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Unidad 2 - TECNICAS DE EXPRESION GRAFICA

LOS INSTRUMENTOS DE DIBUJO

LAREGLA
- La regla es un instrumento para medir longitudes. Las reglas mas utilizadas son las de 20 cm y 30 cm.
- Para dibujar en el papel, las longitudes se expresan en centimetros y en milimetros.

EL TRANSPORTADOR DE ANGULOS
- Sirve para medir angulos.
- Tiene forma semicircular ¢ circular y esta dividido en 180 6 360 partes iguales llamadas grados sexagesimales.
- Procedimiento para trazar un angulo:
- Trazar una linea recta horizontal, marcar un punto que divida dicha recta en dos partes iguales.
- Dicho centro servira de vértice del angulo.
- Situar el transportador sobre dicha recta haciendo coincidir su centro con el punto medio marcado.
- Marcar los angulos deseados y unir el centro u origen del transportador con esta ultima marca.
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EL COMPAS:

- El compas es un instrumento que se utiliza para trazar arcos y circunferencias.

- El compas se compone de:
- Una articulacion que une los dos brazos.
- Dos brazos articulados, en cuyos extremos esta el portaminas y el porta-agujas.
- Rueda de precision de la apertura y cierre de los brazos.




LAPICES DE DIBUJO
- Los I&pices sirven para trazar y se clasifican segun su dureza: lapiz blando o carboncillo (B), lapiz intermedio (HB)
que tiene un trazo de color oscuro (HB), lapiz duro (H) que tiene un trazo gris claro.

EJERCICIOS:

1) Dibujar con la ayuda del transportador de angulos, los angulos de 15°, 30°, 45°, 75°, 90°.

2) Dibujar con la ayuda del transportador de angulos, los angulos de 105°, 120°, 135°, 150°, 165°, 180°.

3) Dibujar con la ayuda del transportador de angulos, los angulos de 18°, 25°, 41°, 113°, 130°, 155°, 175°.



LA ESCUADRAY EL CARTABON:
30°
90° 45°  90° 60°
ESCUADRA CARTABON
Uso de la escuadra y cartabdn para trazar paralelas y perpendiculares:

Angulos que se obtienen usando la escuadra y el cartabon: 15°, 30°, 45°, 60°, 75°, 90°, 105°, 120°, 135°, 150°, 165°.




Trazar rectas horizontales vy rectas verticales separadas 2mm — Trazar recta paralelas oblicuas a 45° separadas 2 mm

Trazar recta paralelas oblicuas a 30° separadas 2 mm - Trazar recta paralelas oblicuas a 60° separadas 2 mm




Haz dos dibujos usando paralelas en varias direcciones: puedes usar vario
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Haz un dibujo usando el compas (la separacion entre circunferencias concéntricas es de 1 cm)




EL CROQUIS

Un croquis es un dibujo que plasma una idea, hecho a mano alzada, con pocos detalles y sin mucha precision.
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Objeto para bocetar Dibujamos la caja que nos servird Trazamos lineas auxiliares
0 idea que queremos de guia. Sin apretar el ldpiz, se que ros ayudarén a dibujar
representar debe poder borrar fdcilmente. los detalles del objeto.

Dibujamos Borramos las lineas Acabamos el boceto
los detalles auxiliares y repasamos pintdndolo con ldpices de
del objeto. las lineas Utiles colores o sombredndolo




REPRESENTACION DE OBJETOS MEDIANTE LAS TRES VISTAS: ALZADO, PLANTA Y PERFIL

VISTA DE ALZADO
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Dibuja las 3 vistas (alzado, planta y perfil) de los siguientes objetos:

Alzado Perfil Alzado Perfil

Planta Planta

Perfil Alzado Perfil Alzado

Planta Planta
Alzado Perfil Perfil Alzado
Planta Planta



Dibuja las 3 vistas (alzado, planta y perfil) de los siguientes objetos:

PERFIL ALZADO

PLANTA

ALZADO PERFIL

PLANTA




Dibuja las 3 vistas (alzado, planta y perfil) de los siguientes objetos:

PERFIL ALZADO

PLANTA

ALZADO PERFIL

PLANTA







