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Palavras do autor

Uma boa ideia precisa de uma otima apresentacdo para ser visualizada ou meios
necessarios para que possa ser concretizada. Muitas vezes, Nnos deparamos com
nossas proprias limitacdes para poder expressar aquilo que pensamaos, mas, com
O exercicio do desenho, essas limitacdes sao superaveis. Imaginemos a situagao
na qual um cliente nos coloca um determinado programa de necessidades. As
solucdes que elencamos para apresentar ao cliente s6 poderao ser visualizadas
por meio da imagem. Por essa razdo, um bom dominio do desenho € importante.
Quanto mais dominarmos essa ferramenta, mais proximos estaremos de consegquir
expressar aquilo que idealizamos.

A pratica é algo fundamental. Quanto mais desenhar, melhor o profissional
conseguira expressar as suas ideias no papel. Para isso, vamos aprimorar nossas
competéncias de ver, fazer e pensar por meio do desenho a mao livre.

O conteudo desta disciplina esta divido em quatro unidades articuladas.

Na Unidade 1, seremos apresentados aos conceitos basicos do desenho, ao
uso dos materiais € ao conhecimento da teoria das cores.

Na Unidade 2, trataremos da organizacdo do espaco grafico e dos elementos
que constroem o desenho.

A Unidade 3 tratara da representacdo de diferentes superficies e dos efeitos de
luz e sombra.

Na Unidade 4, exercitaremos o desenho em perspectiva a mao livre, o uso da
fotografia para auxiliar no desenho e as representacdes graficas com diferentes
pontos de fuga.

Quanto mais dominarmos a linguagem visual, Mmais as nossas Mmensagens
poderao ser compreendidas. Desenho se aprende desenhando. A pratica nos
tornara habeis e preparados para enfrentar os desafios do projeto e propor
solucdes. Entdo, maos a obra, sem medo de errar, pois, na arte da expressao visual,
tudo € valido.






Introducao aos conceitos basicos
do desenho de observacao

Convite ao estudo

Nesta unidade, trataremos da experiéncia visual como portadora de uma
linguagem especifica. O dominio dessa linguagem possibilitara Nos expressar
com clareza, com base no conhecimento das leis da Gestalt, dos principios
que regem a percepcao visual e o desenho. Com isso, nos sentiremos
estimulados a encarar os desafios da profissao e a aprofundar 0s NOssoOs
conhecimentos por meio de exercicios graficos e da aplicacdo das teorias
aqui apresentadas.

Estudaremos os conceitos, os exemplos e os fundamentos teoricos a
partir de exercicios praticos, que serao propostos a cada etapa do Nosso
trabalho, para desenvolvermos nossa capacidade de ver (percepcao), fazer
(desenhar) e pensar (compor).

Para isso, desenvolveremos nossas habilidades na técnica e no manejo
dos materiais de desenho manual de observacdo e expressao para realizar
representacoes e croquis de ambientes internos.

Os objetivos de aprendizagem desta unidade sdo:

Na Secdo 1.1; conhecer e saber elaborar desenhos de observacao
€ expressao, seus principais elementos e os diferentes materiais utilizados;
e adquirir postura, empunhadura e manuseio correto dos materiais para o
desenho.

Ja na Segao 1.2; desenvolver as habilidades de percepcgao visual
por meio de exercicios visuais de observacao de imagens graficas, objetos e
espacos tridimensionais.

E, enfim, na Secao 1.3; apresentar e correlacionar a teoria das cores
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e 0S recursos materiais adicionais para uso da cor com os desenhos e a sua
harmonizacao com o ambiente.

Para iniciar nosso desafio, fomos chamados a apresentar propostas para
um cliente que expde o seguinte programa de necessidades: ele possui uma
galeria de artes e esta organizando uma exposicao que tem o objetivo de
informar, orientar e apresentar a sociedade a importancia da compreensao
das formas, do desenho, do traco e como esses elementos estdo fortemente
presentes no cotidiano das pessoas. A mostra tem a intencao de trazer ao
publico tais demonstracdes, sendo expostas em ambientes como uma
sala de estudos, uma brinquedoteca e, ainda, uma sala de aula. Com esses
ambientes pré-definidos, € possivel determinar algumas atividades que
precisarao ser realizadas para a entrega de cada um deles e, a partir de agora,
VOCé esta convidado a integrar essa equipe de projeto.

Comecamos por estabelecer uma serie de perguntas que irdo nortear o
desenvolvimento do projeto e estabelecer os temas propostos pelo cliente.
Por exemplo: como ocorre a experiéncia visual? O que entendemos por
percepcao visual? Como os elementos visuais se comportam dentro da
composicao visual? Como elaborar um ambiente para que o visitante tenha
uma relacdo dinamica com aquilo que ele esta vivenciando e perceba,
também, os conceitos que a exposicao pretende apresentar?

Veremos as diferencas entre o modelo real e 0 modelo imaginario. Com
base nisso, seremos orientados a elaborar desenhos de observacdo e de
memoria. Mediante uma série de atividades propostas, seremos capazes
de produzir habilmente representagcdes e croquis de Nossos projetos de
expressao grafica de maneira mais eficaz.

ntroducéo aos conceitos basicos do desenho de observagao
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Definicbes das categorias e tipos de desenho:
campo plastico, campo visual

Dialogo aberto

Nesta secdo, vamos conhecer as teorias da percepcao visual para podermos
entender como o individuo percebe o ambiente e aplica seus conceitos na elaboragao
dos projetos graficos e espaciais a serem apresentados ao cliente. Estudaremos,
tambeém, os conceitos do modelo real e imaginario e os aplicaremos nos desenhos
de observacao e de memoria.

Os exercicios praticados no decorrer da unidade te ajudardao a desenvolver
habilidades para outras disciplinas necessarias para a elaboracdo de projetos, pois
a teoria da Gestalt € aplicada em diversas situacdes, por exemplo, na escolha da
padronagem dos revestimentos para 0s moveis, das cores das paredes e ao elaborar
pranchas graficas que agradem o olhar do cliente de maneira que ele consiga visualizar
claramente o que vocé propos.

Agora, vamos elaborar a proposta para um dos ambientes que 0 nosso cliente
solicitou, lembrando sempre que se trata de uma exposicao com uma intencao
especifica que envolve todos os espacos da galeria, ou seja, 0s espacos em sisao objeto
da exposicdo, pois Nosso cliente deseja mostrar como os elementos constitutivos e
estruturantes das artes visuais estao presentes no cotidiano das pessoas.

O primeiro ambiente a ser proposto requer atencao, pois demanda seus
conhecimentos sobre as necessidades de uma sala de estudos, de forma a provocar
a reflexdo e a experiéncia visual no publico-alvo da exposicdo. Entédo, agora € o
momento de desenvolver essas ideias. Sua tarefa e da equipe de projetos €, com base
em uma representacdo grafica de um modelo real (de objetos e ambiente), criar o
ambiente desejado. O foco esta no mobiliario, e seria uma otima ideia apresentar ao
menos o desenho estilizado e uma referéncia de abstracdo, demonstrando os seus
conhecimentos. Com isso, sera possivel inserir e definir o desenho de memoria desse
objeto.

Para isso, procure considerar 0os conceitos e a teoria da percepcao visual. Além

Introdugéo aos conceitos basicos do desenho de observagao
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disso, busque apresentar em sua proposta desenhos de observacdo e de memoria e
as diferencas entre modelo real e imaginario, de maneira que o publico também possa
perceber esses conceitos.

Nao pode faltar

Vamos considerar o ambiente que iremos propor ao cliente como sendo uma tela,
pois devemos lembrar que o local € uma galeria de arte e que a percepg¢ao do espaco
provoca impressdes sensoriais No usuario e € isso que o cliente deseja que o visitante
perceba.

O primeiro fator sobre o qual devemos refletir refere-se aos elementos subjetivos
de percepcio do espaco. E importante ter em mente, ainda, que a cultura de cada
pessoa € um elemento diferenciador na construcao da percepgao e que pessoas de
uma mesma cultura conseguem perceber o mesmo espaco de forma diferente umas
das outras, pois a percepcao esta relacionada a subjetividade. Logo, podemaos concluir
qgue a experiéncia visual € Unica, uma vez que cada pessoa vé o exterior e cada objeto
de sua propria maneira.

Comecemos por buscar entender o que € a percepcao visual e quais sao OS
elementos que ela mobiliza. Percepcao, segundo o dicionario Houaiss (2002), significa
a capacidade de perceber, de apreender por meio dos sentidos. Perceber é “‘conhecer
objetos e situacdes atraves dos sentidos, sendo gue o ato implica a proximidade do
objeto no tempo e no espaco. Logo, objetos distantes no tempo nao podem ser
percebidos, podem ser evocados, imaginados ou pensados, mas nunca percebidos”
(PENNA, 1997 apud BACHA et al, 2006, p. 1). A percepcdo também é resultado dos
estimulos externos e internos, dos juizos, das experiéncias afetivas, da memoria. Logo,
ela €, a0 mesmo tempo, objetiva e subjetiva.

A percepgdo objetiva esta vinculada a organizagdo consciente dos estimulos
visuais, que sdo apreendidos pelos Orgaos sensoriais. A visdo também € um processo
influenciado por experiéncias anteriores do observador e que depende tanto da
cultura visual do individuo, como de sua necessidade. Necessidades estao igualmente
vinculadas ao repertorio. E correto afirmar que a legibilidade de uma paisagem esta
relacionada a facilidade com que o observador reconhece e organiza as suas partes.

Um mesmo local, por exemplo, uma praca, pode ser visto de maneira distinta por
diferentes frequentadores. O mesmo ocorre com um quadro ou Com uma paisagem.
Os trabalhos dos artistas impressionistas exploram essas diferengas. A percepgao é
um processo ativo da mente e € influenciada por fatores culturais, individuais, fisicos,
por expectativas e julgamentos morais e eticos. O que temos que ter em conta €
que a percepcao visual nunca € algo imparcial, o que € um fator importante a ser
considerado no momento em que elaboramos um projeto arquitetéonico, cenografico

ntroducéo aos conceitos basicos do desenho de observagao



ou de outro tipo, pois temos que considerar O repertorio e as expectativas de quem
encomendou o projeto.

Para aprofundarmos o conhecimento sobre a percepcado, devemos entender do
que ¢ constituida a experiéncia visual. Essa experiéncia € composta por elementos
que formam a linguagem visual. Ela € resultado de um conjunto de elementos que so
tem significado dentro de um contexto, denominado de composicao visual.

Como toda linguagem, ela € um tipo de comunicacao e, para que iSsO 0Corra,
€ necessario gue os elementos que a articulam possam ser compreendidos. Essa
comunicacao acontece por meio da imagem, e os elementos que a compdem sao
0s visuais, que formam o alfabeto da linguagem visual e que tém sua propria sintaxe.

O processo visual € composto por elementos basicos e organizados de acordo com
a técnica e a intengao. Como afirma Dondis (2007), esses elementos construidores da
forma sdo: a cor, o tom, a textura, o ponto, a linha, o equilibrio, a proporcao, cuja
preocupacao do alfabetismo visual se centra na forma inteira, ‘o efeito cumulativo
da combinacdo de elementos selecionados, a manipulacdo das unidades basicas por
meio de técnicas e sua relacdo formal e compositiva” (DONDIS, 2007, p. 4).

Nao basta tampouco sermos habeis tecnicamente no manuseio dos materiais de
desenho ou de captacao da imagem (fotografia, video), pois a linguagem visual tem
varios sentidos e significados, o que torna necessario conhecermos os componentes
visuais da linguagem e como eles atuam na percepcao do ser humano (DONDIS,
2007). Sdo sensacOes que passam pela estética, pelo significado da imagem e a
simbologia que carregam e podem ser totalmente obtidas da experiéncia visual.

O primeiro passo que vamaos dar é comecar a esbocar 0s elementos para compor o
ambiente — sempre lembrando que o0 ambiente proposto deve estimular a percepgao
visual dos visitantes. Para isso, precisamos conhecer os elementos da sintaxe visual,
que nos fornecerdo a base para qualquer composicao visual. Lembre-se: a sintaxe
visual ndo € regida pelas mesmas regras logicas da sintaxe verbal, ela tem suas proprias
regras.

Dondis (2007, p. 24) indica as técnicas que podem ser utilizadas na busca de
solucdes visuais cujos fundamentos sintaticos do alfabeto estdo apresentados na
tabela a sequir:

Tabela 1.1 | Elementos da composicado visual

Contraste Harmonia

Instabilidade Equilibrio

Introdugéo aos conceitos basicos do desenho de observagao
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Assimetria

Simetria

Irregularidade

Regularidade

Complexidade Simplicidade

Fragmentacao Unidade
Profusdo Economia
Exagero Minimizagao

Espontaneidade

Previsibilidade

Atividade Estase
Ousadia Sutileza
Enfase Neutralidade
Transparéncia Opacidade
Variagcao Estabilidade
Distorcao Exatidédo
Profundidade Planura
Justaposicao Singularidade
Acaso Sequencialidade
Agudeza Difusdo
Episodicidade Repeticao

Fonte: adaptada de DONDIS (2007, p. 21)

Wilhelm Wundt tomou como modelo das ciéncias naturais a decomposicao dos
elementos fundamentais constitutivos dos processos mentais. Com isso, procurou
enunciar as leis que regem a organizagao e as combinacdes da percepcao. Embora
seu critério de analise seja atomista, foi o inicio, por meio dos pesquisadores que se
opuseram a Wundt, e deu origem a teoria da Gestalt.

Varios trabalhos tém sido desenvolvidos a fim de entender a experiéncia visual,
sendo que um dos mais conhecidos € o da Gestalt. Rudolf Arnheim (1998) foi um
pesquisador que aplicou os principios tedricos da Gestalt para analisar os elementos
da percepcao e seus processos de configuracao aplicados as artes visuais. Nesse
trabalho, o autor mostra que toda representacao visual expressa um conteudo que €
determinado pela forma e por seus elementos construidores: a cor, a organizacao No
espaco de representacdo, as linhas de construcdo, os tons e as texturas. As definicdes
mais importantes sao:

O equilibrio: uma impressdo de que os elementos estao distribuidos de forma
proporcional Nos eixos vertical e horizontal, de maneira que o observador tenha uma
sensacao de harmonia entre as partes. Nao € necessario que elas sejam iguais.

O equilibrio pode ser considerado simétrico ou assimeétrico. Equilibrio simétrico
€ guando todas as partes estdo distribuidas igualmente e identificamos seu centro.

Introducédo aos conceitos basicos do desenho de obsen
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O equilibrio assimétrico é caracterizado pela distribuicdo de elementos com pesos
diferentes, produzindo tensao.

Figura 1.1 | Equilibrio

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Eyes_lumen_design_studio_01.svg>. Acesso em: 23 nov. 2016.

A tensao pode ser definida como um desequilibrio entre as partes. Ela faz com
que o observador busque um ponto de equilibrio ao procurar estabilizar os elementos
Nno sentido dos eixos visuais. A tensao atrai a atencao do observador. Nas formas
complexas, temos maior contraste visual e, por consequéncia, um aumento da tensao
visual. Bem aplicada, a tensdo € um conceito que valoriza o projeto visual.

Figura 1.2 | Tenséo

Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:ElLissitsky-Suprem-04.jpg>. Acesso em: 23 nov. 2016.

Os elementos que estabelecem a harmonia visual sdo Opostos aos que provocam
O agugamento, que ocorre quando existe a presenca de um elemento-surpresaque
desequilibbra a composicdo. Esse agucamento também pode ser obtido pela
desorientacdo dos elementos visuais em relacao aos eixos, mudando sua direcdo e
orientacao.

Introdugéo aos conceitos basicos do desenho de observagdo
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Os conceitos anteriores sao explicados pela teoria da Gestalt. Essa teoria nos
mostra gue vemos primeiro o TODO da composicao e, depois, a decompomaos em
suas PARTES constitutivas. A forca de atracao € um dos principios do agrupamento,
OU s€ja, procuramos agrupar os elementos dispersos para formarmos o TODO. Os
elementos podem ser agrupados por similaridade, por regularidade, por repeticao, por
simetria e por continuidade.

A similaridade ocorre quando os elementos se agrupam por semelhanca. A
continuidade faz com que conectemos 0s elementos, fazendo com que eles
parecam continuos, por isso, devemos levar em conta a totalidade da composicao.
A sequencialidade também produz a mesma sensacdo. Elementos agrupados
fazem parecer que eles formam um espaco fechado, tornando-se percepcdes de
fechamento, complementacdo e de previsibilidade.

Figura 1.3 | Continuidade/sequencialidade

Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Percep%C3%A7%C3%A30_visual#/media/File:Gestalt_ley_de_proximidad.
png>.Acesso em: 23 nov. 2016.

O oposto € a segregacao, que ocorre quando Nossa capacidade perceptiva € capaz
de identificar as unidades que formam o TODO. Outro conceito importante é o das
relacdes entre fundo e figura. O fundo € o contexto do qual a figura se sobressai, € um
fendbmeno que nossa percepcao “identifica”. A relagcao figura-fundo também pode se
alternar, produzindo uma sensacao de ambiguidade ao ler as imagens, dependendo
também das necessidades da pessoa, por exemplo, se vocé estiver com sede, um
recipiente com agua pode significar a possibilidade de sacia-la, mas caso haja algo
gueimando proximo a vocé, a agua simbolizara o término dessa situagao.

A simplicidade € um dos principios basicos, por isso procuramos sempre a estrutura
mais simples como resultado da percepcao. Quanto melhor a organizacdo visual,
maior o grau de compreensdo. Esse fendbmeno também € denominado pregnancia
da forma. E uma das principais leis em que se baseia a teoria da Gestalt.

ntroducéo aos conceitos basicos do desenho de observagao
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m Exemplificando

Para provocar o entendimento da lei de pregnancia no visitante, procure
objetos que transmitam uma sensacao de estabilidade fisica e outros que
causem certo desconforto visual. Organize-os de diferentes maneiras e
veja o0 que acontece. Mova todos 0s elementos que compdem sua criacao,
como se fossem brinquedos. Descreva as suas sensacdes. Lembre-se de
gue a pregnancia esta relacionada a boa forma.

O fundo € compreendido na teoria da Gestalt como o contexto de onde a figura
emerge, € 0 momento do insight. E o resultado da nossa percepcdo, ao identificar
como figura aquilo que € mais importante para nos naquele momento. Quanto mais a
figura estiver clara, maior sera a separacao entre figura e fundo. A diferenca entre claro
e escuro, claro em fundo escuro, e vice-versa, causa o efeito otico de expansao ou
contragao dos elementos na imagem ou dos objetos no espaco.

Figura 1.4 | Efeito otico do claro/escuro

Fonte: adaptada de Perri e Scaranello (2000)

@ Reflita

Como podemos aplicar as leis da Gestalt para o espaco tridimensional?
Sera que elas tém a mesma validade?

Procure ao seu redor exemplos em que poderemos encontrar a aplicagcao
dos conceitos de percepcao visual e da Gestalt. Faca anotacdes, registros
graficos e fotograficos indicando quais sao.

Outros fendbmenos que podemos utilizar na linguagem visual sao as ilusdes oticas
causadas pela representacao de elementos de maior proporcao que parecem criar o
efeito de proximidade em relagao ao observador, ou colocar elementos justapostos

15
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gue evidenciem a sensacao de distancia e profundidade. As cores, as texturas, os tons
também sao ferramentas usadas para provocar sensacdes, que veremaos nas proximas
unidades do curso.

O resultado de todos esses elementos organizados € a composicdo, e a teoria da
Gestalt nos auxilia nesse processo, pois entende a visao ComMo uma experiéncia criativa
de organizacao da percepcao. Lembre-se dos conceitos expostos anteriormente no
momento de elaborar o seu projeto.

ég" Assimile
Gestalt € a teoria que estuda a percepgao da forma pelo ser humano e
define algumas leis basicas da percepcao visual.

Unidade ¢ o conjunto de elementos que forma o TODO. Nosso olhar
sempre busca a unidade visual da composi¢ao.

Semelhancga e agrupamento ocorrem quando nossa percepcao visual
€ atraida pelo conjunto de objetos similares, proporcionando-nos uma
sensagao de equilibrio.

Um dos principais recursos para o desenvolvimento da expressao grafica continua
a ser o exercicio do desenho de observacdo. Sua pratica continua ajuda a apreender
as formas visuais tanto de imagens (copia de outras obras artisticas) como de objetos.

Modelo, o real e o imaginario

A seguir, vamos buscar entender o conceito de desenho e as diferengas entre
o modelo real, categoria da qual o desenho de observacdo faz parte, e 0 modelo
imaginario, No qual o projeto se insere.

E- Vocabulario

Modelo ¢ aquilo que serve de referéncia, de padrdo. Ele pode ser concreto
ou abstrato.

Imaginario € aquilo que ¢é irreal, ficticio ou suposto, hipotético.

A primeira coisa que devemos considerar € que o desenho Nao € a representacao
do visivel tal como ele realmente €, mas sempre uma leitura que traz consigo a
subjetividade de quem o elabora. Sdo elementos do real que se fazem visiveis por
meio do desenho ao passar pelo filtro da percep¢ao visual.

Reproduzir a imagem real significa representa-la da maneira que ela € percebida. A

ntroducdo aos conceitos basicos do desenho de observacéc




imagem é apreendida como simbolo, ou seja, aquilo que mantém relagao como seu
referente.

Ao fazer uma representacdo do real, podemos utilizar varias técnicas, entre elas, a
da perspectiva. Esse € um dos recursos que oferece maior controle do espaco visual,
embora nem sempre apresente tudo 0 que enxergamaos.

A teoria da Gestalt explica que nossa visao tende a captar o espaco visual (ou
objeto) como um TODO. Logo, devemos considerar que, na representacao do real,
nos a fazemos sempre de um determinado ponto de vista, que € a nossa Posicao
como observador, e tentamos abarca-la no conjunto. Podemos considerar o ato de
desenhar e a organizacdo do pensamento na producao de um projeto, NO NOSSO
exercicio profissional diario, como convergentes e dependentes. Isto €, o desenho ¢
uma representacao grafica por linhas de uma imagem real (objeto) ou de uma ideia.

Aatividade do desenho precisa ser exercitada, pois sO assim poderemaos desenvolver
as habilidades manuais e a nossa percepcao visual. SO € possivel desenvolver o desenho
desenhando. Uma otima maneira € ter um caderno de anotacdes, uma espécie de
digrio grafico para levar sempre com vOCé, para que possa praticar no momento que
desejar, muitas vezes, ao ver algo interessante ou ao ter uma boa ideia que precisa ser
registrada. Simples anotacdes.

Para além do modelo real, n0s podemos criar um mundo irreal, possivel ou Ndao
de ser concretizado como espaco fisico ou objeto, embora seja possivel registra-lo
graficamente de maneira que faga parte do espaco proposto no projeto. No nosso
Caso, poderiamos propor a representacao grafica de um objeto inexistente para ser
exposto em um dos espacos da galeria, provocando reacdes No usuario.

Podemos experimentar deformacdes de modelos reais. Os esbocos dos projetos
que idealizamos muitas vezes tém uma alta qualidade artistica. O que vale nos
exercicios € ousar, deixar a mao experimentar formas e movimentos. Elaborar esbocos
€ um excelente exercicio, pois concentra diversas energias: de organizacao perceptiva
do espaco, do Nosso pensamento, dos NOssos gestos e da nossa imaginacao.

O desenho de observagdo

Tratamos anteriormente das definicdes de modelo real e modelo imaginario.
Agora, vamos discorrer sobre o desenho de observagdo e o desenho de memoria.

O desenho de observacao € quando nos utilizamos um modelo real. Quanto mais
praticarmos esse tipo de desenho, mais vamos desenvolver as nossas habilidades visuais
e graficas. Ao realiza-lo, devemos observar atentamente o volume, as projecdes de
sombra e luz, a forma, a textura, a posicao, as proporcdes que o elemento observado
tem.

Como em qualquer desenho que fazemos, devemos nos lembrar das técnicas do
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uso dos materiais que vamos utilizar, das regras da perspectiva, de luz e sombra, dos
estudos de proporcao e das leis de percepcao visual que estudamos Nno comeco desta
unidade. Os conceitos basicos para a sua elaboracdo sao: a composicao (no campo
visual do suporte), a perspectiva e as proporgoes.

O exercicio do desenho de observacdo nos faz aprimorar o dominio das habilidades
e dos fundamentos do desenho. Quanto mais praticarmos, melhor.

Aqui vao algumas dicas para elaborar um desenho de observacao:

1. Comece por um objeto facil, que tenha uma forma simples, pode ser uma caixa,
uma bola, uma garrafa. Vocé tambem devera procurar as formas basicas na qual
imaginariamente o objeto esta inserido, por exemplo, uma garrafa pode ser simplificada
como estando no interior de um paralelepipedo ou de um cilindro. Depois, vocé pode
buscar formas mais complexas e mais de um objeto.

