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Man drawing a lute. 1525. Alberto Durero.

fuente: https://commons.wikimedia.org/wiki/Albrecht_D%C3%BCrer



GEOMETRIA PROYECTIVA
Proyeccion: La proyeccion de un punto es otro punto que resulta de la interseccién de una rayo rayo
proyectante que pasa por el punto original con el plano de proyeccion.
Plano de proyeccién: es un plano en el que se proyectan los elementos a traves de las rectas
proyectantes.
Proyeccion cilindrica: Es un tipo de proyeccién en la que los rayos proyectantes son paralelos entre si.
Proyeccion Ortogonal: Se llama asi a la proyeccion cuyos rayos poryectantes son perpendiculares al
plano de proyeccion:
Proyeccién Oblicua: Se llama asi a la proyeccidn cuyos rayos proyectantes no son perpendiculares al
plano de proyeccion.
Proyeccion cénica: Es un tipo de proyeccioén en la que todos los rayos proyectantes parten de un punto
o foco.

1 En todas las ilustraciones vemos en gris
T la proyeccion del cuadrilatero sobre el
“J ‘ plano de proyeccion.

En trazos discontinuos los rayos
proyectantes.

1- Proyeccién cilindrica ortogonal
2- Proyeccion cilindrica oblicua.
3- Proyeccién coénica.
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SISTEMA DIEDRICO

Sistema diédrico: Es un sistema de representacion que utiliza la proyeccién cilindrica ortogonal para
proyectar los elementos a representar en dos planos de proyeccion, perpendiculares entre si, llamados
plano vertical (PV) y plano horizontal (PH).

Linea de tierra: Es la recta de interseccion entre ambos planos de proyeccion.
Alzado o proyeccion vertical: Es la proyeccion de la figura sobre el plano vertical de proyeccion.
Planta o proyeccién horizontal: Es la proyeccién de la figura sobre el plano horizontal de proyeccion.

Perfil: Es una proyeccién auxiliar que se emplea para describir mejor las figuras. Se puede representar el
perfil derecho, que se representa a la izquierda del alzado, el perfil izquierdo que se representa a la
derecha del alzado o ambos prefiles si es necesario.

Alejamiento: Se llama asi a la distancia entre los puntos y el plano vertical de proyeccion.

Cota: Se llama asi a la distancia entre los puntos y el plano horizontal de proyeccién. Es sinénimo de
"altura”.

alejamiento

Sobre estas lineas vemos en primer lugar un dibujo del sistema diédrico en perspectiva. A continuacién podemos
observar comolos planos vertical, horizontal y de perfil se despiliegan para, en la tercera ilustracién, acabar
extendidos sobre un mismo plano que a efectos practicos es el papel.

Si nos fijamos en el Ultimo dibujo podemos ver como la distancia que hay desde la LT (linea de tierra) hasta la
proyeccion horizontal del punto (p) se corresponde con el alejamiento, mientras que la distancia entre LT y la

proyeccion vertical del punto (p') representa la cota o altura del punto. cota y alejamiento se representan y se

corresponden con las otras vistas también en el plano de perfil (PP).
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En la practica las vistas diédricas se necesitan para: ejercicios cuyos objetos pueden ser
tridimensionales o representaciones en perspectiva, o para representar y definir un objeto existente
o proyectado para su fabricacion. Una vez tenemos claro qué objeto vamos a representar, en la
practica real, decidimos qué cara del objeto va a ser el alzado. El alzado debe ser la cara mas
representativa y que aporte mayor informacién sobre el objeto o pieza

Tratandose de ejercicios en ocasiones se indica con
una “A” o una flecha qué cara del objeto representado
en perspectiva debe ser el alzado. Una vez sabemos
qué cara va a representar el alzado, la planta y el
perfil van a estar condicionados a ese alzado.

A continuacion vamos a plantear un enunciado para
resolverlo de una forma mas practica y similar a la
manera en que debemos resolver nuestros ejercicios.

/
- Representar Alzado, planta y perfil de la figura dada
L — atendiendo al alzado indicado.

