRÍA RADIAL: los ejes de simetría pasan por el centro de la circunferencia.

Una figura simétrica es aquella figura que posee uno o más ejes de simetría.

MÓDULOS:

MÓDULO: es la figura básica que se repite formando redes modulares. El conjunto formado por varios módulos diferentes se denomina supermódulo.

REDES MODULARES: son estructuras formadas por módulos situados en una misma superficie. Técnicas de formación de redes modulares:

· COLOR: se repite el mismo módulo variando el color

· RELACIÓN POSITIVO / NEGATIVO: se repite el mismo módulo invirtiendo el color

· DESPLAZAMIENTO / REPETICIÓN: se repite el mismo módulo dos o más veces

· GIRO: se repite el mismo módulo varias veces, pero girándolo sobre sí mismo

Hay varios tipos de redes modulares:

· RED MODULAR CUADRADA: está formado por cuadrados

· RED MODULAR TRIANGULAR: está formado por triángulos

A las redes modulares también se les puede llamar parrillas

CARTEL PUBLICITARIO:

El cartel es un recurso no verbal que sirve para transmitir un mensaje. Tiene un titular, un eslogan, una ilustración y un logotipo, contacto, web...
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ESPACIO:

Tipos de representaciones:

1. VOLUMÉTRICAS: las figuras reales (en 3D). Nos son una simulación ni un efecto.

Esculturas, maquetas

2. SOPORTES PLANOS: las figuras  que están representadas sobre una superficie plana (2D) y presentan algún efecto o volumen.

Dibujo, pintura, fotografía

3D: alto, ancho y largo.

LÍNEA DE HORIZONTE: es la línea imaginaria situada a la altura de nuestros ojos.

PUNTO DE FUGA: es un punto imaginario utilizado para crear figuras en 3D. Si prolongamos las líneas de dicha figura todas van a un mismo punto de fuga (o a 2 puntos diferentes)

· FIGURAS CON UN PUNTO DE FUGA: si miramos la figura desde el frente, vemos la base y solo necesitamos 1 punto de fuga para crear la figura.

· FIGURAS CON DOS PUNTOS DE FUGA: en cambio, si miramos la figura cuando estamos frente a un arista, necesitamos 2 puntos de fuga para completar la figura.

Esto es causado porque siempre vemos dos caras: en el primer caso, la base no necesita punto de fuga al verla frontalmente, en el segundo, las dos caras que se ven necesitan punto de fuga porque ninguna se ve frontalmente.

Para simular profundidad podemos usar la superposición, la variación de tamaño, la intensidad del color y nitidez.

LUZ Y VOLUMEN:

La luz nos permite observar los volúmenes, las formas, los colores, las texturas...
· LUZ NATURAL: luz del sol (no puede ser manipulada por el hombre)

· LUZ ARTIFICIAL: producida por el ser humano

Sirve para crear atmósferas diferentes, para llamar la atención o para lograr efectos especiales. Se pueden hacer creaciones por ordenador, con la pintura o con el lenguaje cinematográfico.

FORMAS DE ILUMINAR:

· FRONTAL: incide frontalmente. No se crea volumen.

· CENITAL: viene desde arriba y crea sombra hacia abajo. Se utiliza para dar efectos sobrenaturales.

· LATERAL: se ilumina desde uno de los dos lados y provoca sensación dramática.

· CONTRALUZ: la luz viene de atrás de la figura. Marca la silueta y provoca misterio.

TIPOS DE SOMBRAS:

· ZONA ILUMINADA, que recibe directamente la luz

· PENUMBRA, que es la zona de transición

· SOMBRA PROPIA, que es la parte no iluminada del objeto

· SOMBRA ARROJADA, que es la sombra que proyecta el objeto

El claroscuro es la técnica que nos permite crear una figura 3D en una superficie 2D mediante sombras
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