2. Organize o0s objetos da maneira que considerar mais agradavel. Nao ha uma
regra. Desenhar € um exercicio, portanto, procure torna-lo prazeroso e aumente as
dificuldades a partir do momento em que se sentir satisfeito com o resultado obtido.

3. Procure ndo mudar de posicdo depois de iniciar o desenho. Lembre-se de
que quando a posicao do observador muda, a coisa observada tambem muda, ela
aparecera a vocé com uma configuragao diferente, isto €, modifica a perspectiva, o
que dificultara a representacao nesses exercicios. Depois, quando vocé estiver mais
habil, podera brincar livremente com o angulo de observacao, o que também sera um
otimo exercicio.

4. Vocé deve olhar atentamente o objeto que esta desenhando, e varias vezes.
Tente observar o maior numero de detalhes que puder, bem como suas proporcoes.
Quanto mais observar, mais dominio do objeto e do campo visual vocé tera.

5. Procure estabelecer os eixos centrais do objeto e transferi-los para o papel. Isso
0 auxilia a organizar 0 espaco que voceé tem no suporte e transferir as proporcdes do
objeto observado para o papel.

6. Procure esbocar as linhas iniciais de maneira mais leve, que chamamos de linhas
de construgao, e no decorrer do trabalho vocé as ira reforcando.

7. No inicio, procure usar um papel com uma area mais ampla, como um A3, que
serd mais confortavel. Com o tempo, vocé estara seguro para praticar em qualquer
tamanho de suporte.
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Figura 1.5 | Desenho de observacéo

Fonte: elaborada pela autora.

A pratica do desenho de observacao sera muito util quando formos desenhar
usando a memoria.

O desenho de memoria

Desenhar qualquer coisa que nao esteja concretamente na nossa frente € muito
mais dificil. Ndo s ndo temos em que nos apoiar para verificar se estamos desenhando
corretamente, como corremaos o risco de estereotipar Nnosso desenho, ou seja, Nao
desenhar da forma como ela realmente é. Se praticarmos a observacao atenta dos
objetos e situacdes que nos rodeiam, mais facilidade teremos em realizar um desenho
de memoria.

Aquilo que ficou registrado na lembranca € 0 que procuramos recuperar ao
realizar um desenho de memoria. Na nossa profissdo, € uma atividade que fazemos
cotidianamente ao realizarmos um projeto, pois aquilo que idealizamos nao existe
ainda concretamente. No entanto, precisamos propor uma série de elementos para
um ambiente real. E por meio da nossa memoria, do conhecimento que temos da
forma, das proporc¢des desses objetos, que se torna possivel elaborar o projeto.
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Figura 1.6 | Desenho de memaria

Fonte: elaborada pela autora.

Quanto mais vocé treinar sua observacao, melhor desenhara de memaoria. Um
bom exercicio é fazer de memaria 0s mesmos objetos e situacdes que vocé fez nos
exercicios de observacdo propostos anteriormente. Faga uma imagem mental desses
objetos e tente transpd-las para o papel.

Se, no nosso desenvolvimento, Nos aprendemos pela repeticao que conduz a
memorizagao, © Mesmo ocorre com as nossas habilidades para o desenho. Como
comenta Edwards (2000), desenhar € ver; ao ver, utilizamos nossa memoria; ao
praticar o desenho de observacao, repetimos aquilo gue vemos com atengao.

! Pesquise mais

Neste livro, a autora diz que a pratica do desenho € possivel para qualquer
pessoa e que a habilidade manual ndo € o principal fator para um bom
desenho. Para ela, a habilidade mais importante que deve ser desenvolvida
€ a visdo, a observacdo. Ela propde, entdo, uma série de exercicios
para desenvolver as propriedades do cérebro e, assim, possibilitar que
desenvolvamos as habilidades de desenhar aquilo que vemos.

Introdugéo aos conceitos basicos do desenho de observagao



EDWARDS, Betty. Desenhando com o lado direito do cérebro. Rio de
Janeiro: Ediouro, 2000.

Este volume trata da linguagem e dos fundamentos do desenho:
COmMpOosICao e eixos, perspectiva, concepgao de espaco, luz e sombra,
além de orientagdes sobre o processo criativo. Apresenta exemplos
e exercicios para o aprendizado do desenho, foi lancado apos a série
"Oficina de Desenho’, da TV Cultura, escrita e apresentada pelo autor. E
um livro sempre indicado nas bibliografias dos cursos de desenho.

HALLAWELL, Philip. A mao livre: a linguagem e as técnicas do desenho.
Sdo Paulo: Melhoramentos, 2006. Disponivel em: <https://books.google.
com.br/books?id=n1HHGP855ewC&printsec=frontcovergdg=a+m%C
3%A30+livre:+linguagem+e+as+t%C3%A9cnicas+do+desenho&hl=pt-
PT&sa=X&ved=0ahUKEwji45_mpMHQANVIkZAKHdVWANgQG6AEINTAA
#v=0nepage&q=a%20m%C3%A30%20livre’s3A%20linguagem%20e%20
as%20t%C3%A9cnicas’%20do%20desenho&f=false>. Acesso em: 24 nov.
2016.

Sem medo de errar

Na situacao solicitada pelo nosso cliente, poderemos apresentar, por exemplo,
duas solugcdes contrarias: uma de harmonia entre forma e fundo, que proporciona
uma sensacao de ordem No espaco, e outra para que o publico possa perceber © seu
OpOosto, podemos Criar um espaco com elementos que provoguem a tensao.

Procure explorar os opostos como na tabela que apresentamos no inicio da
unidade. Lembre-se de que a situacdo-problema € uma proposta para uma sala de
estudos. Uma dica € vocé levantar os itens necessarios para um ambiente de estudo.
Qual € a organizacao e a distribuicao dos objetos em uma sala para essa atividade?
E possivel criar dreas de conflito visual sem atrapalhar a concentracdo do usuario?
Como fazer isso de maneira que o visitante identifique a situacao como intencional?

Por exemplo, vocé podera fazer citacdes de formas que o publico conhece, como
algum edificio do arquiteto Oscar Niemeyer. Uma sugestdo € buscar so as linhas
basicas, as mais significantes, e deixar que o publico complete a imagem ou preencha
O espaco que ficou vazio. Para isso, veja 0s conceitos de fechamento e continuidade.

Procure tambem refletir no seu projeto sobre a unidade do ambiente que vocé
esta projetando e veja se vocé nao esta criando pequenos nichos que ndo dialogam
entre si, vejJa como se relacionam as partes. Vocé deve se lembrar de que qualquer
informacgao, ou seja, qualquer unidade formal, como texturas, linhas, volumes e cores,
atua na unidade formal como um todo. Se vocé, intencionalmente, deseje apresentar
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elementos que rompam com a unidade do TODQO, isso deve ser muito claro, caso
contrario, os visitantes nao poderao identificar sua intencdo e, consequentemente, a
proposta do projeto expositivo de seu cliente.

Vocé pode compor varias partes segregadas entre si, mas que, no todo, formam
uma unidade harmonica. Tambem € possivel estabelecer niveis de segregacao, por
exemplo, de um nivel simples para mais complexo, mas sempre sem perder a NOCao
do conjunto final.

A escolha dos volumes ou dos materiais pode conferir unidade aoc espaco, além da
escolha dos eixos de forca, instalando objetos mais verticais ou outros que acentuem
O eixo horizontal.

]

f(" Atencio
)

Lembre-se, quando elaborar seus croquis, de aplicar os conceitos da
percepcao visual e levar em conta que alguns de seus desenhos deverao
ser concretizados no espaco tridimensional, como o exemplo do croqui
apresentado a seguir:

Figura 1.7 | Croqui para projeto de loja

Fonte: adaptada de Dumont e Brandao (1992, p. 24).
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E um objeto:

Figura 1.8 | Torre de Babel (esboco) Figura 1.9 | Torre de Babel (variacdo)

Fonte: Vlavianos (2010, p. 78). Fonte: Vlavianos (2002, p. 81)

Avancando na pratica

Sera que esta fechado?
Descricdo da situagao-problema

Poderiamos, tambem, propor um espaco que desse a sensacao de fechamento ao
visitante sem que ele estivesse na realidade fechado. Para isso, uma maneira € elaborar
uma composicao ordenada para transmitir limites visuais, mas que sejam ilusorios, pois
ndo sdo fisicos. E um fechamento sensorial, uma aplicacdo da teoria da Gestalt.

Essa teoria nos da indicagdes de como fazer. Pense em quais S80 0S mecanismaos
possiveis de serem utilizados para que possamos provocar essas sensacdes Nos
visitantes. Temos que transmiti-las ao desenhar essa proposta.

Resolucao da situacdo-problema

Para isso, desenhe, anote todas as suas ideais, 0 uso de croquis € uma ferramenta
muito importante no desenvolvimento de projetos. Nao vamos nos preocupar com
nossas habilidades graficas, pois 0 importante € consequir integrar 0 pensamento e a
imagem. Quanto mais praticarmos, melhor.

Devemos aplicar no nosso desenho recursos que indiguem essa sensacao.
Podemos, por exemplo, usar os recursos de luz e sombras, de continuidade.

Procure aplicar o conceito de proximidade de maneira que o visitante possa
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perceber. Uma dica ¢é recorrer a elementos que, quando agrupados, se relacionem,
podendo ser por meio das dimensdes, do peso e do volume gque oS unificam,
colocando-os proximos uns dos outros. A semelhanca entre elementos reforca essa
percepcao.

Também existem outros elementos que sdo apenas percebidos por meio de
recursos de projeto, como a sensacao de ampliddo do espaco ou de profundidade.

Proximidade e semelhancga colaboram para estabelecer uma unidade harmonica.
Brinque com esses conceitos. Experimente diversas alternativas para aprimorar a sua
percepcao. Quanto mais exercitar, mais ficara com a sua sensibilidade visual agucada
e mais rapidamente encontrara alternativas para 0s seus projetos.

Também podemos tentar criar uma ilusao de otica no espaco. Vocé pode pesquisar
as instalacdes das artistas Regina Silveira e Edith Derdyk e aproveite para pesquisar as
varias ideias que os artistas propdem para instalacdes e trabalhos que provoquem os
sentidos do publico. Outras boas fontes de pesquisa sao projetos cenograficos. Veja os
croquis desses profissionais. Pesquisar nos fornece ideias para solucionar os desafios.

Faca valer a pena

1. 'De acordo com a Gestalt, a arte se funda no principio da pregnancia da
forma. Ou seja, na formacao de imagens, os fatores de equilibrio, clareza
e harmonia visual constituem para o ser humano uma necessidade e,
por isso, considerados indispensaveis — seja para uma obra de arte, num
produto industrial, numa peca grafica, num edificio, numa escultura ou
em qualguer outro tipo de manifestacao visual [...]." (GOMES FILHO, Joao.
Gestalt do objeto: sistema de leitura visual da forma. Sdo Paulo: Editora
Escrituras, 2000. p.17)

A partir dos seus conhecimentos sobre as leis da Gestalt: pregnancia,
proximidade, continuidade, fechamento, semelhanca, separacdo, unidade,
assinale a alternativa correta:

a) Percebemos quando uma forma € considerada fechada quando
todos os seus lados se completam.

b) A nossa percepcdo tem dificuldade de separar as partes de um
conjunto.

c) A nossa capacidade perceptiva € capaz de organizar os elementos e
hierarquiza-los dentro do conjunto.

d) Sempre tendemos a enxergar os elementos individuais de uma
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imagem, quando estdo proximos uns dos outros, como semelhantes
entre si.

e) Para que ocorra pregnancia da forma, todas as partes tém que ser
coerentes na ComMposi¢ao.

2.Aimagemeasuarepresentacdondo sao necessariamente equivalentes
e pertencem a mundos diferentes. A verdade da representacdo nao
€ medida pelo grau de semelhanca que a imagem possa ter com a
realidade concreta, mas podem ser aproximacoes.

Reflita sobre os conceitos de modelo real e modelo imaginario e, a partir
disso, assinale a alternativa que se refere a representacao de imagem, de
forma coerente com os conceitos relacionados:

a) A finalidade da reproducdo € manter a verossimilhanca com a
realidade, mesmo que seja representada.

b) A realidade € estavel e pode ser captada diretamente em todo o seu
conjunto.

c) Modelos que ndo tém referentes concretos sao denominados virtuais.

d)Arepresentacdo dovisivelé uma leitura que traz consigo a subjetividade
de quem o elabora.

e) Uma imagem abstrata ndo tem relacdo com o conceito de modelo
real.

3. "Sabe-se que um rinoceronte foi presenteado ao rei de Portugal que,
pOr sua vez, presenteou-o ao Papa Ledo X. No caminho para Italia, o navio
enfrentou uma tempestade e naufragou, condenando O rinoceronte
a morte, enjaulado no fundo mar. Entao, o artista Albrecht Durer (1471-
1528) foi requisitado para realizar uma ilustracao do rinoceronte. Sem
nunca ter visto tal animal, teve que utilizar, como referéncia, apenas o
depoimento de testemunhas.” (ROCHA, José Raimundo Magalhaes. Um
rinoceronte na aula de desenho: desenvolvimento critico de capacidades
graficas em estudantes de artes visuais. In: XI Seminario do Programa de
P&s-Graduacdo em Desenho, Cultura e Interatividade. UNIVASF, 26-
27 nov. 2015. Disponivel em: <http://www?2.uefs.br:8081/msdesenho/
xiseminarioppgdci2015/artigos/SD032_um_rinoceronte.pdf>. Acesso em:
24 nov. 2016).

O conhecimento prévio é central para o processo de projeto, e os
procedimentos relevantes que conduzem a solucao de um problema de
projeto sao retidos na memoaria. O que ficou registrado na lembranca € o
que procuramos recuperar ao realizar um desenho de memoaria. Com base
Nno texto anterior e No enunciado, € correto afirmar que:
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a) O desenho de observacado limita a capacidade criativa do artista, pois
faz com que ele figue preso a um modelo real.

b) A memoria realiza um movimento de reinterpretacdo do objeto,
podendo ser desenvolvida com exercicios de visualizacdo do material.

c) O desenho de memcria € independente do repertdrio cultural de
quem o faz.

d) A realizacdo de um desenho de memoria de um objeto requer mais
habilidade manual do que ser um observador atento das coisas que o
cercam.

e) O conteldo e a estrutura dos desenhos sdo independentes da
imagem mental, pois estao ligados a observacao direta dos objetos.
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Secao 1.2

Os recursos para a expressao visual

Dialogo aberto

Nesta unidade, resolveremos mais um novo desafio de projeto, que faz parte do
conjunto de solicitagdes que nosso cliente nos fez. Vamos nos lembrar do programa
de necessidades apresentado: ele deseja organizar em sua galeria de artes uma
exposicao com a proposta de informar, orientar € apresentar a sociedade a importancia
da compreensdo das formas, do desenho, do traco e como esses elementos estao
fortemente presentes no cotidiano das pessoas. Tais demonstracdes serdo expostas
em ambientes como uma sala de estudos, uma brinquedoteca e, ainda, uma sala de
aula.

Na unidade anterior, ja conseguimos desenvolver a primeira proposta, que era para
a sala de estudos. Agora, buscaremos solucdes e elaboraremos as propostas para o
nosso seqgundo desafio, que € propor elementos para uma brinquedoteca.

Devemos nos lembrar de que a brinquedoteca € um ambiente voltado as criancas.
Assim, a intencdo é desenhar, utilizando apenas apis grafite, © conjunto de objetos
(no maximo trés), de maneira a explorar os recursos plasticos do material (lapis). O
foco desse trabalho e desenvolver para a brinquedoteca trés sugestdes de objetos
gue possam servir como mesa, cadeiras, sofas ou, inclusive, como um brinquedo
diferenciado nesse ambiente.

Vamos analisar os diferentes materiais para a elaboracdo dos croquis. Para isso,
temos que conhecer 0s recursos para fazer desenhos em preto e branco e coloridos.
Veremos o que sdo marcadores, quais sao os diferentes tipos e como conseguir
otimos resultados com o uso desse material na producao dos croquis. O objetivo ¢
desenvolver as nossas habilidades no uso desses materiais, para conseguir o dominio
da representacao grafica e, assim, valorizar nossas ideias por meio de desenhos de
projeto e croquis.

Os primeiros materiais que iremos estudar sao o grafite e 0s papéis que podemos
explorar como suporte. Depois, as canetas hidrocor e nanquim, os diferentes tipos
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de caneta e o nanquim a pincel. Por ultimo, o lapis de cor e os lapis soluveis em agua
(aquarelaveis).

Isso te abrird © caminho para novas ideias e vocé sabera lidar com os aspectos
cromaticos e graficos que operam na representagao grafica e nos ambientes.

Entdo, maos a obral

Nao pode faltar

Na Secéo 1.1, aprendemos que o desenho € uma linguagem visual e, como toda
linguagem, tem seus codigos, regras e sua forma de representacdo. Veremos que
O esboCo e O Crogui sdo Os recursos mais importantes para iniciar a elaboracao de
um projeto, sendo, em muitos casos, O primeiro contato que o cliente tem com a
Sua proposta. Agora, nos vamos aprimorar essa linguagem por meio dos recursos e
do conhecimento do uso e manuseio de alguns materiais que podemos utilizar para
ilustrar Nnossos projetos.

O principal objetivo é valorizar a imagem que elaboramos por meio do uso de
algumas técnicas graficas que cada material nos possibilita. Para isso, precisamos
conhecer as teorias relativas as especificidades de cada material e, depois, precisamos
experimentar, ou seja, praticar, pois sO assim conseguiremos atingir o dominio técnico
necessario para desenvolver os croquis.

Para comecarmos a desenhar nossa proposta, vamos escolher alguns objetos,
que podem ser de qualguer tamanho ou forma. No entanto, procure escolher entre
aqueles que voceé se sinta mais a vontade, de maneira que, neste momento, vocé
invista a sua aten¢do no entendimento dos recursos dos materiais que iremos utilizar
ao longo desta secao. Escolhidos os objetos, no maximo, um conjunto de trés,
VOCE ira organiza-los — pode montar varias cenas -, comecando por um desenho de
observacao. Lembre-se do que estudamos na Secao 1.1, pois sao conceitos que vocé
sempre terd que ter em mente, independentemente do tipo de material que usara para
elaborar o desenho.

O que iremos fazer nada mais € do que realizar um conjunto de estudos graficos
para atender a proposta que nos foi solicitada: mostrar aos visitantes como a arte esta
presente no cotidiano. Ja que agora o ambiente € uma brinquedoteca, nada melhor
e mais instigante do que ousar nas imagens, pois elas devem ser interessantes para as
criangas.

Esse conjunto de estudos graficos sdo denominados croquis, também esbocos,
esquemas, rascunhos, e sao feitos a mao livre. Entdo, é o desenhista que conduz a sua
ferramenta, e o resultado vai ser diretamente proporcional a sua habilidade e treino,
ao dominio técnico que possui do material e aos conhecimentos tedricos sobre
0S recursos graficos que o material em uso pode oferecer e até sobre a utilizagao
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simultanea de diferentes materiais.

O desenho a mao livre € apropriado para anotacdes rapidas, para registrarmos
aquela ideia gque ndo queremos esquecer e, também, € um material importante
para, depois, desenvolvermos o projeto para a sua concretizacdo material. E nesse
desenho livre que visualizamos as escalas, que fazemos os primeiros estudos sobre
a iluminagdo. Uma otima ideia € ter sempre com vocé um caderno de rascunhos,
conhecido também como sketch book (caderno de anotacdes), para poder registrar
suas ideias e as imagens que achar interessantes.

Figura 1.10 | Sketch, planificar e construir
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Fonte: Baeza (2001, p. 18).

Uma otima maneira de comecarmos a enfrentar o nosso desafio é refletir sobre
O USO que as criancas fazem do espaco do brincar, quando esse brincar tambéem
envolve atividades como montar objetos, desenhar e pintar. Quais sao as caracteristicas
que esses desenhos infantis ttm? Como ¢é o seu grafismo? As linhas séo sempre da
mesma espessura? E quando usam canetas hidrocor, qual € o resultado? E no caso do
nanguim, que possibilita a elaboracdo de manchas e linhas?

Vamos comecar pelo papel, pois, independentemente do marcador que vocé ira
utilizar, sera necessario um suporte para imprimir, grafar, esbocar ou riscar sua ideia. £
usar o papel adequado ao material que vocé vai empregar € fundamental.

Os papéis sao divididos de acordo com a sua gramatura, tamanho, tipo de fibra do
qual € composto, cores e marcas de fabricacao. Algumas marcas trabalham apenas
com papéis profissionais e estes sdo bem mais caros, mas valem o investimento, pois
a qualidade influencia no resultado.

Introdugéo aos conceitos basicos do desenho de observe
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Quanto ao tamanho, a nomenclatura utilizada para indicar as dimensdes sao, pelo
sistema ABNT, AA (76 cm x 112 cm) e BB (66 cm x 96 cm), cujas divisdes mais comuns
encontradas sdo: A5, A4, A3, A2, Al e AO, sendo que AO € o tamanho maior e, na
sequéncia, em ordem decrescente, cada um € a metade da anterior, por exemplo, o
Altem a metade da dimensdo do AO. No sistema DIN, as séries sao AO (84,1cm x 118,9
cm), BO (100 cm x 141, 4 cm) e CO (91,7 cm x 129,7 cm).

Figura 1.11 | Nomenclatura da dimensé&o das folhas
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NBR 10068 (out. 1987): Folha de desenho - Leiaute e dimensdes.
NBR 6492 (abr. 1994): Representacdo de projetos de arquitetura.

Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Tamanho_de_papel>. Acesso em: 24 nov. 2016

Com relacdo ao tipo de fibra, o papel pode ser fabricado a partir das fibras da
madeira, que sao tratadas quimicamente para aumentar a sua durabilidade: esse papel
€ mais acessivel pelo seu preco e mais facil de ser encontrado. Existern os papéis
fabricados a partir da polpa da fibra do algoddo, do linho e do canhamo: sdo mais
nobres e duraveis, suas fibras sdo mais longas. Tambeém sao encontrados papéis
fabricados a partir das fibras das folhas, como sisal, de abacaxi, carnauba etc. Existem,
ainda, papéis fabricados a partir de diversos materiais, como vidro, la. Os que nos
interessam aqui sao 0s provenientes da fibra natural.

A gramatura é outro elemento importante. Ela € a medida da densidade do papel,
Ou seja, 0 peso (grama) pela area (metro quadrado). Quanto maior a gramatura, mais
grosso sera o papel.
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Outras duas caracteristicas influenciam no tipo de papel: a colagem ou a goma,
que € o tipo de tratamento que o papel recebeu e que vai influenciar quanto a maior
ou menor absor¢do de liquidos; um papel que ndo tem goma, ou que a tenha em
quantidade muito baixa, € mais absorvente; a outra caracteristica que define o papel ¢
a sua textura, e ela também influenciara a aparéncia final do desenho. Vocé pode sentir
a textura pelo toque fisico.

A seguir, indicamos alguns tipos de papel e a técnica mais apropriada. Uma otima
dica para vocé realizar as suas experiéncias.

. Sulfite: gramatura de 75 g/m?, indicado para elaboracdo de desenhos com
lapis de H a 2B; na gramatura superior a 90 g/m?, suporta o uso de lapis de 2B a 6B.

. De textura fina: bom para a elaboracdo de desenhos com lapis de grafite
macio e lapis de cor, possibilitando uma boa qualidade nos degradés. Os papéis de
textura média e grossa sao bons para 0 uso de pastéis secos ou oleosos e, com certo
cuidado, de materiais liquidos.

. O papel Canson tem diversas gramaturas e cores e ¢ indicado para varias
técnicas: grafite, nanquim, ecolines, lapis de cor, aquarelas, tintas acrilicas, pastéis e
para o uso do grafite de qualquer espessura, © Opaline € um dos mais indicados.

. Outro papel de excelente qualidade e que tem gramaturas que véo de 150 g/
m? a 1300 g/m? é o papel da marca alem3 Schoeller (Hammer), que pode ser liso (G)
ou aspero (R). As outras marcas de papel para desenho artistico sao: Arches, Fabriano,
Winson&Newton, Canson francés, Daler, Saunders Waterford, todas importadas.

. Outro tipo de papel muito utilizado na area de projeto € o papel vegetal. E
translucido, ideal para se fazer a arte final com nanquim, colocando-se o rascunho por
baixo.

No momento em que voceé estiver elaborando os croquis com as ideias propostas
para a brinquedoteca, seria uma otima oportunidade de experimentar esses diferentes
tipos de papel com as diferentes técnicas e, assim, avaliar os resultados. Quem sabe
VOCé Nao tera agradaveis surpresas graficas?