- PL
1°- Lo primero que @ . .
debemos hacer es medir 2°- A continuacion

dividiremos el espacio
el alto, ancho y profundo e
total de la piez};pa ALZADO grafico en cuatro partes

representar. También 4 / trazando una horizontal y
tenemos que visualizar una vertical por el centro

geomeétrico del espacio

mentalmente cual va a ser e
grafico.

la vista en planta y la vista
de perfil que nos piden. PLANTA Debemos tener claro en qué
cuadrante ira representada

o_
3°- En el cuadrante que cada vista.

corresponde al alzado
(rayado) dibujaremos el alto y ancho total de la pieza
segun las medidas que hemos tomado anteriormente.

4°- Bajamos la anchura del alzado a la parte
correspondiente a la planta. Ya habremos medido su
profundidad y asi la situaremos atendiendo a la escala de

modo que quede el controrno de la planta centrado en su
profundidades de la planta hasta la linea vertical para

espacio asignado.
luego girarlas con centro en la interseccién de la vertical

6 con la horizontal que dividen los espacios para las vistas.

5°- Con las medidas que ya hemos situado en planta y
alzado construimos el contorno del perfil. Esto se hace
trazando horizontales desde el alzado y llevando las

Las lineas de referencia (anchuras, alturas y profundidades) han de ser siempre paralelas entre si y perpendiculares
a las dos rectas (horizontal y vertical) que dividen el espacio para las vistas. En muchos ejecicios nos dan estas
"“cajas" ya construidas para proceder directamente con el ultimo paso.

6°- Dibujaremos el interior de la pieza en el alzado para luego, siguiendo las mismas anchuras dibujar la planta
donde deberemos situar todas las profundidades de las distintas partes de la pieza. Trasladando las alturas desde el
alzado y las profundidades desde la planta podremos, sin necesidad de medir, dibujar el perfil por completo.
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NORMALIZACION - DEFINICIONES Y REFERENCIAS

La normalizacién consiste en un conjunto de reglas que buscan la representacioén clara y objetiva sobre los planos.
Las principales normas son la UNE (Esparia), DIN (Alemania), ASA (EEUU) e ISO (Internacionales).

TIPOS DE DIBUJOS TECNICOS SEGUN LA EJECUCION

Si el dibujo esta hecho a mano alzada, es decir sin herramientas de dibujo, lo llamaremos croquis.

Para realizar un croquis: Primero se piensa en la disposicion del ppel, en la vista mas representativa del objeto (que
sera el alzado), en el espacio disponible y en la escala que emplearemos, en cuantas vistas se necesitan, etc..
Después se ejecuta el dibujo, dejando espacio entre las vistas para la acotacion. Y finalmente se acota, indicando las
medidas reales del objeto. 10 15

ELEMENTOS BASICOS DE LA ACOTACION )

Acotacion nos indica las medidas precisas de cada una de las partes de las piezas,
o de los alzados y plantas de construcciones. e

Lineas de cota: Son lineas paralelas a la superficie de la pieza con flechas en sus
extremos.

Cifras de cota: Es un numero que indica la magnitud. Se situa centrada y medio de o
la linea de cota (interrumpiendo esta) o encima. Si la cota es vertical, la cifra se situa™
a la izquierda de esta y en si la linea es diagonal la cota se refleja en el mismo
sentido y angulo. Las cifras siempre indican las magnitudes reales del objeto. 5 |5 |5

Lineas auxiliares de cota: parten del dibujo de forma perpendicular y limitan la longitud de las lineas de cota, deben
sobresalir ligeramente de ellas en 2mm.

\ 15 \ 5 l 5 \ Simbolos o flechas de final de cota: las lineas de cota terminan en sus extremos con una
‘ "7 ' flecha (con un angulo de afilado). En croquis y planos arquitectonicos se emplean también
15 L 5 L5 L trazos oblicuos (45°) para terminar las lineas de cota.

1 4 1

SISTEMAS DE ACOTACION

Hay dos formas principales de acotar:

En serie: las cotas se disponen en la misma recta, a la misma distancia del objeto
representado, cada elemento estéa acotado respecto al contiguo. Los errores constructivos 5 | 5 | 5 10
o redondeos en las medidas se suman y se cumulan. ~

En paralelo: hay varios “pisos de cotas”, las cotas mas pequefas estan mas proximas al
dibujo. Con este sistema no se acumulan errores. (izq.)