Agora, vamos conhecer alguns marcadores que podemaos utilizar para desenhar.

Denominamos de marcador todo o material que usamos para executar um desenho
em uma superficie. Eles podem ser divididos nas seguintes categorias: 0s minerais, 0s
oleosos, os soluveis em agua. Cada um deles produz resultados diferentes e pode ser
usado de diversas maneiras. Sdo encontrados em marcas e precos diferentes, mas,
de maneira geral, alguns tém precos mais acessiveis. Apenas na categoria profissional
€ que os valores sdo mais elevados, mas esse investimento vocé pode fazer com o
tempo. Trataremos aqui dos marcadores minerais e dos soluveis em agua.
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Comecemos pelos marcadores minerais. Entre eles, os mais conhecidos e
utilizados séo o carvao e o grafite.

O carvdo € o mais antigo, pois era facil de ser obtido na sua “versao” vegetal —
existem dois tipos, o vegetal e o mineral. O carvdo vegetal € obtido a partir de madeira
gueimada, ja o mineral € obtido em jazidas a partir da pressao da terra sobre as florestas
mortas durante milhdes de anos. O que utilizamos atualmente para desenho € o
carvao proveniente do salgueiro (SMITH, 2012). O carvéo € utilizado para esbocos em
diferentes tipos de suporte, como papel e telas para pintura. Borra com facilidade, por
isso, quando se deseja um desenho final apenas a carvdo, convém cobri-lo com uma
camada de verniz, fosco ou brilhante, para proteger o desenho. Pode ser encontrado
em forma de barras ou apis.

O lapis com grafite € o material mais comum usado para desenho, sendo, tambem,
uma das técnicas mais rapidas. Existem diferentes marcas e, em todas elas, sao
fabricadas grafites de diferentes durezas que variam da mais dura até as mais macias.
Para identificar essa qualidade, sdo utilizadas as letras "H" e "B".

A letra "H" significa hard e quer dizer que € uma grafite dura. A letra "B” significa
black ou brand e indica que € uma grafite preta e macia. Quanto mais dura for a grafite,
mais claro e fino € o resultado que ela produz. Ao contrario, quanto mais macia for
a grafite, mais escuros e grossos sao os tracos obtidos. A indicacao da dureza e do
resultado esta no esquema apresentado a sequiir:

Figura 1.12 | Escala de dureza da mina de grafite

9H 8H 7JH eH5H 4H 3H2H H F HB B 2B 3B 4B 5B 6B 7B 8B 9B
[ [ I (] (N (N [N S N

Mais Duro Médio Mais Macio

Fonte: <http://4.bp.blogspot.com/-VR-aralLklco/U4legIWdJkI/AAAAAAAAFDM/4wLwjOEJlog/s1600/
ESCALA+L%C3%81PIS+GRAFITE+1.png>. Acesso em: 30 jul. 2016.

Outra caracteristica do uso da grafite € o controle do traco que o artista consegue
com O seu uso, além da possibilidade de apagar e corrigir linhas indesejaveis e
recomecar o desenho (SMITH, 2012). A aparéncia da linha também tem uma ampla
gama, podendo ser resultado da textura do papel.

A grafite pode vir envolta por madeira (lapis), em forma cilindrica ou hexagonal,
com minas de espessura de até 57 mm. Também, as minas de grafite podem ser
utilizadas em lapiseiras, com diametros que vao de 0,3mm a 2,0 mm. Além disso,
encontramos as barras de grafite e as lapiseiras grossas para desenho, que utilizam as
minas mais macias, como 8B.

Vocé pode usar a grafite quase em todos os tipos de superficie, mas existem
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materiais em que 0 poO da grafite nao adere. Alguns papéis sao excelentes para a
técnica em grafite, como o Canson, Schoeler e o Ingres, Nos quais vocé obtém otimaos
resultados. Experimente! Entretanto, acima de tudo, experimente de tudo para ter sua
propria vivéncia.

Como podemos perceber, os elementos que influenciam no resultado sédo bem
diversos. E o resultado que o desenhista deseja que ditard o uso e a escolha do tipo
de grafite. Portanto, a melhor maneira de escolher seu material € experimentando e
conhecendo 0s recursos que ele pode oferecer, de maciez e de claros e escuros. Na
hora de desenhar os objetos para a brinquedoteca, busque explorar esses recursos,
como utilizar uma grafite bem macia para fazer um fundo ou o encontro da base do
objeto com a superficie de apoio.

Uma ferramenta que também ¢é usada para obter efeitos no desenho a grafite €
o esfuminho. Trata-se de um rolo na forma de lapis feito com feltro, tendo forma
conica nas pontas. E utilizado nas técnicas secas: grafite, carvdo e pastel. Ele serve para
esfumar, ou seja, atenuar, graduar as massas de cor, as sombras ou 0s tracos em um
desenho.

E. Vocabulario

Esfumar: esbater os tracos de um desenho; suavizar; apagar levemente.

Mina: ¢ o filete ou bastdo de grafite. A grafite utilizada para desenho ¢
composta de argila e particulas de grafite. A quantidade de grafite a mina
determina o grau de preto obtido e a sua maciez.

Outro material importante quando usamos a grafite para desenhar € a borracha. A
sua qualidade também influenciara no resultado final do trabalho, pois as borrachas de
ma qualidade irdo suja-lo, deixando-o borrado. Uma das melhores borrachas € a da
marca Staedtler, que € uma borracha plastica mais dura. Também existem as brancas
bem macias, excelente qualidade e que sdo ideais para apagar tracos em papeis mais
porosos, como o Hahnemuhle. O ideal € que a borracha ndo machuque a superficie
do papel. O que vale ¢ testar, para vocé conhecer qual € a melhor para o tipo de
trabalho que esta desenvolvendo naquele momento.

‘35‘? Assimile
Na elaboracdo de desenhos e croquis, o profissional pode utilizar uma
infinidade de materiais, mas deve se lembrar de que cada um proporciona
um resultado diferente e, algumas vezes, materiais diferentes podem ser
incompativeis, outras, isso depende da ordem em que sao empregados.
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Resultados diferentes do uso de um mesmo material tambeém aparecem
quando empregados em superficies de cores diferentes, como grafite
sobre uma folha de sulfite ocre e uma folha de sulfite branca. Vale a
pena explorar essas diferencas e conhecer 0s seus resultados e, tambem,
algumas das limitacdes.

As letras "H" e "B” de uma grafite estdo relacionadas a sua dureza ou
maciez. Quanto mais dura, mais claro e fino € o traco. Ao contrario,
guanto mais macia, mais escuro e grosso € o traco. Lembre-se: o traco
também depende da pressao que sua mao emprega no material.

Outro otimo material para desenhar e que também serve para pintar € o nanquim,
um marcador soluvel em agua. Esses tipos de marcadores sao constituidos por
solu¢des pigmentadas que podem ser diluidas em solucdes aquosas, nesse caso, a
agua.

Quando seca, um nangquim de boa qualidade deve apresentar boa resisténcia a
agua. Em sua forma pura, ele € negro, embora existam nanquins brancos, que Ndo sdo
0s mesmos do tradicional nanquim negro.

O nanquim também & conhecido como tinta da China, pois € originario da regido
de Nanjing, na China. E uma tinta de secagem rapida, por isso, muito boa para fazer
esbocos rapidos. Tem grande flexibilidade no seu uso. Ao secar, tem uma aparéncia
levemente opaca, quando usada com niveis de dilui¢ao, e um pouco brilhante, guando
usada pura. E também muito boa alternativa para cobrir superficies mais amplas do
desenho e, adicionando-se agua, pode-se obter uma ampla gama de tonalidades de
cinza.

Atinta nanquim € encontrada em diferentes formas, podendo, ainda, ser usada com
diferentes equipamentos. O nanquim liquido € utilizado com canetas recarregavelis,
bicos de pena, pincéis, esponjas, varetas e pontas de bambu. O nanquim solido, em
formato de pequenas barras, € usado com pincel e pontas (quando diluido em agua
em certa quantidade).

Com a tinta nanquim, podemos utilizar as canetas técnicas, que tém um
compartimento para recarregar a tinta e apresentam diversas espessuras de pontas,
usadas comumente nos desenhos técnicos de arquitetura e engenharia. Também sao
encontradas canetas descartaveis similares as tecnicas, cuja espessura do traco vai
de 0,Imm a 0,8 mm. Os bicos de pena sdo pontas em metal que sdo acoplados a
uma base de madeira ou de plastico. Apresentam diversos formatos de pontas e de
tamanhos e armazenam pouca tinta. Sua riqueza esta no formato dos tracos obtidos
a partir das diferentes penas.

Existem vérias marcas de nanquim. Talens, Pelikan, Staedler Mars, Rotring e Trident
estao entre as melhores. Tenha cuidado com as marcas de baixa qualidade, pois elas
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borram e, caso vocé trabalhe por cima delas depois de seca, corre o risco de aimagem
se diluir, pois apresentam baixa resisténcia a agua, ao contrario das tintas nanquim de
boa qualidade.

Alem das penas e canetas, podemos utilizar pinceis, que devem ser macios e
sintéticos, de boa qualidade para aquarela. Nao use os de pelo de marta, pois eles
ressecam e se tornam quebradicos devido a acidez do nanquim.

O papel utilizado para o nanquim diluido em agua deve ter uma gramatura acima
de 90 g/m?, pois, caso contrario, ird enrugar e vocé perdera seu trabalho. Com canetas
nanquim, € possivel desenhar em papéis de gramaturas mais baixas.

D Exemplificando

A gramatura do papel utilizado para desenhar interfere no resultado do
desenho. Alguns materiais sdo incompativeis com papeis de gramatura
muito baixa. Experimente utilizar o nanquim com pincel e verifique o que
acontece. Depois, faca o teste usando caneta nanquim sobre o papel de
mesma gramatura do exercicio anterior. Perceba como a absorcao e a
textura do papel interferem no resultado final.

Pegue um papel de gramatura acima de 100 g/m2, que seja de fibra
téxtil. Depois, faca 0os mesmos dois tipos de exercicio que vocé fez
anteriormente. Perceba o que aconteceu.

Existem outras canetas, conhecidas como marcadores permanentes, ou makers, e
sao de dois tipos, a base de agua (hidrocores) ou a base de alcool. As mais conhecidas
sao as hidrocores, geralmente usadas na escola, mas sdo de baixa qualidade. As
hidrocores profissionais apresentam resultados excelentes e uma ampla gama de
cores.

As canetas marcadores sao usadas quando se deseja uma camada transparente.
Elas utilizam um corante concentrado misturado com diluente volatil a base de alcool.
Avariedade dos tracos € dada conforme o tipo de ponta escolhido, de pressao exercida
na caneta sobre o papel € a maneira de segurar o instrumento. As canetas marcadores
tém pontas de feltro em varias formas e espessuras.

Sao empregadas de diferentes maneiras: pela fusdo de cor, entre a mesma cor ou
entre diferentes cores e pela sobreposicao de cores, da qual se obtém sempre uma
tonalidade mais escura que a anterior, sendo uma técnica que podemos chamar de
aditiva.

Os marcadores permanentes de ponta fina de boa qualidade sdo os importados
Hidrocorad e Prismacolor e o nacional Pilot. As canetas da marca Fineliner e Stabilo
sao excelentes marcadores com ponta superfina engastada em metal. Outra marca
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muito boa é a Magic Color, de fabricagcao brasileira — um dos primeiros conjuntos
de canetas que vocé pode comprar para experimentar a versatilidade da técnica € o
com tons de cinza. Experimente elaborar alguns croquis para a brinquedoteca com
esse tipo de material e pense como vocé pode concretizar o seu efeito NO espaco
tridimensional.

@ Reflita

O tipo de papel utilizado também interfere no resultado obtido, pois
diferentes densidades de papel produzem diferentes tonalidades e
gradacdes de cores. Qual sera o resultado quando usamos marcadores
permanentes e papel colorido?

Experimente, também, riscar com lapis de diferentes durezas de "H" em
um papel de gramatura alta. Como serd o resultado? E o que acontece se
vOCé fizer o mesmo exercicio com lapis macio, por exemplo, 6B ou 8B?

Outro material que ndo pode faltar na nossa lista sdo os lapis de cor. Existem desde
aqueles mais acessiveis, de uso escolar, que nao contém metais pesados, cComo o
cromo e o cadmio, até os profissionais, que tém uma ampla paleta de cores. Também
existem os lapis de cor aquarelaveis, que sao mais porosos e podem ser usados,
molhando a ponta em um vasilhname e, depais, riscando o papel, riscando ou cobrindo
0 papel e, depois, passando um pincel levemente umedecido. Nesse Ultimo caso,
deve-se utilizar um papel de gramatura mais densa para nao enrugar.

Como no lapis grafite, existemn apis de cor de diferentes durezas e espessuras. Os
que tém a mina mais grossa sao mais macios. Os de mina mais fina e dura sao bons
para desenhos mais detalhados.

Com lapis de cor, pode se obter o sombreado, um otimo exercicio que podemos
treinar, indo da tonalidade mais clara para a mais escura. Também podemaos explorar
a sobreposicao de cores, com a utilizagao de cores similares ou, mesmo, opostas. A
cor de fundo do suporte também influencia no resultado, mas, lembre-se: a qualidade
de um lapis de cor é fundamental para o éxito de um trabalho.

Existem diversos materiais que podemos utilizar na elaboracao de croquis e
desenhos e que ndo foram abordados aqui, como a tinta a oleo, o pastel seco e o
oleoso. No entanto, apenas com 0s que vimos anteriormente, com pratica, dedicagcao
e estudo, nos poderemos conseguir uma infinidade de resultados e tornar o trabalho
muito mais interessante.

! Pesquise mais

O autor apresenta técnicas praticas para o desenvolvimento das habilidades
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de desenho, aliando os méetodos tradicionais de desenho a mao livre a
tecnologia moderna, para que o profissional consiga colocar suas ideias
no papel com clareza, e mostra como o desenho a mao livre continua
sendo importante para a pratica profissional de todos aqueles envolvidos
com projeto. A seguir, a indicacdo da obra:

LEGGITT, Jim. Desenho de arquitetura: técnicas e atalhos que usam
tecnologia. Porto Alegre: Bookman, 2004.

Este livro € ricamente ilustrado, o que agjuda no entendimento das
orientacdes apresentadas pelo autor, ha varios exemplos de como usar
as canetas nanquins e os marcadores permanentes, lapis de cor, pastel.
Mostra a (in)compatibilidade entre diferentes materiais, por exemplo, lapis
de cor sobre nangquim ou sobre caneta hidrocor:

DOYLE, Michael E. Desenho a cores. 2. ed. Porto Alegre: Bookman, 2002.

Neste livro, 0 autor da dicas de maneira simples e objetiva sobre © uso dos
materiais de desenho e fornece orientagdes dos principios do desenho,
do uso dos materiais, apresentando varias imagens e demonstracoes
praticas com exercicios acompanhados passo a passo:

ROIG, Gabriel Martin et al. Fundamentos do desenho artistico: aula de
desenho. [s. L]: Martins Fontes, 2009.

Sem medo de errar

No reqistro de uma ideia para solucionar as demandas de um projeto, o desenho
€ fundamental. Ele permite a liberdade de gestos do profissional, as anotacdes rapidas
e uma série de nuances que € possivel por ser uma atividade manual. Essas nuances
aparecem na pressao que a mao aplica ao material e, por consequéncia, na pressao
que o material ira exercer sobre o suporte grafico, Nno NOsso caso, o papel.

O croqui permite encontrar caminhos para desenvolver uma ideia. Em alguns
€asos, O proprio croqui pode ser o produto final.

Para o espaco da brinquedoteca, vocé pode explorar 0s recursos que os marcadores
permanentes oferecem, COmo a sua transparéncia e a possibilidade de sobreposicao
detons e, inclusive, o uso de outros materiais, como lapis de cor e nanquim, para
elaborar os desenhos dos objetos. Que tal usar também papéis de cores diferentes?

Ao desenhar, experimente fazer hachuras, deite o lapis ou a barra de grafite, se
voceé for utilizar uma. Procure passar as diferencas que os distintos materiais e suportes
oferecem para que os visitantes percebam. Veja, na Figura 1.13, como os tracos dao
uma sensacao de velocidade, de dinamismo.
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Figura 1.13 | Croqui para o campus universitario de Vigo

Fonte: Bahamon (1999, p. 226).

Lembre-se de que a brinquedoteca € um espago do brincar, entdo, procure brincar
com os materiais e veja que resultados aparecerao.

Experimente também “ousar’, quebrar algumas das ‘regras’ que apresentamos
anteriormente. Fazer um contraponto, uma espécie de “tentativa” e “erro” para que o0s
visitantes percebam a diferenca. Serd que ¢é possivel?

Busque elaborar um repertorio. Dessa maneira, vocé tera um conjunto de
alternativas para solucionar os desafios de projeto. Nao tenha medo de errar, pois sao
nos erros que encontramos os elementos que podem ser interessantes.

Figura 1.14 | Esboco para loja do estilista Carlos Miele, em Nova York

Fonte: Rashid (2003, p. 64)
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Esbocos rapidos, com poucas linhas, também sao bonitos, como apresentado na
Figura 1.14. Vocé pode propor objetos que possam ser fixados de maneira inusitada.
Faca pequenas indicacdes no desenho, de maneira que elas também facam parte da
COMPOSIC30.

Avancando na pratica
Esconde-aparece
Descricdo da situagao-problema

Para o espaco da brinquedoteca, o nosso cliente lembrou-se de uma brincadeira
que as criancas costumam adorar, 0 esconde-esconde. Ele, entdo, nos pediu que
elaborassemos uma proposta em que fosse possivel explorar esse jogo, mas com
recursos do desenho, dos materiais de desenho e dos suportes graficos.

Resolucao da situagdo-problema

O desafio aqui € dar uma sensacado de desaparecimento, mas com a possibilidade
de que aquilo que foi escondido possa surgir, ser descoberto. E preciso, também, ter
em mente que € um espaco que, se tiver cores, texturas, despertara a atencao das
Criangas.

Esse desafio serve para que nos exercitemos a nossa pratica do olhar, bem como
apresentemos essa habilidade dentro da propria estrutura grafica. Tambem € uma
proposta em que nos podemaos explorar os recursos dos diferentes materiais.

Uma das possibilidades de forjar esse esconde-aparece € usar Como suporte o
papel vegetal, que tem a caracteristica de ser translucido. Nesse papel, poderemos
explorar os marcadores permanentes, as canetas nanquins, o lapis de cor e a grafite.
Experimente usar varias folhas de papel vegetal e faca desenhos com diferentes
materiais em diferentes folhas ou, ainda, experimente usar 0 mesmo material em
diferentes folhas, por exemplo, marcadores permanentes ou desenhar com nanguim.
Sobreponha as folhas e veja qual € o resultado que vocé consegue.

Veja que interessante a proposta da Figura 1.15 e observe como ficou depois de sua
execucao, na Figura 1.16.

Introdugéo aos conceitos basicos do desenho de observagao

U1l

39



U1l

40

Figura 1.15 | Claesson Koivisto Rune (esboco)  Figura 1.16 | Claesson Koivisto Rune

Fonte: Claesson e Bahamon (2003, p. 112-113). Fonte: Claesson e Bahamon (2003, p. 112-113).

Agora, mé&os a obral E hora de explorar esses materiais!

Faca valer a pena

1. O material do qual € preenchido o centro do lapis e que permite que
possamos grafar, riscar e desenhar € composto, atualmente, de uma
mistura de arqila e grafite. O grau de dureza desse material vai depender da
proporcao argila-grafite que foi empregada. A argila tambem tem a funcao
de tornar rigida a mistura e manter a aderéncia da mistura antes de ela
passar pelo processo de aquecimento durante sua fabricacdo. (SMITH,
2012)

A forma e a dureza do lapis grafite apresentam diferentes caracteristicas de
uso e do traco produzido. A partir dessas propriedades da grafite, assinale a
alternativa CORRETA.

a) As grafites sdo fabricadas com durezas diferentes, que sdo identificadas
pelas letras "H" para as macias e "B" para as mais duras.

b) Quanto mais duro for o lapis, mais dificil se torna apagar os tracos
que sao grafados no papel.

c) Quanto mais lisa for a superficie na qual € aplicada a grafite, maior a
aderéncia.
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d) Os melhores papéis para se desenhar a grafite sdo os de gramatura
mais baixa.

e) As variacdes da pressao exercida pela mao no lapis possibilitam
variacdes tonais do tracado.

2. As canetas conhecidas como marcadores permanentes, ou makers,
sao de dois tipos, as canetas a base de agua (hidrocores) e as canetas a
base de solvente. Atualmente, no mercado, € encontrada uma grande
variedade de marcas, tipos e cores dessas canetas, que sao um material
Muito interessante na elaboracao de projetos e desenhos, devido as
caracteristicas que elas tém. Os marcadores permanentes, de acordo com
o tipo, a marca e a técnica utilizada, assemelham-se a outras tecnicas que
sao obtidas com outros materiais de desenho. Em alguns casos, € possivel
usar com varios outros materiais. Essa caracteristica depende também de
se 0 marcador € a base de agua ou de outro material soluvel.

Com essas informacbes sobre as caracteristicas dos marcadores
permanentes, podemos aplica-los quando desejamos diferentes resultados.

Conforme as alternativas apresentadas a seguir, assinale a CORRETA.

a) Por causa da opacidade das tintas usadas nos marcadores
permanentes, a sobreposicao de cores diferentes ndo € aconselhada.

b) Para se fazer um degradé deve-se iniciar pelo tom mais escuro,
devido a volatilidade da tinta usada nos marcadores, 0 que permite
maior transparéncia.

c) E possivel dar um efeito aquarelado, aplicando um pincel Umido por
cima da tinta depositada sobre o papel, quando se usa marcadores a
base de dgua.

d) Elaborar tracos finos € possivel com canetas de ponta fina no formato
de pincel, pois, nas chatas, chanfradas e arredondadas, a marca da
forma fica muito visivel.

e) O uso de marcadores permanentes sobre desenhos feitos a nanguim
deve ser evitado, pois a tinta dos marcadores cobre o trabalho.

3. Os lapis de cor sao compostos por pigmento, um tipo de recheio
que pode ser gesso cré, caulim ou talco, e um aglutinante, em geral,
a goma de celulose. Existem também alguns que sao soluveis em
agua, conhecidos como lapis aquarela. Como todo pigmento, alguns
sd0 menos resistentes a luz, e essa caracteristica depende da sua
composicao quimica. Esses fatores interferem no resultado quando
se faz sobreposicdes e manchas. Tambem é possivel obter diversos
efeitos por meio das técnicas e de alguns recursos, como O uso de
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solvente, do tipo de suporte e da técnica empregada na mistura das
cores. (SMITH, 2012)

Os lapis de cor podem produzir uma ampla gama de efeitos. Para que
ISSO seja possivel, os atributos desses materiais e © manuseio devem ser
conhecidos. Entre os fatores que interferem no resultado estdo: o papel,
0s métodos de aplicacao, o tipo de lapis, a dureza da mina, © manuseio, as
técnicas para consequir efeitos de cor. Avalie as afirmacdes dadas. Assinale
a alternativa CORRETA.

a) A precisdo que se pode obter em um trabalho com lapis de cor
€ baixa por causa da maciez da mina, por isso ela se esfarela ao ser
atritada contra o papel, portanto, € uma técnica mais conveniente para
cobrir areas amplas.

b) Quanto mais poroso e texturado for o papel, Mmais marcados irdo
ficar os tracos, pois os lapis de cor possuem uma qualidade granulosa,
portanto, o tipo de fibra e gramatura influencia na fixagdo dos pigmentos.

c) Os resultados obtidos com os lapis de cor soluveis em agua sao mais
imprecisos pois € dificil controlar o depdsito dos pigmentos nas areas
umedecidas.

d) Quanto mais Umido estiver o papel, maior a aderéncia do pigmento,
pois a umidade abre os poros do papel e permite que ele se deposite no
interior dos espacos entre as fibras.

e) Os lapis de cor secos tém a qualidade de serem opacos, o que
permite que No seja Necessario seguir uma sequéncia na sobreposicdo
de cores, isto €, pode ser claros sobre escuros ou vice-versa.
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Secao 1.3

A teoria das cores e 0s recursos materiais
adicionais para uso da cor

Dialogo aberto

Nesta unidade, a nossa equipe ird encarar mais um desafio proposto por Nosso
cliente. Vamos nos lembrar de que ele € dono de uma galeria de artes e pretende
organizar uma exposicao que tem o objetivo de informar, orientar e apresentar a
sociedade a importancia da compreensao das formas, do desenho, do traco e como
isso esta fortemente presente no cotidiano das pessoas.

Apresentamos as solucdes para a sala de estudos e a brinquedoteca da galeria.
Ele ficou muito satisfeito. Agora, o cliente deseja que elaboremos ideias para a sala de
aula. Ele deu um novo desafio a nossa equipe: deseja que facamos duas propostas
para © mesmo espaco, uma deve ser elaborada utilizando apenas as cores primarias
e a outra, apenas as cores complementares. Essa € a nossa terceira participacao no
projeto da galeria de artes. Vamos em frente!

Devemos nos lembrar de que a sala de aula € um ambiente que precisa reforcar
0s momentos de reflexdo, colaboracao, interacao, entre outras atividades que possam
contribuir para os processos de ensino-aprendizagem. Essas sdo informacdes que
devemos considerar no momento de esbocarmos nossas propostas.

Para que possamos dar seguimento a proposta solicitada pelo cliente, veremaos
nesta secao os conceitos desenvolvidos na teoria das cores e mais um recurso material
para empregarmos nos desenhos e croquis coloridos.

Nas paginas a seguir, sera apresentada uma introducao ao estudo da cor e, depais,
as misturas de cor, divididas em: subtrativa e Optica. Também trataremos da definicao
dos conceitos de tonalidade, luminosidade e saturacao, por fim, do uso do pastel seco
e do pastel oleoso.

O estudo das cores nos abre varias possibilidades para a expressao do desenho.
A cor traz consigo também uma carga simbolica, cujo conhecimento devera ser
aprofundado pelo aluno por meio da pratica e da leitura de textos sobre o assunto.
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Tanto artistas como profissionais de diversas areas exploram as qualidades e a carga
de significados que as cores carregam e que mudam de acordo com a cultura e com
0OS grupos sociais.

As cores representam uma forma de comunicagdao nao verbal, e seu significado
pode mudar tanto com relagcdo a0 momento em que sao usadas, Como no contexto e
no tempo. Por exemplo, o vermelho, na China, representa 0 ano novo, enquanto que
nas culturas ocidentais representa tanto 0 amor como o poder e o fogo. Em alguns
paises da Africa, o vermelho representa a morte, ja em outros do mesmo continente,
indica a boa sorte.

A cor que representa o luto no Ocidente € o preto, mas nos paises do Oriente
Meédio, a cor do luto, que estd associada a perda, € a amarela. A que representa o
luto, a tristeza e a perda na China, no Japdo e na India € a branca. Por esses poucos
exemplos, podemos perceber a diversidade de significados que uma mesma cor pode
ter para diferentes culturas e, por isso, devemos estar atentos quanto aos seus usos,
fazendo as perguntas: Onde (em que contexto)? Para quem (qual cultura)?

Lembre-se de que, na criacao grafica, € preciso sempre experimentar, fazer. Entao,
material em maos, e vamos ao trabalho!

Nao pode faltar

" “Cada olhar envolve uma observacao, cada observacao uma
reflexdao, cada reflexdo uma sintese: ao olharmos atentamente
para 0 mundo ja estamos teorizando.” (GOETHE, 1993, p. 37)

Veremos, no decorrer desta unidade, que nos estudos sobre a cor também sao
aplicadas as leis da teoria da Gestalt, que estudamos na primeira secao. Vale a pena
sempre deixar suas anotacdes por perto para poder recorrer a elas durante as atividades.

Nesta secao, também aprenderemos sobre o uso de outro material para valorizar
aimagem que elaboramos com o uso de algumas técnicas graficas que cada material
nos possibilita e assim atingir o dominio técnico necessario para desenvolver os
croquis.

Comecemos por estabelecer algumas questdes: O que € a cor? Do que ela €
composta?

As questdes sobre a cor ja faziam parte do conjunto de indagacdes dos homens
desde tempos bastante longinquos. A partir do Renascimento, varios artistas
desenvolveram estudos sobre as cores, tanto do ponto de vista fisiologico, que se
relaciona ao olho humano, quanto do ponto de vista tedrico, com os primeiros estudos
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de Leonardo da Vinci; com a obra Doutrina das cores, de Goethe, e, depois, com 0s
estudos de Albert Henry Munsell, em seu The Munsell Book of Color, Itten (1888-1967),
Maxwell (1831-1879), assim como os artistas Giotto (1266-1337, Italia), Van Eyck (1390-
1441, Bélgica), Caravaggio (1571-1610, Italia), os impressionistas (de 1872 até inicio do
seculo XX) e, depois, os artistas que participaram da Bauhaus: Kandinsky (1866, Russia
—1994, Franca), Klee (1879-1940, Suica) e Mondrian (1872, Holanda — 1944, EUA), entre
varios que se dedicaram ao assunto.

Para o profissional do nosso campo de projeto e de arte, € muito importante
aprofundar e saber mais sobre 0s movimentos e as escolas artisticas, pois isso aumenta
Nosso repertorio.

Nos estudos da fisica, foi Newton quem confirmou que as cores estavam
contidas na luz branca e ndo, Como se pensava na epoca, que elas eram criadas a
partir do encontro da luz branca com alguma estrutura refrataria. Essa afirmacao foi
demonstrada pela experiéncia proposta por ele que ficou conhecida como o disco de
Newton; consiste de um disco em que estdo pintadas as cores do arco-iris e, ao ser
girado rapidamente, aparece a cor branca. Isso ocorre porgue as imagens coloridas
persistem na retina do olho mesmo tendo cessado o estimulo e, por isso, elas sao
superpostas, o que produz a sintese No olho e assim vemos a luz branca.

Para que esse processo seja compreendido, comecemaos por explicar o que € a
cor e de onde ela surge, para depois explicarmos como ocorre a percepcao da luz e,
por consequéncia, da cor pelo Nosso organismo.

Fisicamente, as cores sdo faixas de onda, em que cada longitude determina sua
qualidade cromatica. Nao sdo todas as faixas de onda que © nosso olho consegue
captar, como osraios ultravioletas e os infravermelhos. Essa faixa de onda € denominada
de espectro eletromagnético. Esses comprimentos de onda sdo possiveis de serem
percebidos pelo Nosso 0rgdo da visdo. Logo, a cor € um atributo imaterial, ndo possivel
de ser tocada, apenas uma qualidade refletida pelos objetos e captada pela retina do
olho.

Quando todas as faixas de onda estimulam a retina do olho ao mesmo tempo,
temos a luz branca. Por isso, ao girar o disco de Newton, conseguimos vé-la. Com
base nessas colocagdes, podemos afirmar que um corpo qualquer, gue Nao possui luz
propria, € percebido como tendo uma determinada cor.

Para captar as cores, descobriu-se que no interior do olho existem receptores
de luz, denominados ‘cones’, COmMpostos por nervos que sao 0s responsaveis pela
leitura de determinadas longitudes de onda do espectro luminoso. Esses cones, por
meio de uma complexa rede de células, ligam-se ao nervo optico, que transmite as
informacdes ao cérebro, mediante as atividades nos fotorreceptores. Para os cones
serem sensibilizados, eles devem receber a luz do objeto. Quanto maior a quantidade
de luz recebida, mais sensibilizados e mais saturados ficarao os bastonetes, que sao
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células localizadas na retina, junto aos cones, que servem para detectar os niveis de
luminosidade.

Do espectro de radiacdo visivel, vemos as seguintes cores: magenta, alaranjado,
amarelo, verde, ciano, azul, violeta. Outra gama de cores também ¢é percebida,
resultado da soma de cores proximas. Aqui Nos deparamos com mais um conteudo
importante no estudo das cores, que se refere ao que € denominado de sintese. Sao
duas, as sinteses aditivas e as subtrativas.

Na sintese aditiva, todas as radiacdes de diferentes longitudes de onda sdo somadas,
e quanto maior o numero de cores, mais proximo se chegara do branco. Ao contrario,
na sintese subtrativa, 0s pigmentos ou outros materiais coloridos, quando adicionados
uNs com os outros, atuam como elementos que absorvem as luzes, ou seja, as luzes
ndo sao refletidas. Na sintese subtrativa, a mistura total de cores resulta no negro, que
€ a auséncia de cor (GERMANI; FABRIS, 1973).

Ao estudarmos as cores, temos que fazer uma diferenciacdo entre a cor na sua
forma de luz e a cor na sua forma de pigmento. E baseado nisso que identificamos duas
triades de cores primarias. Ambas nos interessam, pois, ao elaborarmos um projeto,
utilizamos tanto a luz como os pigmentos, e tanto um como o outro interferem na
qualidade do ambiente.

Na triade em forma de luz, No espectro Optico, as cores primarias sao vermelho
(R, red), verde (G, green) e azul (B, blue), que conhecemos como RGB e que sdo
consideradas as cores primarias da sintese aditiva. A sintese das trés cores resulta no
branco. A sobreposicao de cores em pares resulta nas cores secundarias, magenta,
ciano e amarelo, conforme podemos ver na Figura 1.17.

Figura 1.17 | Sintese de cores aditiva

Fonte: elaborada pela autora.
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Agora vamos tratar dos pigmentos que utilizamos para pintar e cobrir superficies.
A trlade primaria da sintese subtrativa €: ciano (cyan), magenta (magent) e amarelo
(vellow), conhecida pelo modelo CMYK (K é o preto). A sobreposicdo de cores, duas a
duas, resulta nas cores secundarias, como vemos na Figura 1.18.

Figura 1.18 | Sintese de cores subtrativa

Fonte: elaborada pela autora.

Quando vemos a cor de um objeto, nada mais € do que a cor que o objeto reflete
ao ser atingido por um feixe de luz. Isso acontece devido ao processo de sintese
subtrativa, em que a cor de cada corpo € a capacidade que ele tem em absorver parte
da radiacao que incide nele e refletir a outra parte.

%’w‘ Assimile
Cor estd intrinsecamente relacionada a luz. Se ndo houver luz, ndo ha cor.

Isaac Newton descobriu que a luz do Sol podia ser decomposta em varias
cores, 0 que deu origem a Teoria da Cor.

Sintese € a adicao de cores. Ela pode ser aditiva, quando se refere a luz, e
subtrativa, quando ¢ o resultado de pigmentos.

Goethe, em sua Doutrina das cores (1810), destacou a importancia dos sentidos
filosoficos, estéticos e morais, 0 que foi considerado uma novidade em sua época.
Sua teoria se opunha as proposicdes newtonianas ao afirmar a importancia do efeito
psicologico das cores e das funcdes fisiologicas que ndo eram consideradas nas
teorias Opticas de Newton.

As cores amarelo, vermelho e azul da sintese subtrativa sdo consideradas primarias,
porque ndo podem ser obtidas a partir de outras cores, por isso, as consideramos
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como cores absolutas. Os pigmentos sao obtidos pelas substancias naturais e pelas
sintéticas. A partir dessas trés, podemos obter uma centena de outras cores e tons.
Nas cores-pigmento, 0 branco e o preto sao considerados cores €, por Consequéncia,
sao misturadas as cores primarias, produzindo diferentes resultados.

Denominamos cores secundarias as cores que sao a soma da mistura das primarias:
amarelo + azul resulta no verde, com o vermelho + azul, temos o violeta, e com o
vermelho + amarelo, conseguimos a cor laranja.

As cores terciarias sao obtidas misturando-se as cores secundarias e primarias,
duas a duas, por exemplo, © amarelo com o verde produz o amarelo esverdeado, O
vermelho com a laranja ira produzir o vermelho alaranjado.

Figura 1.19.| Cores terciarias

Matizes primarios Matizes segundarios Matizes tercearios

Fonte: <https://www flickr.com/photos/88551713@N00/432874406>. Acesso em: 24 nov. 2016

Dissemos, anteriormente, que © branco e o preto sdo considerados cores quando
trabalhamos com pigmentos. Essas cores, quando utilizadas com as primarias,
secundarias e qualguer outra sintese, resultam em cores mais escuras, No caso do
preto, ou mais claras, no caso do branco. A mistura entre preto e branco resulta em
diferentes tons de cinza, dependendo da quantidade maior ou menor de cada uma
das duas cores.

Para o estudo das cores, diversos pesquisadores e artistas desenvolveram um
sistema de representacdo cromatica. O primeiro do qual falamos foi o circulo de
Newton. Depois dele, foram desenvolvidos varios outros esquemas de classificacao.
No século XIX, Chevreul percebeu que o brilho das cores também sofria influéncia de
outros elementos, ou seja, além de sua propria qualidade, de cor e pigmento, tambeém
estava sujeito a disposicao das cores. Foi ele quem definiu as cores complementares,
elaborou um novo circulo cromatico com 72 cores e estabeleceu a lei do “contraste
simultaneo”. Segundo essa lei, a aparéncia das cores € afetada, ao mesmo tempo,
pelas cores vizinhas, mediante a justaposicao optica, e pela iluminacao incidente na
superficie, ou seja, a composicao optica e a intensidade, respectivamente.
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Baseado nesses variados estudos, o circulo cromatico foi considerado um elemento
fundamental para o desenvolvimento de qualquer teoria sobre a cor. O posicionamento
das cores no circulo cromatico obedece ao principio de complementaridade das
cores.

Aqui precisamos definir o que sdo as cores complementares. Definimos como cor
complementar o resultado da mistura entre duas cores opostas a primaria-base. Uma
cor secundaria sempre complementa uma primaria, © que quer dizer que € aquela
qgue esta ausente na cor ou conjunto original. Por exemplo, a cor complementar do
verde (soma do azul com o amarelo) é o vermelho, e assim por diante. Para uma
cor intermediaria, como uma terciaria, 0 complemento € outra cor intermediaria
que ndo possua Nnenhuma das cores que constroem a primeira. Quando duas cores
complementares se misturam, elas produzem a cor preta ou a cinza.

Figura 1.20 | Circulo cromatico com esquema de cores complementares
As cores complementares estao localizadas sempre opostas umas as outras no circulo
cromatico

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=35532107>. Acesso em: 25 nov. 2016.
Outros conceitos também sdo importantes ao utilizarmos as cores em NoOsso
trabalho. Sdo eles: o tom ou 0 matiz, o brilho ou a luminosidade e a saturacao.

O matiz e o tom séo atributos relacionados a longitude de onda da cor, o que
nos permite diferenciar uma cor da outra na sua sequéncia no circulo ou na tabela
cromatica. Exemplificando, temos o tom verde e o tom vermelho, o matiz alaranjado
e 0 amarelo, entre outros.

Na escala usada de matizes, nos definimos os valores tonais, que nada mais sao
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do que a relacao entre 0 mais claro e 0 mais escuro da mesma cor, estabelecendo-
se, dessa maneira, a luminosidade ou o brilho de uma cor. Para obter a escala
cromatica ou as diferentes tonalidades de uma mesma cor, nos adicionamos o preto
ou O branco. Essa adicdo vai aumentar a capacidade de a cor refletir a luz incidente.
Assim, quanto mais branco ela tiver em sua composicao, maior sera o seu brilho ou
mais luminosa a cor parecera. A0 contrario, guanto mais preto, mais escura ou sem
brilho perceberemos a cor, como vemos na Figura 1.21. Essa variacao tonal também
denominamos de degradé.

Figura 1.21 | Variagdes de luminosidade
Escala monocromatica

Fonte: adaptada de Germani (1973; p. 72).

Saturacao pode ser definida como a cor pura, Ndo tendo em sua COMPOSICa0 Nem
O preto nem o branco. Quanto mais proxima a cor estiver de sua composicao basica,
mais saturada e mais intensa Nos a perceberemos. Por exemplo, um amarelo saturado
€ uma cor que nao tem nenhuma outra em sua Composicao, Como o preto ou branco.

D Vocabulario

Os termos em inglés sao muito utilizados quando trabalhamos com cores,
entao, € importante que os tenhamaos sempre em mente.

Chroma ou saturation significa saturagdo. Saturacéo € a pureza que uma
cor tem. Quanto mais proxima da cor em si, No caso de uma cor primaria,
mais saturada ela sera, ou mais intensa.

Hue é tom ou matiz. E o atributo de uma cor que a difere de outra,
por exemplo, o amarelo do vermelho. E o efeito que obtemos quando
escurecemos ou clareamos uma cor com adicao de preto ou branco.

Value ou lightness significa brilho ou luminosidade. E a capacidade de
uma cor refletir a luz, podendo ser definida como a claridade de uma cor.
A perda da luminosidade de uma cor também € a perda de sua saturacao.

O processo de aprendizado € um crescendo, onde a etapa anterior esta contida na

seguinte, portanto, ndo devemos nos esquecer da teoria da Gestalt e suas leis sobre a
percepcao visual.
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Ao trabalharmos com cores, verificamos a aplicacao das leis do contraste, do
fundo e figura, imagens positivas e negativas, do ritmo e da harmonia. E, também, da
Sensacao que as cores provocam na nossa percepcao, como quente e fria. Por isso,
algumas cores sao consideradas quentes e outras frias. As cores consideradas quentes
tém uma gradacdo maior de vermelho e amarelo na sua composicdo, enquanto as
frias tém mais azul na composicao.

No uso das cores, 0s contrastes estdo relacionados a formacao da imagem e
podem ser: simultaneo, sucessivo, misto ou rotativo. O contraste simultaneo € quando
ocorre a mudanca da percepcao que temos da cor devido a relacao entre fundo
e figura. O contraste sucessivo € quando fixamos insistentemente uma cor e, ao
retirarmos o olhar e o dirigirmos a uma cor cinza ou de fundo branco, surge a cor
complementar, relacionando-se a formacao de imagens que se sucedem. O contraste
misto se refere ao efeito mutante de uma cor que € fixada com o olhar insistentemente,
O que se deve ao cansaco da retina, que procura estabelecer o equilibrio procurando
a cor complementar da que causou a fadiga. Por fim, o contraste rotativo € quando
a velocidade na qual as cores sao percebidas pela nossa retina produz variagdes
diferentes das cores que estao sendo-nos apresentadas.

A harmonia também e outro elemento do qual depende a nossa percepcao e,
portanto, ela tem seu componente de subjetividade. Algumas regras tambem garantem
um grau de harmonia da composicao cromatica, como harmonia por contraste,
harmonia por tons semelhantes ou proximos, como vermelho, laranja e amarelo.

Johannes ltten, artista que foi um dos professores da Bauhaus, escola alema de
arquitetura, artes plasticas e design fundada pelo arquiteto Walter Groupius em 1919,
afirmou que os individuos se diferem na sua percepcao sobre a harmonia, embora
determinadas cores, como aquelas que tém o mesmo valor de luminosidade, como
as cores pastéis, sejam a preferéncia da maioria das pessoas.

@ Reflita

O uso de uma cor pode ter significados diferentes para diferentes culturas
€ grupos sociais. Qualquer ambiente esta sujeito a interpretacao e leitura.
Com base nessa colocacao, sera que a teoria das cores e sua aplicacao
no projeto de interiores, na arquitetura, No design € universalmente valida?

Sera que, se aplicarmos uma solucéo para um determinado grupo social,
para uma determinada proposta, por exemplo, 0 ambiente de uma sala
de espera, © mesmo projeto sera valido para um outro grupo social com
valores e cultura diferentes?
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! Pesquise mais

ALBERS, Josef. A interagdo da cor. Sdo Paulo: WMF Martins Fontes, 2009.

Albers foi aluno do Johannes Itten na escola Bauhaus, com quem passou
a desenvolver seus estudos sobre as cores, tornando-se professor na
propria Bauhaus. Em seu livro, ele registra as experiéncias de seus estudos
das cores e também analisa como as cores podem ser utilizadas em
diversas areas, como arquitetura, tecelagem, artes graficas e outras midias.

SILVEIRA, Luciana Martha. Introdugdo a teoria da cor. Curitiba:UTFPR,
2011,

A autora apresenta, de maneira simples, a teoria da cor e tambeém trata
dos aspectos simbolicos e culturais da cor ao explicar como a cultura
influencia na Nossa percepgao.

GUIMARAES, Luciano. A cor como informacdo: a construcdo biofisica,
linguistica e cultural da simbologia das cores. Sdo Paulo: Annablume,
2000.

Guimaraes estuda a cor tanto em seu aspecto simbolico e cultural como
tambem nos processos de construcao de sentidos por meio de uma
abordagem multidisciplinar.

Na nossa lista de materiais, podemos acrescentar o uso do pastel para elaborarmos
O croqui da nossa proposta para a sala de aula. O lapis pastel, tanto 0 oleoso como o
seco, permite uma grande mistura de cores.

Embora o pastel possa ser utilizado para contornos e linhas, ele € otimo para colorir
grandes espagos, compor massas de cores e, devido a sua composi¢ao, a textura do
papel € realcada, principalmente se for um pastel seco que lembra a textura do giz.

Varios tons podem também ser obtidos pelo cruzamento de tracos em diferentes
direcdes. Muitas das técnicas e dos recursos que empregamos para O lapis de
cor podemos utilizar com o pastel seco. Com relagdo ao cruzamento de tracos
sobrepostos, quanto mais fechada a trama, mais intensos ficarao os tons das cores
empregadas.

A cor de fundo do papel também influencia na tonalidade e na saturagao da cor
do pastel. Assim, em um papel branco, quando colorimos o desenho com pastel
e as tramas sao mais abertas ou recobrimos o papel menos intensamente, Nos
perceberemos a cor de maneira mais suave ou mais clara.
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O pastel também permite o emprego de varias técnicas, como a do esfumado
ou degradés. Outra técnica € a do traco opaco, que consiste em sobrepor tracos na
mesma direcdo que vivificam as cores no seu conjunto.

O esfumado € como se amassassemos o pigmento do pastel sobre a superficie
do papel. Dessa maneira, a cor fica mais opaca e 0s pigmentos preenchem as
microaberturas da fibra do papel. Serve para unificar as cores e suavizar 0s encontros
entre as superficies coloridas.

Tanto o pastel oleoso como o seco permitem a mistura de cores, tanto por fusdo,
como por tom. No primeiro caso, a mistura € mecanica e ocorre quando esfregamos,
até as cores se misturarem, um objeto, como o esfuminho, algoddo ou mesmo Nosso
dedo sobre a superficie colorida. No sequndo, para conseguirmos uma mistura tonal,
executamos uma série de tracos na superficie do papel, mas sem muita presséo, e ao
final se esfrega levemente a superficie pintada, de maneira a permitir que as diferentes
cores também possam ser percebidas no fundo.

O conhecimento da teoria das cores em si nao € suficiente para que pPossamos
elaborar trabalhos de otima qualidade visual, mas nos auxilia quanto a aplicacao das
leis da percepcao visual. Mesmo para rompermaos com as leis, precisamos conhecé-
las, caso contrario, o resultado que desejamos Nao se mostrara intencional.

m Exemplificando

Também no uso do pastel, a textura do papel interfere no resultado.
Experimente utilizar dois tipos de papel um com uma textura bem
acentuada, e outro de gramatura meédia, mas com a superficie lisa.
Para ambos, elabore um croqui utilizando pastel seco e pastel oleoso,
separadamente. Veja qual € o resultado em ambos.

Existe alguma diferenca quanto a luminosidade? E quanto a tonalidade?

Um material proporciona um resultado mais transparente e outro mais
opaco? Por qué? Procure aplicar os seus conhecimentos sobre a teoria
das cores.

Sem medo de errar

A sala de aula € um espaco onde nao deve haver elementos que dispersem a nossa
atencao. Ela deve estar focada nos conteudos que estao sendo apresentados pelo
professor ou palestrante, portanto € necessario um certo cuidado ao utilizarmos as
cores.

Nos vimos, anteriormente, sobre a influéncia das cores na nossa percepcao, logo,
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€ importante considerar como podemos dispor no ambiente as cores primarias.
Tambem podemos dividi-las em quentes e frias e procurar perceber qual € a sensacao
gue um ambiente com cores frias Nos provoca. Sera que Nos sentimos confortaveis
em ficar muito tempo nesse ambiente? E com as cores quentes?

O que sentimos em um ambiente composto por elementos que apresentam as
cores complementares?

Ao elaborar os croquis com os ambientes com cores primarias, vocé tambem
pode pensar na saturacao e no tom e luminosidades das cores. O mesmo para as
cores complementares.

Segundo as orientacdes para elaboracao de projetos de escolas, nos ambientes
pedagogicos, deve-se priorizar 0 uso de cores claras para favorecer a acuidade visual.

As cores tém o seu componente estético e também fisico, que se refere a sua
capacidade de refletir ou absorver a luz. Isso é muito importante em um espaco
pedagogico e também poderia ser explorado. Por exemplo, um ponto da sala onde se
utiliza uma cor primaria bastante saturada, mas que nao recebe muita luz.

o

ff‘; Atencéo
O desafio €, entao, elaborar as diferentes propostas, sendo que, ao
mesmo tempo, elas chamem a atencao dos alunos e visitantes quanto
as intencdes do nosso cliente, ou seja, © uso das cores, das formas, do
desenho, entre outros elementos relacionados a arte, entretanto, sem que
esses mesmos elementos (as cores) interfiram negativamente na atengdo
dos alunos durante a aula.