Combinada: Este tipo de acotaciéon muestra ambos sistemas, en cadena y paralelo,
combinados a volutad para obtener mayor claridad. Es el mas usado.

AXONOMETRICA: Axo (Ejes)+ Métrica (medidas). Axonométricas son aquellas representaciones de
objetos o figuras que se han llevado a cabo a partir de tres ejes.

TIPOS DE PERSPECTIVAS AXONOMETRICAS

Para obtener los ejes axonométricos proyectamos los tres ejes sobre el plano de cuadro. Las proyecciones son

siempre cilindricas (paralelas entre si). Pero, respecto al plano de cuadro pueden ser ORTOGONALES (las rectas
proyectantes forman 90° respecto al plano de proyeccién) u OBLICUAS (las rectas proyectantes forman un angulo
distinto a 90° respecto al cuadro).

AXONOMETRICAS ORTOGONALES: Plano de cuadro

ISOMETRICA:Los ejes se proyectan sobre el cuadro formando
tres angulos iguales (120°). i .
Si dos angulos son iguales la perspectiva es DIMETRICA ? ISOMETRICA
Y si cada angulo tiene una magnitud diferente es una

TRIMETRICA.

AXONOMETRICA OBLICUA CABALLERA: DIMETRICA

Cuando uno de los planos del ‘ )\
Plano de cuadro | triedro coincide con el plano de
cuadro. La proyeccion ortogonal TRIMETRICA

proyectaria el tercer eje de
coordenadas en un punto.

CABALLERA Esto se resuelve proyectando ese eje de forma oblicua respecto al plano de
proyeccion. Asi este sera el Unico eje que se vea sometido a un coeficiente de
reduccion.

. . : 3ESO_3T_T10
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DIBUJO ISOMETRICO

TRAZADO DE LA RETICULA ISOMETRICA:
1°-Trazamos una linea vertical, en un punto a una
altura media pasamos dos lineas que forman 60° con
la vertical.

2°- Marcamos la vertical cada 0,5 cm. y por cada
marca pasamos paralelas a las dos oblicuas de 60°.
3°-Por las intersecciones de las oblicuas hacemos
pasar verticales. hasta completar todo el espacio
grafico.

Esta operacion se puede realizar con la hoja en disposicion vertical

DIBUJAR SOBRE LA RETICULA

Las lineas representan las tres direcciones basicas: altura, anchura y profundidad. Todo el dibujo se debe basar en
estas tres direcciones.

Se empieza dibujando la planta entera, Aunque
luego parte de ella desaparezca.

A partir de la planta vamos levantando las alturas.

En dibujo isométrico se trazan muchas lineas que,
aunque finalmente no apareceran en el dibujo, son
necesarias para la realizacién del dibujo completo.

Para dibujar planos inclinados, por ejemplo un tejado, se debe de marcar la linea que marca la cumbre del tejado y
los limites inferiores de este. A partir de ahi se dibuja la pendiente que acaba delimitando el plano, estas ultimas
lineas, al estar inclinadas no siguen las direcciones isométricas.

DIBUJO ISOMETRICO A PARTIR DE LAS VISTAS
DIEDRICAS

Existen Dos formas basicas para dibujar una pieza a
partir de las vistas diédricas. El método mas comun
consiste en dibujar primero la planta y a partir de esta ir
levantando las alturas tal y como queda indicado en el
alzado y en el perfil.

Pero también podemos construir una "caja transparente”
con seis caras que contiene de forma ajustada la pieza.
Esta "caja tiene exactamente la altura, anchura y
profundidad totales que las vistas muestran.

Una vez dibujada esta caja dibujaremos en cada una de
sus caras la vista correspondiente para luego asociar los
elementos de una vista y otra y representarlos en la
tridimensionalidad de la "caja".