Uma otima fonte de pesquisa para um ambiente composto apenas com as cores
primarias sao as obras de Piet Mondrian e do movimento De Stijl. Esse grupo compos
ambientes utilizando cores primarias.

Figura 1.22 | Residéncia Rietveld Schroder, em Utrecht, Holanda (1924)

|

o

- I

> <http://www.archda
rietveld/46426_46435>. Ac

y.com.br/br/01-46426/classicos-da-arquitetura-residencia-rietveld-schroder-gerrit-
so em: 25 nov. 2016
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Outro movimento de artistas que explorou muito a questdo da luz e seus efeitos
sobre os objetos foi o Impressionismo. E importante lembrar que a luz e a cor foram
e continuam sendo um elemento fundamental na arte. As obras dos artistas plasticos
sempre foram fonte de inspiracdo para designers e arquitetos. Procure conhecer
alguns deles e analisar como utilizaram as cores.

Observe a obra do artista portugués Almada Negreiro (1893-1970) e analise as
cores gque ele utilizou para compor esse ambiente no qual retrata o escritor Fernando
Pessoa.

Figura 1.23 | Retrato de Fernando Pessoa (6leo sobre tela, 201 cm x 201 cm)

Fonte: <https://pt.wikipedia.org/w/index.php?curid=3730276>. Acesso em: 25 nov. 2016

Vocé encontrara resultados nas obras dos artistas que podem te auxiliar muito ao
compor um projeto cromatico para um ambiente.

Avancando na pratica

Café com cores
Descricdo da situagao-problema

Nosso cliente se esqueceu de pensar em um espaco onde as pessoas pudessem
beber um café enquanto lessem o catalogo da exposicao. Entdo, nods propusemos a
ele elaborar um projeto para uma cafeteria em um local da galeria com vista para um
jardim interno. Sendo assim, ele nos pediu que elaborassemos duas propostas, uma
utilizando as cores primarias e suas complementares, e outra que utilizasse apenas as
cores secundarias.

Resolugao da situacdo-problema

Podemos pensar em um caminho que incorpore o jardim no projeto, contudo,
devemos lembrar que, se fizermos isso, e provavelmente deveremaos incorpora-lo, o
jardim ja tem uma grande carga de cores complementares do vermelho.

Introducao aos conceitos basicos do desenho de )(W\%‘Y‘,\ZC‘,:Z‘L;

U1l

55



Ul

56

Para elaborar essas propostas, € importante estar com a tabela de cores e o circulo
cromatico em maos para consulta-los. Lembre-se de que as cores complementares
sao opostas as primarias. Procure o equilibrio das cores em sua distribuicdo no espaco.

Como vocé proporia um ambiente acolhedor para se beber um café com calma,
utilizando apenas as cores secundarias?

Um caminho para propor um ambiente utilizando as cores secundarias € buscar
compor uma harmonia monocromatica. Nesse tipo de harmonia, sao utilizados
diversos tons da mesma cor, variando o grau de saturacao e de luminosidade. Uma
ideia € procurar harmonizar com os tons que prevalecem no jardim, mas cuidado para
nao tornar a sua ambientacdo cromatica por demais monotona. Uma alternativa €
quebrar com um tom mais forte ou uma cor secundaria para desequilibrar.

Procure também explorar os materiais de desenho. Vocé pode misturar as canetas
marcadores com pastel seco e ver como fica o resultado.

O importante ¢é praticar.

Faca valer a pena

1. A cor é uma sensacao da luz provocada nos orgaos da visao. A luz pode
ser decomposta em uma gama de cores cuja cor observada depende do
comprimento de onda. Cada cor tem um comprimento de onda diferente.
A luz branca € composta por todas as cores, como comprovou lsaac
Newton, cujo experimento ficou conhecido como disco de Newton.

A atingir um objeto, a cor se decompde e s6 conseguimaos perceber a cor
do proprio objeto, considerando, no caso, condicdes de iluminacao ideais,
sendo branca a luz que atinge o objeto. Analise as alternativas a sequir e
assinale a CORRETA.

a) Se um objeto for de cor verde, as cores verde e azul serdo percebidas
separadamente.

b) Se um objeto for de cor vermelha, ele absorvera a vermelha e refletira
as demais cores do espectro.

c) Se o objeto for de cor vermelha, ele refletird as cores complementares
do vermelho.

d) Se o objeto for de cor laranja, ele absorvera o amarelo e o vermelho
e refletira a cor complementar deles.

e) Se um objeto for preto, ele absorvera todas as cores.

2. Ao estudarmos as cores, temos que fazer uma diferenciacdo entre a cor
na sua forma de luz e a cor na sua forma de pigmento. Essa diferenciacdo
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€ importante, pois a cor resultante das trés cores primarias de cada um ¢é
diferente, 0 que também determinara a qualidade do trabalho. A sintese
de cores na forma de luz € denominada aditiva e na forma de pigmento &
chamada de sintese subtrativa.

Reflita sobre as informacdes fornecidas no texto anterior, analise as
afirmacdes a sequir e assinale a alternativa CORRETA.

a) Na sintese subtrativa, a interseccao de todas as cores produz a cor
branca.

b) A mistura das cores primarias da sintese subtrativa produz o alaranjado.
c) Na sintese aditiva, as cores primarias séo azul, vermelho e verde.

d) Na sintese subtrativa, a mistura do ciano com o vermelho produz a
cor magenta.

e) O amarelo é resultado do verde e do vermelho na sintese subtrativa.

3. Atécnica do pastel seco € uma técnica subtrativa, portanto, considerando a
teoria das cores, podemos concluir que a construcao das cores e a sequéncia
de como elas deverao ser aplicadas na superficie do papel contribuirdo para
O resultado e para a construcao das luzes no desenho.

Considerando um papel Canson de gramatura 180 gr/m? de cor branca,
Ccom pouca textura, apenas o suficiente para reter o pigmento, assinale a
alternativa CORRETA.

a) Para se conseguir uma mistura de cores, é necessario pulverizar os
pigmentos e mistura-los antes de aplicar sobre a superficie do papel
com um pincel macio.

b) Ao se pintar uma superficie do papel com uma cor muito luminosa, ndo
€ possivel utilizar uma cor de tonalidade escura, pois sao incompativeis.

c) Na mistura de duas cores primarias, 0 azul e o verde, na técnica do
pastel seco, obtemos a cor amarela.

d) Na técnica do pastel, devemos iniciar a pintura com as cores mais
escuras e, depois, sobrepor as mais claras.

e) Para conseguirmos a cor magenta ao utilizar o pastel seco, devemaos
misturar as cores secundarias azul e vermelha.
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A organizacao do espaco
geografico e o pensamento
visual. A percepcao visual

Convite ao estudo

Agora, Nossa equipe comegara uma nova etapa no processo de formagao
grafica que aprofundara os Nossos conhecimentos sobre a percepcao visual,
aplicando-0s na organizacao do espaco grafico e do pensamento visual. Na
unidade anterior, aprendemos a teoria da Gestalt, as suas leis e a sintaxe da
linguagem visual; ao final, estudamos a teoria das cores e sua relacdo com a
percepcao visual.

Nesta unidade, desenvolveremos as competéncias de trabalharem equipe
e superar os desafios de projeto a partir dos sequintes objetivos: compreender
0s elementos que estruturam a visualidade grafica — o ponto, a linha, o volume,
a textura, o espaco — e aplicar os elementos conceituais que estruturam a
linguagem visual na representacao bidimensional e tridimensional do objeto
e do espaco. A nossa competéncia geral € conhecer técnicas e materiais de
desenho manual de observacao e expressao para realizar representacdes e
croquis de ambientes internos. Alem disso, temos a intencao de desenvolver
a seguinte competéncia técnica: conhecer o desenho de observacao e
expressao, seus principais elementos e os diferentes materiais utilizados e
adquirir postura, empunhadura e manuseio correto das ferramentas para o
desenho.

Nossa equipe tem um novo desafio, que também € muito saboroso.
O dono do edificio ao lado da galeria de arte nos chamou para que
projetassemos uma serie de ambientes para um empreendimento que ele
deseja abrir. Trata-se de um espaco dedicado ao cha e tudo que envolve
essa bebida. O nosso novo cliente € um apreciador da arte dos seculos XX
e XXI e deseja que 0s espacos propostos dialoguem com as exposicoes
que ocorrem na galeria. Ele deseja que desenvolvamaos propostas para trés
espacos diferentes: (1) o de degustacao em ambiente fechado, com mais
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énfase nas bebidas quentes: (2) o espaco gourmet, onde serdo realizados
workshops e oficinas para elaboracdo de blends e aulas sobre as ervas, chas
e harmonizacao de sabores e (3) o espaco mais arejado e aberto, para as
estacdes mais quentes do ano, com énfase no oferecimento de bebidas
frias.

Ele deseja que o publico relacione a tradicdo da bebida em diferentes
sociedades: a japonesa, a méedio-oriental (turcos, arabes, persas), a europeia
e a indiana, entre outras, com uma atitude contemporanea, por meio de uma
producao visual que apresente alguns movimentos artisticos dos seculos
XX e XXI, de maneira a dar uma unidade ao conjunto total dos ambientes
projetados.

A primeira etapa sera levantarmos as perguntas para o nosso briefing
criativo que irdao nortear as escolhas ao propor solucdes para esse
empreendimento. Como representar os elementos morfoldgicos do
desenho em um espaco tridimensional? Como propor um ambiente no
qual os usuarios identifiquem as questdes da representacao dos conceitos
da forma nas artes?

Os objetivos de aprendizagem desta Secdo 2.1 sdo: compreender os
elementos que estruturam a visualidade grafica — o ponto, a linha, o volume,
a textura, o espaco —; aprofundar o estudo sobre as cores; compreender o
sistema de representacdo do espaco, bidimensional e tridimensional; criar
espacos bi e tridimensionais a partir da observacao, utilizando apenas os
recursos graficos simples, como ponto e linha.

Para a Secao 2.2, os objetivos sao: conhecer, preparar e usar corretamente
0s materiais de desenho; aprender sobre postura, empunhadura € manuseio
correto dos materiais no desenvolvimento do desenho (régua, esquadros);
conhecer os elementos da composicao visual — centro, margens, diagonais
e o conceito de equilibrio; aprofundar as nocdes sobre unidade e o conceito
de proporcao, simetria e equilibrio na representacao do espaco projetado;
compreender o sistema de representacdo do espaco, bidimensional e
tridimensional; criar espacos bi e tridimensionais a partir da observacao,
utilizando apenas os recursos graficos simples, como ponto e linha.

Ja na Secao 2.3, os objetivos de aprendizagem sao: conhecer e elaborar
desenhos, aplicando apenas as linhas de contorno e aprofundar a percepcao
das formas no espaco; estudar as relacdes de figura e fundo e a organizacao
interna da figura; entender o conceito de tridimensionalidade a partir da
analise da percepcao espacial; definir os principais elementos que estruturam
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Secao 2.1

Modo visual e representacao do objeto e do
espaco

Dialogo aberto

lremos, agora, estabelecer os conhecimentos e as praticas que precisamaos
desenvolver para elaborar solucdes de projeto para 0 Nosso cliente. Lembrando que
ele deseja que apresentemos propostas para um espaco dedicado ao cha e tudo o
gue envolve essa bebida. Ele deseja que formulemos um conceito de casa de cha para
trés ambientes diferentes.

Colocamo-nos a seguinte questao: como elaborar um ambiente que apresente ao
visitante e aos clientes da casa as relacdes entre o desenho e 0s movimentos artisticos
dos séculos XX e XXI? Como desenvolver um projeto que explore duas situacdes:
uma € a representacdo bidimensional, a outra € a exploracdo da representagao
tridimensional em suporte bidimensional, no caso, a folha de papel?

O primeiro ambiente a ser trabalhado sera o de degustacdo, ou seja, onde ©
publico ira beber os chas acompanhados de salgados ou doces oferecidos pela casa
e comprar os blends elaborados no local e os importados. Tambéem sera uma area
dedicada a bebida quente.

Para esse ambiente, nosso cliente deseja mostrar elementos do movimento
moderno que privilegiem o jogo compositivo de ponto, linha, plano, forma, dimenséo,
figura, volume, textura, cor e espaco. Esse ambiente também tem que ser acolhedor,
de modo que o cliente deseje permanecer por um longo tempo no local, portanto,
a equipe deve pensar em uma mMmaneira adequada de utilizar esses elementos
construtores da imagem, que envolvem os expositores dos chas (latas, caixas com
sachés), as mesas de doces e salgados e a area de degustacdo. Devemos pensar
em como compor objetos, sala, na utilizacado dos revestimentos das paredes e no
leiaute da marca, relacionando com os movimentos modernos da arte do seculo XX e
explorando os elementos conceituais que estruturam a linguagem visual.

Reforcamos aideia de que para todo desenho e esboco estaremos constantemente
aplicando os conhecimentos das teorias e dos conceitos estudados nas secdes
anteriores e acrescentaremos novas praticas e informacaoes.

A organizacéo do espago grafico e o pensamento visual. A percepgao visua
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Devemaos pensar em como CoOmpor 0s objetos e 0 espaco relacionando-0s com
0s movimentos artisticos do seculo XX. Nossa equipe devera elaborar quatro pranchas,
divididas da seguinte forma: duas explorando a representacao bidimensional (a) a partir
de modelos imaginarios utilizando ponto, linha, texturas e cores; (b) a partir do desenho
de observacao explorando os conceitos de plano, volume, textura, ponto e linha, sem
uso de cores, mas podendo representar diferentes tonalidades de cinza, além de duas
pranchas explorando a representacao tridimensional em suporte bidimensional, no
caso, a folha de papel; (c) um modelo imaginario utilizando ponto, linha, plano, forma,
dimensdo, figura, volume, textura, cor e espaco; e (d) um desenho de observacdo,
utilizando ponto, linha, plano, forma, dimensao, figura, volume, textura, cor e espaco.

Nao pode faltar

As perguntas que foram apresentadas de inicio no nosso briefing criativo nos
auxiliardo a encontrar solucdes para esse empreendimento, considerando que, para
cada espaco, o cliente deseja uma proposta de ambiente diferente. Soma-se a isso
o desafio de representar bidimensionalmente e, tambem, tridimensionalmente, em
suporte bidimensional, e de relacionar nossas ideias aos movimentos artisticos citados.

Quando pensamos em cha, logo nos vem a mente as tradicionais casas de cha
inglesas e seu eterno ritual do cha das cinco, a cerimodnia do cha japonesa, quem
sabe, a aristocratica sociedade francesa do século XVII ou as contemporaneas salas de
cha e patisserie, onde podemos degustar os tradicionais vol-au-vent, mussipontain e
brioches, entre outras guloseimas.

Nao podemos nos esquecer da tradicdo do cha no Oriente Médio, com o corre-
corre de bandejas com copinhos de cha pelas ruas do Cairo, o cha turco, o chai
indiano e 0s chas chineses. Enfim, o cha € uma das bebidas mais antigas do mundo
e amplamente consumida em varias partes do globo. Pode ser quente ou gelado,
de ervas, especiarias ou flores, preparado de diferentes formas e acompanhado de
acessorios bastante interessantes. Apenas com esses elementos, ja é possivel fazer
uma vasta pesquisa de imagens e informacdes que envolvam o universo do cha, com
uma profusao de formas, cores e aromas.

Devemos lembrar de que todo esse conjunto de informacdes que envolve o
universo do cha tem uma proposta especifica por parte do nosso cliente, que € explorar
0s elementos conceituais e 0s simbolos da linguagem visual, em seus componentes
considerados basicos, e relacionar esse conhecimento com os movimentos artisticos
dos seculos XX e XXI.

A linguagem visual € estruturada por simbolos, podendo ser sintetizados em
elementos basicos que formam a imagem no seu conjunto geral. E bom lembrar-se
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da teoria da Gestalt e do mecanismo pelo qual o ser humano capta a imagem, que é o
seu orgao da visao e o sistema neurologico para decodifica-la. A partir dessa ideia-base,
no século XX, o movimento moderno, acreditando estabelecer conceitos universais
para a arquitetura, o urbanismo e a arte, formulou varias teorias, sendo que algumas
foram desenvolvidas pela Bauhaus na decada de 1920. Wassily Kandinsky (1866-1944),
em em sua obra Ponto e linha sobre plano (1925) desenvolveu uma pesquisa teodrica
a respeito dos elementos que compdem as formas que sao elaboradas no plano
bidimensional, sendo considerado uma espécie de dicionario da gramatica visual.

Essa linguagem, como vimos na Unidade 1, € composta por um alfabeto visual que
nos, observadores, temos que decodificar. Isso significa que devemos compreender
0s sistemas de representacao, bem como ser capazes de Nos expressar por meio
deles. A linguagem visual cumpre a funcao de ser meio de comunicacao e, para ser
compreendida, temos que ser capazes de ler as imagens € Nos expressar por meio
delas.

Os esbocos, croquis e projetos tém seu proprio conjunto de conceitos e elementos
que sao estruturadores da forma e podem ser decompostos em partes isoladas para
assim entendermos o conjunto como um todo. Como qualquer sistema linguistico, a
linguagem visual tem vocabulos proprios que a estruturam. Os principais sao: a linha,
o ponto, o plano, a cor, a forma, a direcdo e o volume. Eles podem apresentar-se em
conjunto ou separadamente, por meio das mais variadas expressdes e técnicas, mas
O conhecimento a respeito desses elementos € fundamental para o desenvolvimento
grafico do profissional. O abstracionismo surge da analise individual desses elementos,
que libera o artista da representacdo mimeética do objeto.

Villafafie (2006), a partir dos estudos elaborados por Arnheim, afirma que a
representacao € oresultado dainteracdo de dois esquemas, 0 perceptivo ou preiconico,
e 0 iconico ou plastico. Sintetizando, a representacao € um correspondente plastico
do perceptivo e o autor propde a divisdo desses elementos em trés tipos: elementos
morfoldgicos, dinamicos e escalares. Contudo, como as vezes pode ocorrer com as
palavras, 0s elementos visuais mudam de significado conforme o contexto no qual
estdo inseridos.

Esses elementos sao considerados conceituais porque Nao existem na realidade.
Por exemplo, quando vemos uma linha de contorno de um objeto tridimensional,
essa linha € um conceito, ou seja, representa uma ideia que € uma linha, mas ela
nao existe No objeto em si. Entretanto, esses elementos sao também visuais, pois 0s
utilizamos para representar graficamente esse mesmao objeto, portanto, a linha existe
como elemento visual na representacao grafica. Quando utilizados em conjunto,
por exemplo, linha, plano, direcdo, esses elementos estabelecem uma relacao que
produz uma orientagao visual e da percepg¢ao, Como VImos No Nosso estudo sobre
a Gestalt. Podemos, entdo, denomina-los de elementos relacionais, quando eles dao
um sentido especifico dependendo do contexto no qual estdo inseridos, cComo a
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sensacao de profundidade ou de direcdo vertical ou horizontal.

De acordo com Villafafie (2006), os elementos morfologicos tém uma natureza
espacial e constituem a estrutura na qual se baseia 0 espaco plastico. Sdo os Unicos que
tém uma presenca tangivel na imagem e sdo considerados elementos morfologicos:
O ponto, a linha, o plano, a textura, a forma, a cor, o tom.

O ponto € o elemento mais simples e ndo pode ser reduzido a nenhuma outra
forma. Ele pode ser considerado como uma marca, Como uma referéncia no espaco,
e pode ser determinado por um par de coordenadas, X e Y. Um exemplo a respeito
da nossa percepcao € quando duas linhas se cruzam, e o local do cruzamento €
interpretado como sendo um ponto.

Sua representacdo pode ser bastante diversificada, variando desde um diminuto
circulo até formas serrilhadas ou proximas de outras formas geometricas, cComo o
quadrado, quando escolnemos a forma de um dot (ponto do cursor) em programas
de projeto como o AutoCad. No entanto, basicamente, quando imaginamos um
ponto qualquer, o imaginamos arredondado.

Na composi¢cdo, o ponto pode ter uma grande importancia e caracteristicas
proprias bem marcantes. Uma composicao pode ser construida apenas com o uso
de pontos, como ocorreu no Pontilhismo, movimento artistico do inicio do século XX.

Os pontos em sequéncias proximas, em movimento, geram o aparecimento da
linha. A linha pode ser conceitualmente definida como a memoaria da trajetdria de um
ponto.

A linha € uma unidade primitiva da construgao visual, € um risco continuo, mas
também pode ser varios riscos, pontos ou pontilhados que provocam a percepcao
visual de linha. Ela pode ter uma diversidade de formatos, espessuras, direcoes,
sentidos, tem atributos, como largura e comprimento, e a sua textura, espessura e cor
dependem dos materiais empregados para expressa-la, portanto, a linha € carregada
de expressao.

A linha também esta relacionada ao processo de construcdo da imagem, da
diferenciacéo entre duas categorias de representacdo visual — a linear e a pictorica.
A linear liga-se a ideia de contorno, da percepgao dos corpos como elementos
fechados, enquanto a pictorica esta relacionada a ideia de manchas, de acordo com
Wolfflin (2015), corpos abertos, que vazam, que ndo possuem fronteiras delimitantes,
por assim dizer.

Vamos recordar um dos axiomas apresentados nas aulas de geometria a respeito
da linha: por um ponto nNo espago passam um numero infinito de retas. Para obter
uma linha reta, € necessario posicionar dois pontos no espaco. Um pedaco de reta,
com comprimento definido por comeco e fim, € denominado de “segmento de
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reta”. Nos podemos, também, ter linhas curvas, segmentadas ou quebradas, curvas,
mistas. Quanto a posi¢ao, as linhas podem ser verticais, horizontais ou obliquas. A linha
obliqua ¢é a sintese das duas outras e carrega consigo uma tensao interior, de acordo
com Kandinsky (2012). Mondrian, por outro lado, explora o aspecto mais dominador
das verticais e mais infinito das horizontais.

Alinha também transmite sua propria expressividade. Vamaos citar alguns exemplos:
uma linha de contorno pode ser suave, delicada, como no caso de uma linha clara,
ou firme; pode ser forte, mais agressiva, ou fragmentada e oscilante; a linha contéem
muita forca grafica, expressando o movimento e o dinamismo, criando tensao ou o
seu contrario, o relaxamento.

Do encontro das linhas surge o angulo. Um angulo pode ser "reto”, considerado
mais estavel, mais objetivo. Também pode ser “agudo’, que € o angulo que tende
ao fechamento, produzindo uma tensdo que da uma sensacao de sufocamento,
de aperto. Ja o angulo ‘obtuso’, aberto, transmite uma sensacdo de descanso,
descontracao, de energia desabrochada, liberta.

Por fim, a linha curva, ligada a sensacao de flexibilidade, de feminino, quando
se fecha sobre si mesma, forma um circulo, que € a curvatura maxima da linha,
representando © encontro consigo mesma.

Figura 2.1 | Sem Titulo (Mulher V)

-

Fonte: <http://www.evandrocarneiroleiloes.com/109485?artistld=108194>. Acesso em: 25 nov. 2016.

Se um ponto em movimento nos conduz a linha, a linha em movimento Nos
leva ao plano. O plano tem direcdo e posicdo, também largura e comprimento. Sua
natureza € fundamentalmente espacial, sendo limitado pelas linhas que definem as
suas fronteiras. E a superficie sobre a qual se desenvolve a imagem, ou seja, & 0 espaco
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da composicao grafica, que possibilita a representacao bidimensional. A delimitagao
de um plano basico é dada por duas linhas paralelas horizontais e duas paralelas
verticais, representando a figura de um quadrado ou retangulo. No entanto, podemaos
encontrar inumeras formas de planos, até chegar ao circulo, séo denominadas formas
planas e podem ser classificadas como: geomeétricas, retilineas, organicas e irregulares.

Em um plano, podemos elaborar diversos tipos de tracado. Quando eles
estabelecem um padrao, ou seja, repetem-se em forma, distancia — que pode
ser irreqular ou regular — e qualidade, sdo criadas as texturas, que servem para
dar a sensacao tatil de um objeto concreto. A textura também produz a iluséo de
volume, da forma solida do objeto. A representacao grafica da textura pode ter varias
caracteristicas: tracejada, pontilhada, inclinada, entrecortada, entre outras. Um otimo
exercicio é desenhar e investigar todas as possibilidades de traco e ponto e criarmos
um repertorio de texturas, uma espécie de enciclopédia de imagens para utilizarmos
quando for preciso.