Este segundo método es mas practico si la pieza es compleja. En este método dibujamos la planta en la base
superior de la "caja ajustada" que hemos dibujado. De ese modo las vistas que no tienen pieza representada nos
ayudan a "eliminar menatimente" partes de la caja donde sabemos que no habra que dibujar ningin elemento de la

pieza.
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ELEMENTOS DEL SISTEMA

PP:Punto Principal
PV:Punto de Vista

AZINO LU ALV TF

AZAND G
ESPACIO REAL ESPACIO INTERMEDIO ESPACIO VIRTUAL

Perspectiva conica: Es un sistema de representacién basado en la proyeccién cénica de un objeto sobre
un plano de proyeccién. Su principal caracteristica son las lineas de fuga, que son lineas convergentes
en los puntos de fuga. En perspectiva conica, a diferencia de otros sistemas de representacion
(proyeccidn cilindrica), las rectas paralelas, segun su posicion relativa con el plano de proyeccion se
representan como convergentes en puntos de fuga. La perspectiva conica, aunque con pequefias
diferencias, es el sistema de representacion mas fiel a la vision humana.Para poder realizar una
representacion en conica necesitamos establecer los elementos que lo haran posible, son los siguientes:
Punto de Vista (PV): Es el punto de partida de todas las visuales (rayos proyectantes) a los puntops del
objeto que se proyectara (dibujo) sobre el plano de cuadro. Es el centro de proyeccion.

Plano de cuadro (PC): Es el plano donde se realiza la proyeccion. A efectos practicos es el papel donde
se representan los espacios u objetos.

Plano Geometral (PG): Es siempre perpendicular al Plano de cuadro, es el plano donde los objetos se
suelen apoyar. La distancia entre el punto de vista hasta el plano geometral representa la altura del punto
de vista.

Linea del horizonte (LH): Es una recta paralela al plano geometral que siempre se encuentra a la misma
altura que el punto de vista. Es la interseccion del plano de cuadro con el plano de horizonte, que es
paralelo al plano geometral y se encuentra a la misma altura del PV.

Linea de Tierra (LT):recta de interseccion del plano de cuadro con el plano geometral.

Lineas de Fuga: Son la proyeccion (el dibujo) sobre el plano de cuadro de las rectas que son
perpendiculares u oblicuas (no paralelas) al plano de cuadro.Las lineas de fuga paralelas entre si van a
parar al mismo punto de fuga

Puntos de fuga (PP): Son los puntos donde van a parar las lineas de fuga, generalmente se suelen
encontrar sobre la linea del horizonte.

Punto principal: Es la proyeccion ortogonal sobre el plano de cuadro del punto de vista, siempre esta
sobre la linea del horizonte.

TIPOS DE PERSPECTIVA CONICA: GENERALIDADES |
CONICA FRONTAL: CONICA OBLICUA: CONICA AEREA:
1 punto de fuga 2 puntos de fuga 3 puntos de fuga

Aunque realmente en cénica puede haber tantos puntos de fuga como direcciones de rectas
respecto al plano de cuadro. Se suele decir que existen estos tres tipos de perspectiva conica
(arriba) para clasificarla de algun modo. En el area de dibujo geométrico las dos primeras
formas (frontal y oblicua) son las mas frecuentes, pudiendo aparecer ambas en un mismo
dibujo. Con tres puntos de fuga el dibujo se complica y se necesita gran cantidad de espacio
grafico, por ello solo es frecuente en la infografia o en dibujo artistico.
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11-PERCEPCION Y LECTURA DE IMAGENES
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Rotating snakes illusion.

fuente: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Rotating_snakes_illusion.svg y https://es.wikipedia.org/wiki/Melissa_Hogenboom



PERCEPCION Y OBSERVACION

Percepcion visual: Es la interpretacién o discriminacion de estimulos visuales del entorno. En dicho
proceso intervienen aspectos objetivos como los colores, las formas, relaciones de tamano, etc y
subjetivos, relacionados con la experiencia, la cultura y circunstancias del receptor o persona que
interpreta las imagenes. La percepcion de imagenes es diferente para cada individuo.

Observacion: Consiste en mirar las formas con atencion y detenimiento estudiando sus cualidades
visuales y su significado. Juega un papel fundamental en la percepcion.

Observacién analitica: Trata de identificar y reconocer las formas y los elementos que componen las
imagenes.

Observacion funcional: tiene relacion con el significado, finalidad o accion de los elementos de una
imagen.

LEYES DE LA GESTAL Y PRINCIPIOS PERCEPTIVOS

La Gestalt: Fue una corriente de pensamiento psicoldgico nacida en Alemania, "Gestalt" en Aleman
significa "forma", que se ocupd del estudio de la percepcion visual. En torno a 1950 establecieron lo que
se conoce como "leyes de la Gestalt" que son un conjunto de principios fundamentales de la percepcién
visual.

Figura-Fondo: De entre varias formas se percibe mas facilmente aquella que destaca por su forma,
tamafo, posicion o color. Figura y fondo no pueden percibirse simultaneamente.

Cierre: Figuras o formas con un contorno incompleto son completadas por nuestra percepcién siempre y
cuando las direcciones de los contornos estén dispuestas de forma continua y siguiendo una direccién
concreta.

Luz intensa: Una luz intensa sobre una figura o cuerpo lo separa visualmente de su sobra y el fondo.
Configuracién simple: Una forma sencilla se percibe con mayor facilidad que otras mas complejas a su
alrededor.

Experiencia en la percepcién: Una figura o imagen se percibe mas facilmente que otras si forma parte
de la experiencia del observador.

Proximidad: Elementos de la imagen cercanos se perciben como una misma figura o como un grupo.
Semejanza: Elementos iguales o parecidos se perciben como una sola figura.

Continuidad:Los elementos que se disponen siguiendo una misma direccién se perciben como uno solo.
Contraste y homogeneidad: los principios relativos a la figura y el fondo se pueden ver alterados
mediante efectos de contraste (destaque de la figura respecto al fondo) y homogeneidad (integracion de
la figura con el fondo).

ILUSIONES OPTICAS

llusién éptica: Es una imagen en la que percibimos algo que no es real o no se encuentra fisicamente en
la imagen, tambien muestran elementos distorsionados en forma, tamafo o color. En ocasiones se trata
de dibujos 0 imagenes ambiguas que pueden interpretarse de forma opuesta. También pueden ser
imagenes en las que se representan objetos o espacios imposibles.

Diedro de Mach: se trata de dos planos que pueden ser interpretados como dispuestos de forma
céncava o convexa.

llusiéon de Schoeder: consiste en presentar una serie de objetos o figuras cuyos planos o caras pueden
interpretarse como orientados de un modo u otro. Este efecto visual se denomina perspectiva
reversible.

Figura de thiery y Cubo de necker: son figuras similares a la ilusién de Schéeder.

Figuras cinéticas: son imagenes que porducen la sensacién de movimiento

Efecto moiré: Consiste en dos tramas generalmente de lineas superpuestas que al desplazarse una
respecto a la otra ofrecen la sensacién de un movimiento derivado.
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COMUNICACION VISUAL

Comunicacioén visual: Es un proceso de produccion, transmisién y recepcién de informacion a través de
imagenes.

Contexto: es el conjunto de circunstancias en que se da la comunicacién visual.

Significado: es el sentido real o simbdlico que tiene un mensaje visual.

Significante: es el conjunto de elementos visuales que forman la imagen que transmite la informacion.
Caddigo visual: Conjunto de normas y procedimientos que relacionan significado y significante para que la
imagen transmita la informacién correctamente.

Emisor: persona o grupo que transmite la informacién a través de imagenes.

Mensaje: Es la informacion que contiene la imagen.

Receptor: Persona o grupo que recibe o interpreta la informacion contenida en las imagenes.

Medio o Canal: Es la entidad a traves de la cual se transmite o difunde la imagen puede ser television,
internet, prensa.

Soporte: Es el elemento fisico que contiene la imagen, puede ser pantalla, papel, lienzo, etc.

LENGUAJE VISUAL

Lenguaje visual: Es un sistema de comunicacion que emplea elementos visuales para que se
comprendan los mensajes.

Lenguaje visual objetivo:Trata de transmitir informacién de modo inequivoco y sin dar lugar a posibles
interpretaciones.

Lenguaje visual publicitario: aporta infromacién que se entienda de modo rapido, sencillo para
conseguir vender un producto. Ademas trata de captar la atencién mediante imagenes atractivas y
sugerentes.