A textura também nos conduz a outro elemento que constitui a estrutura do
espaco grafico: a cor. Como vimos na Unidade 1, ela € a forma visivel da luz e a cor
gue vemos No objeto € a faixa de luz que ele reflete. A cor exerce uma influéncia
importante no espago de representacdo, afetando a qualidade e o significado da
imagem construida. Também, como indicamos na Unidade 1, as cores transmitem
varios significados, dependendo da cultura e do tempo historico. O valor de cada uma
depende do contexto grafico ou espacial na qual foi empregada e da sua relacdo com
as outras cores. Ela pode ser encontrada na linha, nas massas.

Um elemento ligado a cor € o tom. Estudamos que ele € a claridade, a maior ou
menor intensidade de luz, que vai do mais claro ao mais escuro de um mesmo matiz.
A diferenca de tom em uma imagem ou mesmo ambiente Nos da a percepcao de
profundidade. O mais escuro Nos parece mais proximo do que 0 mais claro. O tom
também nos transmite a ideia de dimensdo de um objeto ou de uma paisagem. Um
elemento morfologico que também constrdi a tonalidade € o ponto. Uma sequéncia
de pontos muito proximos uns dos outros, ou justapostos, criam a sensagao de
tonalidade conforme o adensamento ou a rarefacao da posicao dos pontos No espaco.

Contudo, a cor e 0 tom nao sado decisivos na mesma intensidade que a forma para
a representagcao dos objetos, mas possibilitam a criacdo do espaco e dos diferentes
planos da representagdo, de acordo com Villafafie (2006).

Aqui chegamos a outro elemento morfologico que estrutura o espaco grafico: a
forma. Na linguagem visual, ela tem superficie e é delimitada por contornos, ou seja,
€ construida pela linha.

A forma € representada sobre um suporte, que pode ser feito de qualquer material,
desde a folha de papel até o espaco concreto tridimensional. Um mesmo objeto pode
ser representado de diferentes formas, considerando apenas seu aspecto estrutural
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minimo e encontrando solucdes diferentes para © conjunto do objeto, por exemplo,
utilizar formas arredondadas ou angulares, linhas ou, ao contrario, massas solidas.
Portanto, percebemos que a natureza plastica dos elementos morfoldgicos esta
intrinsecamente relacionada aos aspectos da percepcao, como 0s que estudamos na
teoria da Gestalt.

As formas também sdo divididas em geomeétricas e organicas. Podemos citar como
formas geométricas o quadrado, o triangulo e a circunferéncia. E um sistema definido
de relacdo. Por outro lado, as formas organicas caracterizam-se pela sua aparente
auséncia de geometria e sao consideradas nessa categoria as formas da natureza ou
aquelas que misturam curvas, linhas retas, onduladas, sem um criterio estabelecido. Um
bom exemplo do uso de formas organicas na elaboracao do espaco, na arquitetura,
€ a obra do arquiteto Antoni Gaudi, que trabalhou com a deformacao das formas, do
geomeétrico ao organico. Villafafie (2006) define com clareza o sentido de “aspecto
estrutural minimo™:

“(...) uso o termo ‘forma” para me referir ao aspecto visual e ,,
sensivel de um objeto ou de sua imagem, ao conjunto de
caracteristicas que se modificam quando o dito objeto muda de
posicao, de orientacdo ou, simplesmente, de contexto. Aquelas
outras caracteristicas imutaveis e permanentes dos objetos,
sobre as quais repousa a sua identidade visual, as designarei com
o termo de “estrutura” ou ‘forma estrutural”. O fato fundamental
desta diferenciacdo conceitual € a invariabilidade da estrutura
ante a qualquer mudanca espacial frente a modificagao da
forma que implica tal mudanca” (VILLAFANE, 2006, p. 127,
traducdo da autora).

Outros elementos tambéem estdo envolvidos na percepcao que temos da imagem
e estdo ligados a nocdo de movimento. Ao desenharmos ou projetarmos um espaco,
elaboramos imagens que sao fixas, mas a sensacao de movimento pode ser construida
por meio dos elementos dinamicos, sao eles: © movimento, como No caso de varios
pontos colocados sequencialmente, transmite uma sensacao de arrastamento, de
deslizamento; o ritmo, que € o resultado da percepcao que temos da repeticdo de um
elemento ou estrutura No espago compositivo; a tensado, que € obtida por meio do
jogo de tamanhos entre os objetos e formas, pela diferenca cromatica ou pelo uso de
recursos que construam a sensacao de profundidade.

Por fim, a direcao, também relacionada a posicao, no caso da linha, transmite a
sensacao de equilibrio ou desequilibrio de uma composicao, podendo ser no sentido
vertical ou no horizontal, curva com direcdes que variam ou diagonal.
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Assimile
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Linha € a trajetdria de um ou varios pontos de mesmo tamanho, que
também pode ser definida pela proximidade de infinitos pontos de mesma
dimensao.

Plano é formado pela trajetdria de uma linha em movimento, podendo ser
delimitado por linhas que estipulam sua largura e seu comprimento, mas
nao tem espessura.

Volume ¢ formado pela trajetoria de um plano em movimento. Tem
posicao definida no espaco e, quando representado nNo plano, a ilusao de
profundidade ¢ dada pelas linhas diagonais.

Quanto aos elementos que definem o aspecto quantitativo da representacao
grafica, sao os escalares, que tém duas naturezas, a relacional, pois depende da
sua relacao no contexto da imagem com outros elementos, e a quantitativa. Sao
considerados elementos escalares: a proporcao, que € a relacao entre as partes dos
elementos de uma composicao e a relagcao desses elementos com o todo, criando,
também, um ritmo interno dentro da composicao; € a escala, que € a relacao entre o
objeto ou espaco real e a sua representacao, bidimensional ou tridimensional. Como
exemplo, utilizamos a escala ao projetarmos 0s espacos reais No papel, No caso, as
plantas e cortes. A representacao em escala de um assunto qualguer mantém sem
alteracao as suas propriedades formais ou estruturais.

A dimensdo também é um elemento escalar. E o tamanho relativo de um objeto
e indica a proximidade dos objetos entre si, bemm como dos objetos em relacao
ao observador. E um indicador de profundidade e produz diferentes sensacdes,
dependendo da representacao do objeto, como no caso de uma sequéncia de cubos
de diferentes tamanhos na diagonal, que nos produz uma percepcaoc em perspectiva
do espaco. A dimensdo também estabelece uma hierarquia entre os elementos da
composicao e pode transmitir uma sensacao de peso ou leveza visual.

Além disso, tem o formato, que esta ligado a proporcao e se define pelas relacdes
direcionais, horizontal e vertical, podendo tambem ter outros formatos, como 0s
elipticos, os ovais, os estrelares etc. O formato € definido pela proporcao entre os
lados do objeto/imagem.

@ Reflita

Se uma linha em Mmovimento produz o plano, que elementos geometricos
podem formar uma linha que se rotaciona em varias em torno de um
ponto fixo localizado no centro de seu comprimento?

A organizagao do espaco grafico e o pensamento visual. A percepgao visual



Quiais outros elementos formados pelo rastro da trajetoria da linha serdo
possiveis de se pensar para o cilindro ou o cone?

Como poderiamos representar isso para a proposta de um ambiente para
0 Nosso cliente?

Todos esses elementos sdo estruturantes na representacao do espaco, seja bi,
seja o tridimensional. A representacdo bidimensional do espaco tridimensional e
denominada perspectiva e € uma representacao importante no exercicio da profissao
do designer de interior. A perspectiva, desenvolvida pelo arquiteto Leon Battista Alberti
(1404-1472), no Renascimento, a partir dos tratados de optica do fisico drabe Alhazen
(Abu Ali al-Hasan, 965-1040), que apresentava suas teorias sobre a percepcao visual,
fol importante para o desenvolvimento de uma nova representacao grafica do espaco
tridimensional, como aponta Belting (2010).

A pratica do desenho bidimensional € muito importante para o desenvolvimento
da representacao tridimensional. A representacdo grafica bidimensional congela no
plano uma realidade que € dindmica, limitando o seu campo visual e fixando um
objeto ou espaco a partir de um ponto de vista especifico, que € o do observador. A
representacao bidimensional de uma determinada realidade pode, as vezes, ser mais
interessante do que o proprio objeto ou espaco real.

A pratica do projeto arquitetdnico envolve esse sistema de representacao, que
ocorre da elaboracado de plantas, cortes e elevacdes, que nao sao nada mais do que a
representacao bidimensional do espaco ou objeto, de maneira a apresentar todas as
informacdes possiveis sobre 0 assunto em questao.

A organizacao de um campo visual bidimensional requer conhecimento dos
limites, proporcdes e da forma que tem esse campo visual da representacao grafica.
Um bom exercicio que pode ser desenvolvido € tracar varias linhas curvas ou retas,
verticais, horizontais ou obliquas, e organizar o espa¢o visual por meio delas, aplicando
as no¢des de harmonia, equilibrio e simetria. Praticar essa construcao do campo visual
e da imagem ¢ fundamental para o desenvolvimento da representacao tridimensional
do objeto.

A perspectiva € uma importante ferramenta grafica para a elaboracdo de projetos
de objetos e espacos arquitetonicos. Na elaboracao de uma imagem em perspectiva,
sao utilizados os conceitos de escala, proporcao, dimensdo. A perspectiva a mao livre
desenvolve a destreza e a firmeza manual, a percepcao visual e aumenta a qualidade
do traco.

Sao trés os conceitos envolvidos na construcao do espaco em perspectiva e eles
estdo relacionados a quantidade de dimensdes, uma, duas ou trés. Esses conceitos
sao, respectivamente, a linha e o ponto, o plano ou superficie e o volume. Eles sao
aplicados utilizando os mecanismos estudados na geometria descritiva, que resolveu
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O problema da representacdo grafica do espaco tridimensional. Também existem
diferentes tipos de perspectiva: isometrica, cavaleira, central ou conica e cilindrica ou
paralela.

m Vocabulario

Perspectiva obliqua: quando temos dois pontos de fuga, e o objeto
estd localizado em posicdo obliqua, o que significa que uma das arestas
verticais estd voltada para o observador e as linhas de fuga convergem
para dois pontos distintos.

Perspectiva paralela: quando temos apenas um ponto de fuga, e todos os
raios de visao, denominados linhas de fuga, convergem para esse ponto.

Para representar em perspectiva o objeto ou © ambiente, precisamos localizar seus
componentes em relagcao as proprias dimensdes € ao espaco circundante em que
O objeto esta inserido. A distancia entre os objetos € dada pela diferenca de planos:
a sobreposicao fornece a localizacdo, enquanto a proporcao fornece o tamanho
relativo entre os objetos representados.

O olhar do observador € o vértice do cone visual, também denominado de “centro
visual” ou de “ponto de vista’, e a base do cone € o plano bidimensional para onde
todos 0s objetos sdo projetados no sistema de perspectiva conica. O ponto para o
qual todas as linhas convergem € denominado “ponto de fuga’, e uma representacao
em perspectiva pode ter um, dois e trés pontos de fuga. O "‘ponto de fuga” € para onde
todas as linhas se dirigem, concentrando-se para o plano do horizonte.

E necessario também conhecer os conceitos de outros elementos que estruturam
o desenho em perspectiva. S3o eles: o plano geometral (B), a linha do horizonte (LH),
o ponto de observacao (PO), o quadro (a), a linha de terra (LT), o ponto de fuga (PF), o
ponto principal (PP), os pontos de distancia (PD).

A linha do horizonte € onde € possivel localizar o ponto de fuga para o qual as linhas
retas convergem. Essa linha € horizontal e paralela a linha de terra (LT); ndo tem dimensao,
mas € limitada pelo nosso campo de visao e esta na altura da visao do observador. A
linha do horizonte também pode estar localizada na mesma altura da linha de terra.

O plano geometral (B) € horizontal, onde esta localizado o objeto a ser representado.
O quadro () € um plano perpendicular ao geometral (B) e esta localizado entre o ponto
do observador, e o plano vertical que corta o objeto a ser representado e, nesse caso,
as linhas de projecdo interceptam o quadro, pois 0 objeto esta atras dele. Quando o
objeto estd antes do quadro (o), as linhas de proje¢do que partem do observador até as
arestas do objeto, se prolongam até o quadro (B), onde serao determinados os pontos
da perspectiva. Portanto, o quadro (a) € o plano bidimensional onde as formas em
perspectiva sao representadas.
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Figura 2.2 | Elementos da perspectiva

<http://licita.seplag.ce.gov.br/pub/168664/design_de_interiores_desenho_em_perspectiva.pdf>. Ac

Quadro () 4

/

Linha do horizonte (LH)

| Plano geometral (B)

em: 25 nov

Percebemos que o desenho € um aprendizado constante e continuo que envolve
o ver e o fazer, e a perspectiva a mao livre € muito importante nesse desenvolvimento,
porque mobiliza muitos conceitos, como linha, ponto, textura, profundidade, volume,
escalas, entre outros, além de varias teorias, como da Gestalt e da cor.

W

Exemplificando

Existem diversos tipos de textura que podem ser representadas por meio
de pontos, linhas ou massas e que enriguecem a percepcao que temos
de determinada forma. As texturas podem ser classificadas quanto a sua
forma e a sua natureza. Na primeira, inserem-se as formas organicas e
as formas geomeétricas; na na segunda, as texturas opticas, que sdo uma
ilusdo, uma representacao de texturas concretas, isto €, tateis. As texturas
tateis sdo aquelas que podemos sentir pelo tato.

No nosso projeto para esse primeiro ambiente, poderiamos representar a
textura de varias formas, utilizando linhas, pontos e massas de cores para
COMPOr UM espaco.

Uma boa dica é pesquisar as obras do artista Max Ernest (1891-1976),
conforme Figuras 2.3 e 2.4, que fez uma série de trabalhos utilizando
a técnica da frottage, que consiste em combinar diversas texturas de
maneira a compor uma imagem, esfregando a superficie do papel,
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que cobre qualquer outra superficie texturizada, com um lapis, pastel,
carvao ou qualquer outro material. Dessa maneira, sao transferidas para a
superficie do papel as caracteristicas tateis do objeto.

Veja esse trabalho do artista e como ele conseguiu, por meio da frottage,
construir com linhas, pontos e massas a composi¢ao grafica.

Figura 2.3 | Frottage Figura 2.4 | Forest and sun

Fonte: <http://despinarangou Fonte: <http://www.moma.org/collection_images/
blogspot.com.br/2011/03/ resized/734/w500n420/CRI_70734 jpg>. Acesso em: 25
frottage-by-max-ernst.html(>. nov. 2016

Acesso em: 25 nov. 2016

Pesquise mais

LUPTON, Ellen; PHILLIPS, Jennifer Cole. Novos fundamentos do design.
S3o Paulo: Cosac Naify, 2008.

Nesse livro, as autoras tratam dos conceitos fundamentais do desenho:
a linha, o plano, o ponto, o equilibrio, o plano, a textura e a cor, bem
como da maneira de pensar a forma. Além disso, elas introduzem novos
conceitos como a camada, a transparéncia, que sao também ligados as
técnicas digitais.

PANOEFSKY, Erwin. A perspectiva como forma simbdlica. Lisboa: Edicdes
70, 1999.

Esse continua sendo um dos livros fundamentais nos estudos da arte e da
representacdo visual do espaco. Panofsky estabelece diferencas entre a
visualidade/realidade, que esta ligada a nossa percepcao visual por meio
dos 6rgdos neurovisuais € que pertenceria a perspectiva da realidade,
e as perspectivas opticas e lineares, que pertenceriam aoc ambito da
representacao.
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FOCILLON, Henri. Avida das formas: seguido elogio da mdo. 2. ed. Lisboa:
Edi¢cdes 70, 2016.

Nessa obra, 0 autor procura mostrar a esséncia original da obra de arte
e recusa as interferéncias externas ao ato criativo, afastando-se em sua
analise do historicismo e do determinismo socioldgico. Ele analisa as
formas de representacdo do espaco, no espirito, na matéria e na sua
dimensao temporal e busca revelar o que ha de aparente e de irreal nas
diferencas entre conteudo e forma. Relaciona as experiéncias estéticas
com a evolucao universal das formas.

Sem medo de errar

A histdria do cha e a diversidade de ingredientes com que ele pode ser preparado
ja nos permite buscar varias referéncias historicas e culturais. Segundo consta, o termo
cha refere-se a erva utilizada na sua fatura, a arvore originaria do Himalaia, Camellia
sinensis, que € da familia das cameélias, de onde se originaram os chas verde, preto e
oolong. Essa maneira de usar as ervas e as flores espalhou-se pelo mundo, que adotou
diferentes rituais e formas de consumir a bebida.

O ato de beber cha também desempenha uma funcao social em diversos paises, o
que explica a pratica de rituais em torno da bebida, uma vez que ela envolve um tempo
para a preparacao, além de diferentes formas de preparo, dependendo da erva ou
especiaria e das regras de etigueta social adotadas no momento de seu consumo. Um
exemplo de ritual envolvendo seu preparo e consumo € a cerimonia do cha no Japao.
O cha também sugere um momento mais intimista e solitario, de pausa e reflexao.

Outro aspecto que podemos levar em consideracdo NO NOSSO exercicio e No
desenvolvimento de imagens tridimensionais a partir da imaginacao e da observacao
€ o da cultura material produzida para o consumo da bebida. Lembremo-nos dos
“aparelhos/servicos de cha” que diferenciavam as classes sociais pela qualidade e
sofisticacao dos objetos e que tambeém contribuiam para um desenvolvimento estético
e técnico. S3o varios objetos e acessorios produzidos para preparar € consumir a
bebida. Seria muito interessante nossa equipe fazer uma pesquisa, pois ha varias ideias
de representacao de volumes e planos a partir desse repertorio.

Os desenhos podem incorporar toda essa trajetoria da historia do cha e também
apontar referéncias a arte do seculo XX. Devemos lembrar que essa também foi
uma época de (re)descobertas da producdo artistica de outras culturas, como a
japonesa, a africana, a arabe, que influenciaram varios movimentos artisticos, como
o Impressionismo e o Cubismo, desde as obras de Picasso até a arquitetura de Le
Corbusier. Sdo exemplos de referéncias que podem ser utilizadas ao desenvolvermos
as pranchas graficas.
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Por esse motivo, podemos concluir por que muitas galerias e museus de arte
moderna e contemporanea tém um espaco reservado para O consumo dessa
bebida, por exemplo, a Tate Gallery, em Londres, ou o MoMa, em Nova York.
Também desenvolvem objetos onde sdo expostas obras de artistas especificamente
confeccionadas para esses espacos.

Podemos ver a obra que o artista venezuelano Arturo Herrera (1959) elaborou para
o restaurante da Tate Gallery (Figura 2.5), onde ele explorou as linhas e a sobreposicao
dos tracos para transmitir profundidade.

Figura 2.5 | Half-time

Fonte: <http:// www.imgrum.net/media/1278168907291172123 1339300646>. Acesso em: 25 nov. 2016

Os exercicios solicitados na situacao-problema consistem na elaboracao de
croquis, onde sao explorados 0s conceitos dos elementos morfologicos, dinamicos
e escalares, e na sua representacao bi e tridimensional. Podemos, entao, analisar e
buscar nas obras de Kandinsky e de Mondrian os elementos morfologicos da imagem
que eles tado bem exploraram.

Apresentaremos para 0 nosso cliente um conjunto de pranchas graficas que
consiste em croquis onde sao explorados os conceitos dos elementos morfologicos,
dinamicoseescalares, representados bie tridimensionalmente. Também sao exploradas
as relacdes que relacionem as expressdes artisticas nas diferentes culturas e o habito
de beber cha, por exemplo, a arte turca, ou a arte iraniana, com seu geometrismo, que
apresentam um bom exemplo ligado a arte abstrata e a arte concreta.
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As pranchas a serem apresentadas sao:

1- Um desenho utilizando apenas os elementos morfologicos: ponto, linha, plano,
em conjunto ou escolhendo qualquer um deles isoladamente. Deve ser utilizada
apenas a grafite.

2- A mesma proposta do item 1, mas agora usando material colorido, como lapis
de cor e/ou marcadores permanentes.

3- Uma prancha tendo como referéncia um modelo imaginario inserindo, aléem
dos elementos morfologicos, os elementos dinamicos.

4- Uma prancha elaborada a partir da observacdo, utilizando os elementos
morfologicos escalares.

fr‘; Atencdo
Um dos conceitos que podemos considerar como o ponto critico da
situacao-problema é o de ponto. Como podemos representa-lo para que
o visitante reflita a respeito da definicdo do ponto em si? Apresentar o
movimento artistico pontilhista nao conduz o visitante a pensar a respeito
do proprio conceito de ponto. Talvez um caminho seja representar pontos
de varias dimensdes e formatos isoladamente.

Avancando na pratica

Cha com pontos e virgulas
Descricdo da situagao-problema

O nosso cliente imaginou os utensilios usados para o servico de cha como varios
pontos No espaco e pediu que, a partir disso, desenvolvéssemos uma proposta grafica.

Resolucao da situacdo-problema

Podemos pensar nas xicaras como sendo varios pontos distribuidos no espaco.
Lembrando do conceito do ponto, ele também pode ter diferentes formatos, mesmo
que 0 mentalizemos como uma circunferéncia.

Alem disso, existem chas de varias cores: verde claro, verde escuro, amarelo,
vermelho, preto. Sdo cores que podemos explorar na Nossa composicao. O pires que
acompanha a xicara pode ser visto como uma circunferéncia gue envolve um ponto,
ou um ponto dentro do ponto, se tratarmos do ponto pela sua concretude, e nao pelo
seu conceito abstrato.
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Figura 2.6 | Circulos, linhas e pontos

Fonte: elaborada pela autora.

A colher de cha que usamos para girar a bebida, provocando um rodamoinho no
interior da xicara, € a linha que acompanha o ponto. E o ponto e virgula que indica a
pausa, que assinala que o periodo ndo acabou.

Figura 2.7 | Capa para revista Figura 2.8 | Pontos e linhas

Fonte:<https://www.flickr.com/ Fonte: <http://monovisions.com/gyorgy-kepes-
photos/80magazine/3893613986/in/ tateliverpool/>. Acesso em: 25 nov. 2016.
album-72157622145586581/>.Acesso

em: 25 nov. 2016.
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Podemos perceber como na Figura 2.7 foi explorada a bidimensionalidade da
composicao, o uso da cor e a disposicao dos elementos morfologicos do desenho; e
como na Figura 2.8 foi explorada a representacao tridimensional por meio das linhas
inclinadas e convergentes para pontos localizados nas dire¢cdes horizontal e vertical.

Faca valer a pena

1. Allinguagem visual tem seu proprio conjunto de conceitos e elementos
que sdo estruturadores da forma e podem ser decompostos em partes
isoladas para assim entendermaos o conjunto como um todo. Os principais
sao: a linha, o ponto, o plano, a cor, a forma, a direcao e o volume.

Comrelacao a esses elementos estruturadores da forma, assinale a alternativa
CORRETA.

a) A textura € definida por massas de cores e manchas, mas nao pela
linha.

b) Para definir um plano, sdo necessarios quatro pontos ndo colineares.

c) Uma composicao elaborada por um conjunto saturado de pontos
perde sua forca expressiva.

d) A linha pode ter uma diversidade de formatos e uma grande carga
expressiva.

e) O ponto € o elemento mais complexo da forma na expressdo visual.

2. A perspectiva ¢ um sistema de representacdo grafico utilizado para
reproduzir em uma superficie plana, denominada de plano bidimensional,
0s espacos e objetos tridimensionais a partir de um ponto de vista especifico,
denominado de perspectiva linear ou conica.

A perspectiva linear ou conica tem elementos que determinam a posicao do
observador. Assinale a alternativa CORRETA que indique esses elementos.

a) Linha do horizonte (LH), linha area (LA), linha de fuga (LF).

b) Linha do céu (LC), linha da terra (LT), linha absoluta (LA).

c) Ponto de fuga (PF), linha do horizonte (LH), linha da terra (LT).

d) Ponto de fuga (PF), linha do horizonte (LH), linha geométrica (LG).
e) Ponto principal (PP), linha absoluta (LA), linha do céu (LC).

3. Alguns sistemas de representacao ora ressaltam um aspecto da forma,
ora evidenciam outro aspecto. Pensando assim, podemos afirmar que
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as representacdes bidimensionais e as tridimensionais possibilitam
diferentes maneiras de dirigir o olhar do observador e provocar reacdes
diferentes a respeito de um mesmo assunto, que pode ser apresentado
de maneiras diferentes.