Los elementos principales del lenguaje publicitario son:

Titular: Es una frase, normalmente en la parte superior de la imagen que trata de captar la atencion.

llustracién o imagen: Imagen cuya finalidad tambien es captar la atencion, expresar la idea del anuncio
y convencer al espectador.

Texto: Explica con mayor detalle que el titular el contenido del anuncio mediante lenguaje escrito.

Elementos de firma: Trata de cerrar el mensaje, suelen ser el nombre del producto, la marca o el
logotipo de la empresa.

Lenguaje visual artistico: Trata de transmitir sentimientos y sensaciones.
FUNCIONES DE LAS IMAGENES

Descriptiva: Explican formas de objetos, acontecimientos o situaciones de una forma objetiva y precisa.
Informativa: Son imagenes que ilustran noticias, anuncios o catalogos.

Estética: Tratan de expresar un ideal de belleza, destacan las fotografias artisticas o las obras de arte.
Expresiva: Son imagenes que transmiten emociones, pensamientos o inducen a la reflexion.
Comunicativa: Tres grupos de imagenes:

Marca o logotipo: es una imagen, un rasgo distintivo y caracteristico cuya finalidad es la afirmacion, el
aviso o la diferenciacion asi como la identificacion de un producto o empresa. Los logotipos forman parte
de la imagen corporativa de las empresas.

Signos: Son imagenes que transmiten una indicacion, orden o prohibicién. Suelen ser pictogramas los
cuales son imagenes claras y sencillas representadas con pocos colores planos a modo de siluetas.

Simbolo: Son imagenes que representan una idea o creencia, recuerdos o pensamientos.

P\ laslamina : o
@ 09-2023 neg PERCEPCION VISUA @@@@ 1364




12-COMUNICACION AUDIOVISUAL

Muybridge himself tirando un disco, subiendo un peldafio y andando

fuente: https://commons.wikimedia.org/wiki/Eadweard_Muybridge



EL CINE
Lenguaje audiovisual: Es un sistema de comunicacion que integra elementos visuales de todo tipo
(figurativos, abstractos, esquematicos, y elemento ssonoros como efectos de sonido y musica. Es
significado de Iso mensajes en este lenguaje
Cine: Es un medio de comunicacién de masas, que influye en los gustos y la sensibilidad de las
personas. También es un arte, que incluyendo distintas disciplinas como la imagen, el sonido, la
coreografia o la interpretacion, narra una historia en movimiento, en un espacio y un tiempo
determinados.
Lenguaje cinematografico: se estructura a partir de imagenes en movimiento, conseguidas mediante la
proyeccion sobre la pantalla de 24 fotogramas por segundo.
Encuadre: Es el espacio capatado por la camara fotografica o cinematografica.
TIPOS DE PLANOS
Plano: es un encuadre tomado por la camara desde un punto determinado enfocando a la escena o sus
elementos. Cada tipo de plano ofrece distintos valores expresivos.
Plano General: abarca gran parte del escenario, describe ambientes sin profundizar en descripciones
concretas de personajes u objetos. Se suele emplear para situar la escena o al comienzo de una accion.
Plano Medio: Abarca desde el pecho hasta la cabeza si el plano es medio corto. Si el plano muestra
desde las rodillas hasta la cabeza se le llama plano americano. Por debajo de las rodillas se le llama
plano medio amplio.
Primer plano: El encuadre muestra la cabeza y los hombros, muestra la expresién del personaje.
Primerisimo primer plano: muestra desde la barbilla hasta la frente.
Plano de detalle: se centra en un objeto.
MOVIMIENTOS DE CAMARA
Se usan para agilizar la narracién y acompafar los desplazamientos de los personajes, existen tres
principales:
Panoramica: Se realizan con la camara sobre un tripode, girandola para guiar la mirada del espectador.
Travelling: la camara se desplaza sobre unos railes. En el traveling de profundidad en avance la
camara se mueve de atras hacia delante mientras que en el travelling de profundidad en retroceso lo
hace a la inversa. En el travelling lateral la camara se desplaza lateralmente siguiendo normalmente una
accion.
ANGULACIONES DE CAMARA
Dependen del punto de vista que muestra la camara. Sireven para transmitir ciertas sensaciones:
angustia, superioridad, opresion, etc.

Angulo normal: la camara enfoca paralela al suelo, a la altura de los personajes.

Plano picado: La camara enfoca de arriba hacia abajo.

Plano contrapicado: la cAmara enfoca de abajo hacia arriba.
NARRATIVA EN EL CINE
Guion técnico: Muestra en detalle todos los planos, las escenas (acciones que ocurren en el mismo
lugar y que contienen un numero determinado de planos) y las secuencias (unidades narrativas que
contienen diferentes escenas), ademas de los respectivos dialogos.
Estructura narrativa: son las partes fundamentales que conforman el desarrollo de la historia completa

Arranque: Es una secuencia o varias donde se presentan los personajes y los escenarios, introduce la
historia.

Nudo: Es la parte mas extensa de la pelicula formada por varias secuencias.

Desenlace: Es la concluion o el final de la historia.
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LENGUAJE TELEVISIVO:

Television: es un medio de comunicaciéon de masas que engloba elementos humanos, literarios,
espaciales y técnicos. La television o las distintas cadenas son empresas y por lo tanto colectivos de
personas que tienen la necesidad de mantener un numero de espectadores.

Estudio de television: Es el lugar donde las cadenas organizan y realizan sus propias grabaciones o
programas.

Produccion televisiva: Se encarga de los procesos de realizacion, sus figura sprincipales son el
realizador, el director y el productor.

Pre-produccion: consiste en la preparacion antes de las grabaciones en esta fase se elaboran y
concretan guiones técnicos, titulos, graficos, platd, iluminacion , etc.

Produccion: abarca varias fases puesta apunto de elementos tecnicos, preparacion de actores,
ensallos y la grabacion final.

Post-produccion: edicion y montaje de todas las tomas.

Guiodn:es un texto que contiene todo lo que sucede en la narracién audiovisual

Realizacién: en lenguaje televisivo equivale a la direccion cinematografica.

GENEROS TELEVISIVOS

Formato o genero televisivo: Son los tipos de programas especializados que aparecen en la television
cada uno de ellos con sus caracteristicas.

Formatos de entretenimiento: concursos, reality shows, magacines o galas. Que hacen uso del humor,
la emocion, el sentimiento y la sorpresa para enganchar al espectador.

Formatos de ficcidn: son principalmente series televisivas, telenovelas, miniseries, etc que cuentan
historias y que constan de un numero determinado de capitulos.

Documental: Es un genero de divulgacién que muestra diversas realidades de diversa indole sus
objetivos son ensenar, informar, describir o denunciar hechos.

LA IMAGEN Y LAS NUEVAS TECNOLOGIAS:

Arte interactivo: Es una modalidad reciente en la que el espectador, a diferencia de el arte tradicional
como escultura o pintura, puede modificar o interaccionar con las obras de arte. Suelen ser obras que
contienen electrénica, robodtica o infografias.

Instalacion: Es un formato artistico con el cual el artista expresa las ideas y que consiste en una serie de
objetos dispuestos en el espacio. Actualmente gran parte de las instalaciones hacen uso de las nuevas
tecnologias como medio de expresion.La narrativa y el guion tradicional en el cine, asi como la funcion
informativa, desaparecen dando cabida a todo tipo de formas y sonidos con una intenciéon puramente
artistica.

Video Arte: es una modalidad artistica que se apoya en la imagen en movimiento como medio de
expresion

Infografia: Es la imagen tratada por medios informaticos. Existen muchas clases como los mapas de bits,
las imagenes vectoriales o las imagenes vectoriales tridimensionales o animadas.

Mapas de Bits: son imagenes cuya informacién esta registrada en forma de pixeles que son pequefios
cuadrados de colores que forman la imagen. Los formatos impformaticos mas comunes para los mapas
de bits son el .bmp, el .jpg y el .gif que puede mostrar una secuencia de imagenes dando lugar a una
animacion.

Imagenes vectoriales: Son imagenes cuya informacién esta registrada en forma de vectores que son
lineas que pueden adquirir propiedades como ser rectas, curvas, variaciones en grosor y color o encerrar
formas con rellenos y contornos. Existen imagenes vectoriales en dos dimensiones, animadas y
tridimensionales.
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