Quanto as diferencas visuais que esses sistemas de representacao
possibilitam, avalie as afirmacdes a seguir e assinale a alternativa CORRETA.

a) Ambos os sistemas de representacdo buscam chamar a atencao
do observador realcando o assunto a partir do uso de elementos da
linguagem visual.

b) Na elaboragao de desenhos tridimensionais, nao € possivel utilizar os
conceitos de tonalidade, textura e cor.

c) Néo é possivel, na representacao bidimensional, passar a ideia de
profundidade do espaco pictorico.

d) Na representacdo tridimensional, nao € possivel usar as figuras
geomeétricas planas, como o triangulo e o quadrado.

e) A representacdo visual de texturas naturais ou artificiais expressa,
graficamente, a diferenca entre os materiais, mas ndo a sua volumetria.
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Secao 2.2

Ferramentas de desenho e a importancia do
campo visual

Dialogo aberto

Agora, daremos continuidade a proposta do nosso cliente. Ele, como apreciador
de chas e também da arte moderna e contemporanea, deseja que elaboremos uma
série de propostas para trés ambientes diferentes: (1) o de degustacdo em ambiente
fechado; (2) o espaco gourmet, para a realizacdo de workshops e oficinas sobre as
ervas, 0s chas e (3) um espaco mais arejado, para as estacdes mais quentes do ano.
Ele deseja que o publico relacione a tradicao da bebida em diferentes sociedades, mas
que esses ambientes sejam associados aos movimentos artisticos dos seculos XX e
XXI.

O segundo ambiente € o espaco gourmet, para a realizacao de workshops e
oficinas para elaboracao de blends e aulas sobre as ervas, chas e harmonizacdo de
sabores. Aqui as oficinas oferecidas poderao ser de apenas um dia, ou workshops mais
longos, com palestrantes internacionais convidados, com aulas tedricas e visitagdes
tematicas abertas ao publico em geral. Também serao realizadas propostas tematicas,
como a “cerimdnia do cha” e o tradicional “‘cha das cinco horas” inglés.

A proposta é desenvolver composicdes bidimensionais e tridimensionais e mostrar
Como O gesto e a postura do desenhista aparecem no resultado, estruturando, assim,
0 ambiente de maneira a relaciona-lo com as nocdes de equilibrio, de elementos
que apontem uma tridimensionalidade na atividade: a cor das ervas e das flores, o
tempo de elaboracdo e degustacdo, a concretude dos objetos acessorios para
cozimento e degustacao. Considere duas propostas para cada situacao: duas para a
bidimensionalidade e outras duas com énfase na tridimensionalidade, a aplicacdo dos
conceitos de equilibrio e simetria, proporcao na representacdo do espaco projetado,
pensando Nos movimentos artisticos citados e na sua relagado com os limites do
suporte grafico, da composicao visual: o centro, as margens, as diagonais e o conceito
de equilibrio.

Para que possamos desenvolver os desenhos para esse desafio, estudaremos os
seguintes conteudos: (1) preparo e uso correto dos materiais de desenho e postura,
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empunhadura € manuseio correto dos materiais no desenvolvimento do desenho
(régua, esquadros); (2) os elementos da composicado visual: centro, margens, diagonais
e o conceijto de equilibrio; (3) o conceito de unidade, o conceito de proporcao e
simetria e equilibrio na representacao do espaco projetado.

Nao pode faltar

Na Unidade 1, conhecemos varios materiais e técnicas que podemaos usar para
desenhar a mao livre. Desenhar exige que saibamos manejar esses materiais, pois o
Nosso togue, mais ou menos forte, mais ou Mmenos ligeiro, imprime sua marca no
papel, produz sua carga de expressao. O traco e a pincelada transmitem a energia de
quem os produziu, portanto, podemos inferir que o resultado visual de um desenho
esta além do assunto retratado ou proposto, trazendo consigo as marcas de guem o
elaborou, suas tensdes, sua sensibilidade, sua agressividade. O desenho desenvolve a
sensibilidade visual, a coordenacdo motora, o equilibrio e a seguranca do desenhista.
O conhecimento do uso dos materiais, do seu manejo e dos conceitos envolvidos na
Ccomposicao e na percepcao visual € fundamental para que o profissional desenvolva
com seguranca e liberdade a sua propria linguagem grafica.

O desenho como uma atitude mental nasce antes do gesto e do traco na superficie,
ele é a intencdo ainda abstrata. O ato de desenhar exige concentracdo e atencao
ao gesto. Desenhar ndo € apenas uma atividade manual, ela € também intelectual,
exigindo tanto uma atitude mental como uma postura fisica. Desenhar € tanto uma
experiéncia visual como tatil, entretanto, o produto final, o desenho em si, € visual, e €
issO que discutimos aqui, a concretizacao fisica de uma ideia.

Essa materializacdo pode ser totalmente desinteressante ou pode suscitar interesse
visual No observador, N0 NOsso caso, o cliente para quem o desenho ¢é dirigido. Esse
interesse depende da qualidade grafica, e aqui ndo estamos discutindo valores de
bom ou mau, mas sim de riqueza grafica e expressao — essa qualidade depende da
expressao dos tracos, que € decorrente do controle que o desenhista tem do material.

Como vimos na Secao 2.1, o ponto e a linha sdo os elementos morfoldgicos mais
simples de um desenho, contudo, eles podem causar uma série de sensacdes no
observador. Na Unidade 1, testamos uma série de materiais. Agora vamos escolher
apenas um para que possamos desenvolver as habilidades de manuseio, postura e
gesto. Uma boa ideia € utilizar o apis grafite e o papel sulfite A3 e comecar a elaborar
as propostas para o nosso cliente. Depois, para os desenhos a cores, vamaos utilizar
0s lapis de cor, pois a maneira de segura-los e manusea-los € proxima a da grafite.
No entanto, vale lembrar que € o gesto, a empunhadura e a postura que estamos
desenvolvendo e que valem para 0 uso de muitos materiais, até mesmo a pintura a
oleo: "A escolha do instrumento de desenho, as caracteristicas da superficie, © modo
Como vocé posiciona o bloco de desenho, a maneira como segura o instrumento e
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a posicdo do seu corpo enquanto desenha tém impacto direto sobre 0s tracos que
voceé faz. [...] afetam diretamente o aspecto geral de seu desenho e a sensacao que ele
transmite”. (CURTIS, 2015, p. 15).

O controle da energia despendida no ato de desenhar faz parte do vocabulario da
expressao grafica, pois se traduz em movimento, ritmo e expressao da linha, ndo so as
formas que sao dispostas no quadro carregam esses conceitos, Comao vimaos Na teoria
da Gestalt, mas também os elementos morfologicos da expressao grafica.

Desenhar exige uma postura adequada, que € em pég, frente a um cavalete.
Muitos desenham sobre uma mesa, na posicao horizontal, mas, para superficies com
dimensdes maiores que o A4, o correto € inclinar a base de apoio, tanto para evitar
deformacdes perspecticas, por causa da posicao do desenhista, como para evitar
problemas fisicos na coluna vertebral, como a escoliose e a lordose.

Figura 2.9 | A posicdo da superficie do desenho

Fonte: <http://s961.photobucket.com/user/newimaster/media/posicac.jpg.ntml>. Acesso em: 25 nov. 2016

Também, de tempos em tempos, o desenhista deve se movimentar e afastar-se
do desenho, permitindo-se renovar as energias e analisar melhor aquilo que produziu,
mas, No caso de estar realizando um desenho de observacdo de um objeto ou
paisagem, quando retornar a posicao de desenho, ela deve estar no mesmo lugar
anterior, para nao modificar o angulo de visdo.

Quando desenhamos nas posicdes em pé ou sentados, a nossa linha de visdo
deve ficar o mais perpendicular possivel da superficie do desenho. Nao so a posi¢ao
do corpo € importante, a maneira Como seguramos o lapis também, e € denominada
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empunhadura. E a empunhadura que permite o controle e a diferenciacdo dos
tracos, a distancia da mao até a superficie do desenho, pois o punho fica livre para se
movimentar, permitindo tracos mais soltos.

Figura 2.10 | A empunhadura para desenhar

Fonte: Curtis (2015, p. 22).

A posi¢do do braco deve permitir que se possa realizar movimentos livres e que ndo
atrapalhe sua visao ao desenhar. A posicao e a empunhadura também permitem que
se tenha mais controle da pressao aplicada no lapis sobre o papel, para obter diferentes
tonalidades e espessuras de traco e aproveitar o formato da ponta que o material
pode ter, como cénica fina, chanfrada, reta, que apresentara diferentes resultados no
desenho. Isso permite a variagao dos tracos e da personalidade ao desenho.

O uso de réguas e esquadros no desenho a mao livre tem uma funcao mais auxiliar,
ao contrario do desenho técnico, que € feito com esses instrumentos (esquadros
triangulares com angulos de 30°/60° e o de 45°, régua, escalimetro com escalas de
1:125, 1:100, 1:50, 1:20, compasso, transferidor, curva francesa e réguas paralelas e "T).
Como podemos perceber, o uso desses instrumentos limita o movimento livre dos
gestos para desenhar, logo, eles sdo destinados para quando se deseja desenhar com
medidas mais precisas.

O ideal na hora de desenhar € escolher uma cadeira em que se possa ficar em uma
posicao confortavel e com as costas apoiadas e eretas, 0 que evita problemas na coluna,
como a lordose. A mesa ideal € aguela que possibilita a requlagem da inclinacdo, que
€ de acordo com as dimensdes do papel. Use também uma cadeira adequada para a
sua altura, isso quer dizer, que possibilite que seus pés fiqguem totalmente apoiados no
chdo sem pressionar as suas coxas, ou que fiquem balancando no espaco. E muito
importante cuidar da postura No momento de desenhar, pois isso evitara problemas
de saude no futuro. Os equipamentos que utilizamos, como cadeiras, mesas, entre
outros, devem ser ergonomicamente adequados.
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Agora gque ja temos uma no¢do de como manusear e segurar adequadamente
O material que usamos para desenhar, vamos Nos preocupar Com a Composicao da
imagem que iremaos construir.

Quando nos deparamos com a superficie na qual iremos desenhar, o primeiro
pensamento que nos vem a mente € por onde devemos comecar, onde aplicar o
primeiro traco. Pensamos em como organizar e distribuir o assunto no espaco
compositivo e em como devemaos estruturar os elementos morfolodgicos, dinamicos,
escalares, que irdo formar a cComposicao e a sua mensagem.

Essas questdes tém relacao com o conceito de equilibrio. Em uma composicao
visual, seja bi ou tridimensional, cada elemento representado tem o seu proprio peso,
a sua propria forca, expressa na sua forma, na sua dimensdo e na sua relacdo com
O contexto no qual esta inserido, ou seja, com 0s outros objetos representados e
tambem com o espaco No qual € representado.

Tratemos agora do espaco da composicao. Esse espaco € o suporte do qual
falamos anteriormente. Ele mesmo ja tem suas proprias linhas de forca, que sdo as
suas margens, O seu centro, as diagonais, horizontais e verticais. Na composicao em
suporte bidimensional, devemos pensar em como distribuir © Nosso assunto, seja
ele abstrato, seja figurativo. Essa distribuicdo define a nossa intengdo e o resultado
desejado. Para isso, utilizamos alguns critérios de composicdo com relacao ac espaco
disponivel, como a proporcao, 0 enquadramento, o equilibrio e a unidade. Esses
aspectos relacionam-se com elementos que estruturam © espaco Compaositivo, o
centro, as margens e as linhas diagonais, verticais e horizontais.

O centro da superficie exerce a forca de foco visual, sendo o ponto de cruzamento
das diagonais. Varios movimentos artisticos exploram esse fato, tanto para reforcar
essa ideia como para contesta-la. Para citar dois bem conhecidos e que Wolfflin
(2015) explora bastante em seu estudo citado na unidade anterior, © Renascimento e
o Barroco, temos: o primeiro, que explora a forca do centro, e o sequndo, a forga das
diagonais. Os sistemas da composicao visual Nnao sao regras que impdem estruturas
de composicao definitivas e incontestaveis, mas saber usa-las € o principal meio de
rejeita-las.

O uso do centro classifica uma composicdo, definindo-a como simétrica ou
assimetrica. Consideramos uma composicao simétrica aquela que tem 0 mesmao peso
em ambos os lados da composicao, sendo que a composicao € dividida trancando-se
uma linha vertical pelo centro espacial da superficie. Por outro lado, temos o equilibrio
assimetrico, no qual os elementos da composicao sao distribuidos assimetricamente
em relacdo ao centro.

A margem é o limite do espaco disponivel para o desenho, € o espaco entre o
perimetro da folha e a linha de moldura. A moldura delimita no seu interior o assunto/
imagem a ser trabalhado, ou seja, a imagem produzida. Mas, ndo obrigatoriamente a
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limita, pois a imagem pode extrapolar tanto a moldura quanto as margens. Explorar a
existéncia dos limites do espaco da composicao € também trabalhar com os conceitos
de equilibrio e unidade, utilizar a no¢ao de centro, de linhas de forga.

@ Reflita

Sera que, no caso de uma composicdo abstrata, as nocdes de centralidade,
encaixe (enquadramento do assunto na superficie a ser representado),
proporcionalidade e equilibrio sdo sempre validas? Sera que a percepcao
da centralidade e do equilibrio € sempre fundamental, ou o artista pode
romper esses principios?

Sera que essas nocoes sao melhores quando aplicadas em representacdes
figurativas ou representacdes de espacos reais, COmo NO caso dos
desenhos de arquitetonicos?

A percepcao visual dessas estruturas € universal, ou seja, independe de
contextos culturais? Como podemos aplica-la em nossos projetos?

A unidade, como vimos na Gestalt, ¢ o entendimento imediato do todo, é a
visualizacdo imediata das partes que compdem a imagem. Podemos consequir a
unidade dos elementos em uma composicao por meio de alguns recursos, entre eles,
0 da repeticdo, do alinhamento, da modulacao do espaco visual, da proximidade.

Um dos mais comuns € a divisdo do espaco utilizando a ‘regra dos tercos”. Essa
regra consiste em dividir o espaco da superficie visual em trés partes, tanto horizontal
como verticalmente, e sobre essa divisao se distribuem os objetos representados.

O ritmo visual é dado pela alternancia das formas, pela progressao e pela repeticao.
A repeticdo independe da dimensdo, mas depende da permanéncia das dimensdes
das formas e dos espacos, enquanto O ritmo em progressao € o aumento ou a
diminuicao gradual de algum elemento visual da composicao. Também podemos ter,
entre outras formas de ritmo, os concéntricos, os cromaticos, os de superficie e as
texturas.

A unidade € uma das formas de organizar 0 espaco visual, € a modulacdo do
espaco € um dos recursos possiveis. Muitas dessas divisdes consistem em estabelecer
padrdes matematicos de proporcao, simetria e equilibrio. A proporcao € a relacdo do
todo e de suas partes, e entre as partes em si. Quando organizamos uma imagem,
um ambiente, pensamos na distribuicdo de suas formas ou pecas No espaco, Nos
volumes, no equilibrio e na intencdo que desejamos que sejam percebidas, que € a
nossa intencao de projeto ou do cliente.
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As linhas de composicao que sdo consideradas como estruturas basicas sao as
diagonais, que ligam os vértices opostos da superficie da composicdo, © centro,
que € o0 encontro dessas diagonais, € as linhas verticais e horizontais, que ligam
perpendicularmente esses vertices. A partir dessas estruturas consideradas primarias,
podemos dividir o espaco compositivo com o uso de outras linhas, que dividem o
espaco em partes semelhantes, tanto vertical como horizontalmente, e essas linhas
sao denominadas de secundarias.

Nada colocado em um campo visual € arbitrario, portanto, qualquer elemento
inserido em uma composicdo vai ter um efeito na nossa percepcao visual. O uso
de linhas de apoio € um dos recursos, denominado de alinhamento, que auxilia
Nna organizacdo e na unificacdo do espaco visual e estabelece relacdes formais e
perceptivas.

Figura 2.11 | Linhas de apoio para esbocar as proporcdes do objeto

Fonte: Ching (2012, p. 70)

A proporcao também € um elemento escalar, como vimos na se¢ao anterior
desta Unidade 2. Ela pode tanto enfatizar a semelhanca como a diferenca, e a
dimensdo do assunto tratado, do objeto, sua maior ou menor dimensao No espaco
da representacao, vai indicar sua hierarquia na composicdo. A proporcao tambéem
€ indicada pelo contraste dos elementos, pelas direcdes em que sao dispostos no
espaco, pelos contornos, por contrastes, tamanho (escala), tom, cor, fundo e figura,
entre outros, e que produz uma diminuigao ou intensificagao relativa a propor¢cao dos
objetos.

A escala € a relacdo entre o objeto real e a medida desse objeto, representada no
desenho ou em uma maguete. Temos trés tipos de escala: a natural, na qual desenho
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e objeto real tém as mesmas medidas (1:1): a escala de reducao, em que as medidas
do desenho séo menores que o objeto real que ele representa (por exemplo, 1:50,
quer dizer que em relacdo ao objeto real, sua representacdo foi reduzida 50 vezes) e
a escala ampliada ou de ampliacéo, que é quando a representacao/desenho € maior
que o objeto real por exemplo, 20:1, a representacao é 20 vezes maior que o objeto

real).

‘g% Assimile

Proporcao € a relacao das partes entre si e as partes com o todo em uma
composicao bi ou tridimensional.

Figura 2.12 | Proporcéo da figura humana por idade
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Fonte: <http://desenhetudo.blogspot.com.br/p/anatomiahumana-e-animalhtml>. Acesso em: 25 nov.

2016.

Equilibrio esta relacionado ao peso visual que as formas representam. O
seu oposto, o desequilibrio, também pode ser um recurso intencional na

COMPOSIGa0.

Centralizacao ¢ a localizacao de um assunto considerado principal com
relacdo ao centro do espaco compositivo, de acordo com o contexto da

imagem.

Com relacao a proporcao, a secao aurea € uma das mais conhecidas no desenho
ocidental. Conhecida também como divina proporcdo, foi assim denominada no
Renascimento, embora ja fosse empregada desde o periodo faradnico. Essa proporgcao
consiste em um método de criacdo de obras harménicas. E também comprovada
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pela matematica e mostra que a secao aurea é encontrada em diversas formas na
natureza, como estruturas marinhas, vegetais e ate nas formas das galaxias.

D Exemplificando

1-Um dos exemplos do uso da propor¢ao aurea € a fachada do Parthernon,
em Atenas, na Grécia. Podemos perceber a divisdo do espaco visual para
compor 0s elementos da fachada.

Figura 2.13 | Secdo aurea indicada na fachada do Parthenon

Fonte: <https://www flickr.com/photos/28698046@N08/26022021566>. Acesso em: 25 nov. 2016.

2- Tambem utilizamos a nocao de centro espacial quando desejamos
distribuir quadros em uma parede. Nesse caso, consideramos a propria
parede como sendo a superficie grafica da composicao, e as obras sdo 0s
objetos representados nesse espaco.

Quando realizamos um desenho de observacao, precisamos ver corretamente o
objeto, ou seja, verificar as relacdes que se estabelecem entre as partes do proprio
objeto e as relacdes entre os objetos. Entretanto, a percepcao das proporcdes e
relativa, depende da subjetividade do observador. No desenho, significa manter uma
relacdo de escala entre o modelo real e a sua representacao grafica. Representar a
propor¢ao de maneira correta requer que treinemos nossa visado. Uma maneira de
exercitar €, primeiro, analisar o conjunto completo do que se pretende representar,
localizar seus eixos principais e transpd-los para a superficie na qual se deseja desenhar.
Depois, dividimos visualmente o objeto e transpomos essa divisao novamente para o
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papel e, a partir disso, vamos analisando gradativamente cada detalhe e passando para
o desenho.

Para determinar a proporcao de um objeto, tambem podemos utilizar © recurso
do lapis como régua visual, que desempenha a mesma funcao de um plano vertical
que corta o cone visual. Ele serve para comparar as proporcdes, principalmente as
distancias horizontais e verticais e permite calcular as propor¢cdes tambem entre os
objetos.

Outro recurso que auxiliaquando desejamos estabelecer a localizagdo dos assuntos
(objetos, paisagem etc.) em uma composicao € o metodo da malha quadriculada, um
artificio que facilita na reducao ou ampliacdo do assunto retratado.

A proposta que foi solicitada pelo nosso cliente € um otimo exercicio para
tentarmos representar esses conceitos e treinar nosso olhar para a relacao do objeto
e a sua representacao na superficie grafica que temos disponivel. Tanto para seguir
essas nocdes como para transgredi-las, precisamos dominar esse conhecimento,
pois até a transgressao pode ser harmoniosa, se for realizada conscientemente. Entdo,
vamos ousar!

Pesquise mais

POLIAO, Marcos Vitrivio. Tratado de arquitetura. Traducdo: M. Justino
Maciel. Sdo Paulo: Editora Martins, 2007.

Escrito por volta de 27 a.C., tornou-se o paradigma da arquitetura na
Antiguidade e séculos depois. Dividido em dez partes, o autor discute as
ordens gregas, as proporc¢oes, as técnicas de composicao, entre outros
assuntos.

DOCZI, Gydrgy. O poder dos limites: harmonias e proporcdes na natureza,
arte e arquitetura. Sao Paulo: Editora Mercuryo, 2012.

Analisa 0s processos da formacao de padrdes de formas e harmonias,
apresenta as teorias que elaboram esses estudos e as construcdes
matematicas.

Sem medo de errar

A proposta € pensar nas composicdes bidimensionais e tridimensionais e como
O manuseio dos materiais de desenho influencia no resultado e, assim, estruturar o
ambiente, de maneira a relaciona-lo com as no¢des de equilibrio (como o equilibrio das
ervas utilizadas), da conjugacdo de elementos que apontem uma tridimensionalidade
na atividade (a cordas ervas e flores, o tempo de elaboracdo e degustacao, a concretude
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dos objetos acessorios para cozimento e degustacdo). Considere duas propostas
para cada situacdo: duas para a bidimensionalidade e outras duas com énfase na
tridimensionalidade, a aplicacao dos conceitos de equilibrio e simetria, proporcao na
representacao do espaco projetado, pensando Nos movimentos artisticos citados e
na sua relacdo com os limites do suporte grafico, da composicao visual: o centro, as
margens, as diagonais e o conceito de equilibrio.

Figura 2.15 | Bidimensionalidade na centralidade  Figura 2.16 | Bidimensionalidade assimétrica

—
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Fonte:<https://en.wikipedia.org/wiki/File:Architectural_
Drawing_for_brick_vaulting,_lran,_1800-70.JPG>.
Acesso em: 25 nov. 2016.

Fonte:<http://s3.amazonaws.com/
contemporaryartgroup/wp-content/
uploads/2012/02/MM-Untitled-City-Chart-2.
jpg>. Acesso em: 25 nov. 2016.

Podemos comecar por tentar verificar a diferenca grafica que € produzida como

resultado da maneira como seguramos Nosso apis. Poderiamos fazer varios tracados
em uma superficie de papel mais ampla e procurar elaborar uma composicao com as

linhas e os gestos que fazemos, primeiro, com um tipo de empunhadura, depois, com
a empunhadura indicada para desenhar.

Como podemos indicar as nocdes de centralidade visual, de linhas de apoio como

as verticais e horizontais em nossas propostas? E os conceitos de simetria e equilibrio?
Sera que é possivel transmitir a nogao de margens e limites do espaco visual em uma

representacao tridimensional na superficie bidimensional e, depois, transpd-la para o

espaco tridimensional concreto sem perder a intencdo desejada?

U2

Podemos também procurar apresentar duas solu¢cdes contrarias para cada bloco
de propostas, a bi e a tridimensional, © que pode ajudar o publico na compreensao
dessas nocdes. Por exemplo, em uma delas, podemos intensificar a percepcao de

centro e das linhas diagonais; em outra, podemos desequilibrar a composicao.

> visual
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Devemos pensar em representar essas nogoes e conceitos de maneira que 0 NOSSO
cliente, também visto como um usuario do espaco proposto, consiga identificar essas
intencdes e as relacione com 0s movimentos artisticos.

O espaco proposto € um ambiente de concentracdo, como uma sala de estudos,
mas na qual todos os sentidos sao utilizados; o olfato, o tato, a visao e o paladar
sao sensacdes que devem ser exploradas no espaco grafico, e relaciona-las com as
estruturas visuais da composicao talvez ajude o publico a perceber essas ligacdes. Por
exemplo, as obras de Alexander Calder (1898-1976) podem ser uma boa referéncia:
procurar as linhas de equilibrio e provocar no publico a sensacdo de busca de um
centro no espaco, de uma verticalidade ou horizontalidade reforcada.

Figura 2.17 | Mobile, de Alexander Calder

Fonte: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/5/5a/Alexander_Calder._Mobile jpg/768px-Alexander_
Calder._Mobile jpg>. Acesso em: 25 nov. 2016

No segundo ambiente, © espaco gourmet, Nosso cliente deseja mostrar elementos
dos movimentos artisticos modernos e contemporaneos, que privilegiaram e
privilegiam as estruturas do campo visual: centro, margens e diagonais do campo
visual da superficie de composicao do desenho. Tambem devem ser explorados Os
conceitos de equilibrio, unidade e proporcao das composicoes.

Esse ambiente, ainda, tem que seramplo, pois as pessoas estarao se movimentando,
mas, a0 mesmo tempo, acolhedor. Logo, a equipe deve pensar em uma maneira
adequada de utilizar esses elementos construtores da imagem. Envolve o local onde
as ervas sao armazenadas (latas, potes), as mesas onde o publico ird elaborar seus
proprios blends e area de degustacao, o espaco para palestras e demonstracoes.

Devemaos pensar em como compor objetos, sala, a utilizacdo dos revestimentos das
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paredes e o leiaute da marca, relacionando com 0s movimentos artisticos indicados
pelo nosso cliente, explorando 0s elementos conceituais que estruturam o campo
visual.

Os exercicios solicitados nessa segunda situacdo-problema consistem na
elaboracado de croquis, em que sao explorados os conceitos dos elementos
estruturantes do campo visual e, também, as nocdes de unidade, equilibrio e
proporgao, para, Com isso, representa-los bi e tridimensionalmente.

Seria interessante, também, fazer uma relagdo com a expressao artisticas nas
diferentes culturas e o habito de se beber cha, por exemplo, a arte turca ou a arte
iraniana, com seu geometrismo, seria um bom link entre a arte abstrata e a arte
concreta. Poderiam ser mostrados os padrdes geomeétricos e os arabescos da arte
islamica e a obra da artista plastica brasileira Beatriz Milhazes.

Ficam as recomendacdes para a execucao desses croquis: com base nas pesquisas
de imagens dos trabalhos dos artistas plasticos citados no decorrer desta secao,
vocé pode elaborar um primeiro desenho, em que eles reforcassem a presenca dos
eixos invisiveis que estruturam o campo visual: centro, margens, diagonais, verticais e
horizontais. Os desenhos poderiam ser feitos explorando apenas os recursos da grafite
e, depois, com lapis de cor, explorando as cores.

fr{ Atencdo
Y

Lembre-se de que, ao elaborar os desenhos, deve-se reforcar as nocoes
apresentadas: centro, margens, diagonais, linhas de forca, equilibrio
simetrico e assimétrico, proporc¢ao e unidade.

Figura 2.18 | Painel amarelo, 1936 Figura 2.19 | Objeto com bola vermelha, 1931

Fonte: <https://www flickr.com/ Fonte: <https://www flickr.com/photos/
photos/faceme/6966774936/in/ faceme/7112852863/in/photostream/>. Acesso em: 25
photostream/>. Acesso em: 25 nov. nov. 2016

2016.
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Avancando na pratica

Gira, gira, gira...
Descricdo da situagao-problema

Nosso cliente achou muito interessantes as propostas que apresentamaos a ele e
nos colocou um novo desafio, que é relacionar a mais conhecida arte do Oriente
Médio e da Asia Central no Ocidente com obras de alguns artistas contemporaneos
que fazem referéncia a essa linguagem e que tdo bem combinam com a tradicdo do
cha.

Nossa equipe lembrou-se de que uma das expressdes artisticas mais marcantes
do Oriente Proximo e da Asia Central, conhecida e divulgada no Ocidente, € a arte
geomeétrica desenvolvida no periodo da expansdo islamica, com o uso de formas
geomeétricas, principalmente da circunferéncia. Também encontramos 0s maotivos
florais, denominados de arabescos.

Na arte contemporanea, ha alguns artistas que fazem referéncia direta a essa arte,
sendo uma delas a brasileira Beatriz Milhazes.

Resolugao da situacdo-problema

Uma das solucdes que podemos apresentar € a elaboracdo de uma fachada
translucida, onde seriam desenhados diversos circulos que lembrassem as rodas
das bicicletas, cujos aros se assemelham aos galhos e ramificacdes das plantas, e
poderiamos utilizar as cores derivadas do azul para fazer uma referéncia as regides da
Pérsia, com alguns detalhes em cores quentes para lembrar um clima mais tropical.
Veja, por exemplo, esse desenho do artista Jean Tinguely (Figura 2.20). Poderiam ser
formas coloridas gue também lembrassem os desenhos geometricos andaluzes, mas
ainda mais estilizados.

Figura 2.20 | Relief méta-mecanique
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Fonte: <http://pictify chigallery.com/1108298/jean-tinguely-relief-mta-mecanique-1954>. Acesso em: 25 nov. 2016.
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Faca valer a pena

1. O ato de escrever, desenhar e riscar € uma atividade que envolve a
motricidade da pessoa, € O traco, o risco, a caligrafia sdo os resultados visuais
dessa acao. O traco € o registro do gesto, do material escolhido para riscar. Os
elementos contidos nessa acao envolvem uma série de fatores.

Com base no que foi comentado nesse texto sobre a atividade motora e o
registro visual impresso na superficie, assinale a alternativa CORRETA.

a) O exercicio do registro grafico € melhor na fase adulta, pois € nessa
fase que se tem mais habilidade motora.

b) A superficie material ndo produz diferencas na forma visual dos
grafismos quando se empregam 0SS mesmos materiais para o seu
reqgistro.

c) Os fatores que contribuem para o desenvolvimento da motricidade
sa80 a coordenacao de movimentos e o desenvolvimento das habilidades
finas dos dedos e da mao.

d) A formacdo de qualquer traco depende apenas da forca vertical que
o desenhista emprega no instrumento grafico que ele utiliza.

e) Os tragcos tém as mesmas formas e nao apresentam mudancas
quando sdo feitos pela mesma pessoa.

2. Os elementos basicos da composicdo visual séo como os vocabulos
da linguagem verbal, a diferenca € que seu significado ndo pode ser
preestabelecido, eles s© podem ser decodificados quando vistos No contexto
formal, ou seja, Nno contexto do todo do campo visual, que € o espaco da
COMPOSICao.

Leia atentamente as afirmacdes a sequir. Assinale a alternativa CORRETA.

a) As margens de uma composicdo sdo identificadas quando marcadas
por tracos ou linhas visivels.

b) As linhas de centro verticais e horizontais s© podem ser consideradas
como tais quando sdo imaginarias.

c) Quando organizamos o assunto/objeto no campo visual da superficie
do papel, estamos considerando tudo o que estd ao redor do campo do
assunto/objeto a ser retratado sem recortes.

d) O centro do campo visual € aquele localizado no ponto onde as
diagonais que ligam seus vértices opostos se encontram.

e) Quando o desenho e abstrato, os elementos que estruturam o campo
visual ndo sao aplicados na elaboracdo da imagem, apenas no caso de
desenhos figurativos.
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3. Um dos conceitos que, na maioria das vezes, esteve presente na filosofia,
na mMmatematica, na geometria, na arte, na arquitetura, para falar apenas
algumas das disciplinas do conhecimento, € o conceito de proporgao. A
pProporcao € uma espéecie de justa medida daquilo que existe na natureza,
do que pode ser construido ou que pode ser representado.

Com base no texto anterior, analise as afirmacdes a seguir. Assinale a
alternativa CORRETA.

a) A unidade visual de uma composicdo depende do uso das regras da
secao aurea para ser percebida.

b) O tracado regulador € aquele que organiza de forma simétrica os
elementos dentro de um campo visual.

c) A proporcdo é a razdo entre as partes de um todo que pode ser
expressa matematicamente e graficamente.

d) Dimensado e proporcdo tém o mesmo significado, pois ambas tratam
do tamanho das partes.

e) O corpo humano passou a servir Como parametro para a proporcao
a partir do movimento moderno na arquitetura.
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Secao 2.3

O desenho de observacao de volumes e objetos

Dialogo aberto

O nosso cliente nos solicitou que desenvolvéssemos uma série de propostas para
a casa de cha que ele deseja inaugurar ao lado de uma galeria de artes. Ele também
€ um grande apreciador da arte moderna e contemporanea e deseja que o publico
relacione a tradicdao da bebida em diferentes sociedades, como ajaponesa, a do Oriente
Médio (turcos, arabes, persas), a europeia, a indiana, entre outras, com uma atitude
contemporanea, por meio de uma produgao visual que apresente alguns movimentos
artisticos dos seculos XX e XXI, de maneira a dar uma unidade ao conjunto total dos
ambientes projetados.

Nosso trabalho consiste em desenvolver uma série de solucdes para trés ambientes
diferentes da casa de cha. Nas duas secOes anteriores dessa unidade, elaboramos
solugdes para os dois primeiros ambientes: (1) o de degustagao em ambiente fechado;
(2) o espago gourmet, para a realizagdo de workshops e oficinas sobre as ervas,
chas. Agora, chegamos ao ultimo ambiente, que € uma proposta para um espaco
mais arejado, para as estacdes mais quentes do ano, com énfase no oferecimento
de bebidas frias, como chas gelados feitos a base de ervas e frutas, que apresentam
um colorido intenso. Nesse local, também poderao ocorrer performances artisticas,
dangas e pequenos concertos de musica.

Temos que apresentar propostas que congreguem um espaco fechado com um
espaco-jardim aberto. O cliente nos solicitou quatro propostas divididas da sequinte
maneira: uma procurando reforcar a ideia de contornos e de figura e fundo; uma
que defina elementos como altura, largura e profundidade para que os visitantes
reconhecam 0s aspectos construtores da tridimensionalidade por meio de esbocos
rapidos; uma que explore os solidos geométricos, a percepcao de volume e as
convergéncias perspecticas e, por ultimo, uma proposta que sintetize as trés anteriores.

Para que isso seja alcancado, veremos, nesta secdo, os seguintes conteudos: (1) o
desenho de contornos e a percepgao de formas no espaco, figura e fundo, organizagao
interna da figura e percepcao do espaco; (2) o conceito de tridimensionalidade e
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a definicdo dos principais elementos que a estruturam, que sao altura, largura e
profundidade; os solidos geomeétricos; estruturagcdo e apontamento (esboco); (3)
o0 volume, estudo de objetos e contextos com apontamento das convergéncias
perspécticas (retomando os conceitos da unidade anterior sobre a composicdo
tridimensional).

Nao pode faltar

Odesenhoamao livre continua a serimportante no desenvolvimento do profissional
do design, pois permite apresentar uma grande riqueza expressiva e também possibilita
elaborar reqistros rapidos, apresentando, de maneira clara e quando desejado, 0s
espacos, as formas, as cores, como comentamos na Unidade 1. Ao aprofundar cada
passo, a feitura grafica, o ato de desenhar, aprofundamos o observar e o pensar. O ato
de desenhar serve como suporte para a reflexao.

Desenhar € uma expressao universal. Podemos explorar essa ideia ao desenvolver
Nnossas propostas para o cliente, ampliando o desenho como recurso para o projeto e
conduzindo ao entendimento de uma linguagem mais ampla. O desenho se constroi
por varios elementos, como vimos na secao anterior: elementos morfologicos,
dinamicos e escalares. Sao eles que estruturam as formas, 0s espacos, que conduzem
o olhar, a trajetoria do andar No espaco.

Nossa percepcao ordena o espaco visual, e as figuras sao distinguidas pela sua
organizacao interna, sdo identificadas suas formas, seus contornos e os fundos que as
sustentam ou as fazem flutuar.

Riscar sobre a superficie estabelece planos, dimensdes da forma e do espaco.
Como vimos, as margens criam a moldura de referéncia da area da composicao,
e essa moldura pode ter qualquer formato: oval, retangular, redondo etc. No seu
interior se instaura o plano da imagem, que € o plano da superficie grafica. Os
elementos no plano constituem a “forma” e a maneira como ela é organizada no
conjunto com outras formas se denomina estrutura. Um dos elementos da forma
€ o plano, que ¢é a superficie bidimensional na qual desenvolvemos nosso desenho.
Os conceitos relacionados a forma e a percepcao visual serao sempre retomados no
desenvolvimento grafico.

Wong (1998, p. 47) comenta que “a forma é apreendida como ocupando espaco,
mas também pode ser vista COomo um espaco vazio circundado por espaco ocupado”.
Isso quer dizer que as formas podem ser visualizadas como negativas e positivas, Como
fundo e figura e vice-versa. Nesse caso, a forma € percebida como tendo um formato.

Embora utilizemos com frequéncia os termos formato e forma como sindnimos,
eles tém, na verdade, significados diferentes. Para entender melhor essas diferencas,
precisamos abordar varios conceitos simultaneamente, ou seja, para explicarmos o
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formato utilizamos também o conceito de contorno, pois um formato € uma area que
€ delimitada por um contorno.

Os formatos sao aspectos das formas que sao mostrados a partir de pontos de
vista, distancias diferentes, o que significa que uma Unica forma pode ser apresentada
nos mais diferentes formatos, como uma xicara pode ser representada com diferentes
formatos: deitada, de cabeca para baixo, inclinada, apenas a alca, mas, a sua forma
continua a mesma, a forma daquela xicara especifica. Ainda citando Wong (1998, p.
139), as formas "apresentam alguma profundidade e volume — caracteristicas associadas
a figuras tridimensionais, enquanto formatos sao formas mostradas de determinados
angulos e distancias’. E o mesmo objeto, mas visto de diferentes maneiras.

Percebemos os objetos a partir de suas formas representadas ou colocadas no
espaco bi ou tridimensional. De maneira mais ampla, a forma € tudo o que é visivel. Nos
também percebemos as formas e os formatos pelos contornos que os delimitam, pelo
fundo que os salientam. No caso do que nos foi solicitado pelo cliente, poderiamos
representar o perfil de xicaras utilizando so© 0 contorno e, também, fazendo um jogo
de fundo e figura, invertendo em uma e outra representacao o jogo de espaco vazio
(negativo) e espaco ocupado (positivo).

Figura 2.21 | Positivo e negativo

Fonte: Penteado Neto (1976, p. 136)

O contorno é construido pelo gesto do desenhista e traz consigo a marca do riscador
utilizado; lapis, caneta, pincel e, tambéem, o tipo de suporte definem a aparéncia das
linhas. Uma superficie com mais texturas € um riscador macio definem diferentes graus
de opacidade, de tonalidade e de continuidade visual do contorno. Em nossa proposta,
poderiamos tentar mostrar o contorno como a linha que registra as formas, que separa
dois elementos, o fundo e a figura, que estabelece os eixos de observacao.

O exercicio do desenho cego € excelente para desenvolver a habilidade da
observacao e da expressividade das linhas de contorno. Simplificadamente, o contorno
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€ o limite do objeto que vemos em relagao ao fundo, € a linha que separa a figura do
fundo. Atécnica de desenho cego exige a intensa atencdo do desenhista, pois seu olhar
caminha ponto a ponto, lentamente, pelos contornos da forma observada. Podemos
apenas desenhar contornos simplificados, em que uma linha ndo se sobrepde a outra,
ou podemos sobrepor os contornos, quando desenhamaos varias figuras sobrepondo
as linhas de contorno.

Figura 2.22 | Desenho cego: maos

hod 2

Fonte: <http://do-latim-ars.blogspot.com.br/2010/04/desenho-cego-vs-desenho-de-contornos.html>. Acesso em: 25 nov.
2016

Na representacao bidimensional, as estruturas dos objetos sao registradas em
apenas duas dimensdes por meio dos elementos estruturais, morfologicos, dinamicos
e escalares. A percepcao de uma terceira dimensao, a profundidade, ndo € dada e nao
sugere espessura.

A forma € entendida como sendo o espaco positivo, sobre um fundo, considerado
COMO espaco negativo. A percepcao visual de profundidade em uma superficie plana
pode ser dada quando desenhamos um formato sobreposto a outro, podendo eles
serem de formatos similares ou diferentes, ou quando sdo apresentados em diferentes
tamanhos, também em uma sequéncia de formas sobrepostas. Comentamos em
outra se¢ao que 0s objetos que estdo mais proximos do observador parecem maiores
enquanto os que estao mMais distantes parecem menores. Ao desenharmos em uma
sequéncia sobreposta de objetos em um plano bidimensional, comecando de uma
figura maior, por exemplo, um quadrado, para na sequéncia irmos diminuindo o
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tamanho do quadrado, nos teremos a sensacao de um espaco tridimensional. Séo
ilusdes opticas que podem ser conseguidas com o uso de recursos simples.

[ Vocabutario

Bidimensional: superficie que tem apenas duas dimensdes, comprimento
e largura, e na qual podem ser representadas tanto imagens abstratas
como figurativas.

Estrutura: maneira como as partes estdo dispostas, € © modo de organizar
e construir os elementos que compdem a forma e serve para “controlar
0 posicionamento das formas de um desenho’, de acordo com Wong
(1998, p. 59).

Forma: ¢ constituida por um conjunto de elementos visuais; aquilo que €
visto tem uma forma.

A relacao figura-fundo, negativo-positivo, pode ser invertida para uma forma,
apenas maodificando sua cor. Tomemos como exemplo um circulo preto em fundo
branco e, depais, invertamos as cores; no caso do circulo branco em fundo preto,
o circulo deixa de ser figura para se tornar um espaco vazio. Podemaos resumir o
conceito de positivo-negativo da seguinte maneira: as formas positivas séo entendidas
como sendo os objetos, objetos de qualquer natureza, organicos ou geometricos,
reais ou imaginarios, enquanto o que podemaos definir como negativo sao 0Ss espacos
que percebemaos Como vazios.

O espaco € um elemento construtor da composicao visual, 0s espacos cheios
consideramos como figuras, COmo O pPositivo, mas 0s espacos vazios, considerados
espacos negativos, participam do equilibrio compositivo. Isso quer dizer que 0s
espacos vazios sao tao importantes Nna COMPOSICao quanto 0s espacos positivos, gue
seriam os objetos em si.

Estabelecer as diferencas entre fundo e figura € como se fdssemos construir
nossa imagem pelo uso de camadas sobrepostas, sendo que a camada inferior seria
considerada o plano de fundo no qual a camada superior, que € a camada da figura,
repousa.

Ao analisarmos esses elementos separadamente, estabelecemos uma taxonomia
da composicao visual, de cada parte dos componentes que a constroi, sendo eles: 0s
componentes visuais, psicologicos (do observador), estruturais (da forma).

Quando nos deparamos com o campo visual e percebemos de imediato que uma
forma que nos surge ja determinada, isto €, quando a figura se destaca do fundo, a
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relacdo figura-fundo € a mais imediata que nossa percepcao visual identifica. O objeto
€ mais imediatamente percebido quanto mais intensa e nitida for essa separagao, pois
a percepcao dos contornos da figura fica bem acentuada.

@ Faca vocé mesmo

Um otimo exercicio que poderiamos fazer € dispor sobre uma mesa um
conjunto de objetos transparentes e de diferentes dimensdes, como
Copos e garrafas, e assim fazer trés pranchas:

1- Desenhar os contornos observando os volumes, mas so pela maneira
cega, ou seja, sem olhar para o papel, apenas para os objetos.

2- Desenhar o conjunto dos objetos a partir dos espacos vazios entre eles
e so com linha de contorno.

3- Desenhar o conjunto dos objetos e diferenciar com claros e escuros a
relagdo fundo-figura.

Essa organizacao espacial € dada pela relacdo entre exterior e interior, vazios e

cheios. A relacdo exterior-interior € de posi¢cao dindamica das formas, e a relacdo de
vazios e cheios € de posicdo relativa. Dondis (2007) trata dessa relacao de figura-fundo
e comenta que a positivo-negativo nao se refere a uma relacdo de luminosidade ou
obscuridade da composicdo, mas sim as relacdes de tensao que os elementos da
composicao estabelecem no seu conjunto e que dominam o olhar na experiéncia
visual.

Temos um exemplo do uso desse recurso de representacdo positivo-negativo na

escrita musical, explorado pelo artista Paul Klee (1879-1940) em seus trabalhos.

Figura 2.23 | Positivo-negativo: escrita musical
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Fonte: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/b/b9/Fuions_de_ci_%28fragment%29_-_Jacob_de_Senleches
jpg>. Acesso em: 25 nov. 2016
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Figura 2.24 | Figura-fundo na obra de Paul Klee

Fonte: <http://artdaily.com/index.asp?int_sec=2&int_new=55616# WEGUWIIrLIW>. Acesso em: 25 nov. 2016

O contraste também é um recurso visual que participa da construcao da forma. Ele
pode ser conseguido pelo jogo de cores, principalmente as complementares, pelos
claros e escuros, pelos cheios e vazios, pelas diferencas escalares entre as formas,
pelas direcdes das linhas. A intensidade do contraste também varia, pois Ndo &€ s6 com
0s extremos opostos que existe contraste. Ele pode ser suave, médio, direto, confuso.
No interior da propria forma representada, pode ser obtido o contraste, conseguido
por texturas, pelas linhas internas (angulares ou nao), pela posicdo de elementos
geomeétricos estruturantes da forma, pelo contraste de posicao, formato e tamanho.
O contraste € obtido aplicando-se as leis da Gestalt, por similaridade, por equilibrio, por
unidade ou segregacao.

Ao observarmos uma composicao visual qualquer, Nossos Orgdos visuais buscam
identificar aimagem e diferenciar tambeém as partes internas do conjunto dessa mesma
imagem, por meio da separacao fundo-figura, dos tamanhos relativos entre as formas
representadas, das cores e texturas.

43 -
‘Qg‘? Assimile
Elementos visuais sdo as partes que mais se sobressaem em uma

composicao, por se tratar das partes que sao de fato vistas e que tém
atributos proprios, tais como: formato, cor, tamanho e textura.

Elementos relacionais sdo elementos que so podem ser percebidos ou
sentidos quando estdo em relacao com outro, como a dire¢cao e a posicao
e a gravidade e 0 espaco, respectivamente.

A organizagao do ¢
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O contraste ¢ um elemento relacional, que ndo existe isoladamente.
Para que tenhamos a sensacdo de contraste, € necessario Nno minimo
dois elementos, e teremos contrastes de elementos visuais e relacionais.

A representacdo pode desejar acentuar o espaco bidimensional, mas também a
composicao visual € elaborada de maneira a construir na superficie bidimensional
uma imagem que represente o0 espaco tridimensional. Isso € possivel pelo uso da
perspectiva, que simula o espaco real em trés dimensdes. Aqui temos a inclusao de
mais uma dimensdo, que é a profundidade. Embora o conhecimento da geometria
seja muito importante para a elaboracao de imagens perspéticas, mesmo a mao livre,
podemos elaborar croquis e esbo¢os muito interessantes sem o Uso e o conhecimento
dos calculos matematicos. A perspectiva mais sofisticada € conseguida pelos calculos
da geometria descritiva, que organizam a representacdo dos objetos nos planos de
projecao.

Se, por um lado, a ilusdo de profundidade € conseguida tradicionalmente por meio
do conhecimento do conceito de pontos e de linhas de fuga, o profissional/artista
pode desejar intencionalmente quebrar a nocao tradicional da construcdo grafica em
perspectiva e apresentar o objeto a partir de varios pontos de observacao ao mesmo
tempo, como a collage de planos cubista.

Figura 2.25 | Collage de planos cubista. Arlequim tocando guitarra

Fonte: Picasso (1916) apud Walther (1993, p. 44)
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O volume estrutura o objeto visual, tem a terceira dimensado, que € a profundidade
e se faz visivel no desenho a partir das relacdes de luz e sombra, de positivo e negativo,
das texturas, das tonalidades, da direcdo e do sentido das linhas. Ao representar
qualguer objeto, esbocar graficamente qualquer ideia de maneira a transmitir a
sensacao da tridimensionalidade, nos primeiro delimitamos a superficie grafica, como
vimos anteriormente, por meio de uma moldura, gue pode ser meramente conceitual,
ou por linhas que conterao a representacao. A partir disso, utilizaremaos as linhas para
esbocar Nosso assunto, linhas de estrutura, linhas de contorno. Tendo esbocado o
assunto na superficie da maneira que Nos agrade, partiremos para estabelecer as
regides de luz e sombra, de claro e escuro, que determinam a relacdo de fundo e
figura.

ﬂ Exemplificando

Para que possamos entender a diferenca entre uma representacao
bidimensional e uma tridimensional construida com o uso so de linhas
e contornos, poderiamos fazer um exercicio de desenho de observacao,
dispondo juntos sobre uma mesa trés tipos de objeto: uma garrafa em
forma cilindrica, uma caixa em forma de paralelepipedo e uma tigela de
tamanho médio. Elabore duas pranchas diferentes:

1- Desenhe so o contorno dos objetos de maneira que Nao se possa ter a
percepcao de volume, mas que eles possam ser identificados. Como na
Figura 2.26, por exemplo.

2- Faca um segundo desenho sem mudar sua posicao nem a dos objetos,
mas procure representar o volume deles apenas com o uso de linhas,
sem construir linhas de fuga ou usar um ponto de fuga. Uma dica € ir
desenhando em espiral, como na Figura 2.27.

Figura 2.26 | Sistemas de linhas ao Figura 2.27 | Nu com espirais
azar

Fontes: Zdenek Sykora (1920)
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Podemos estruturar as formas pela organizagdo de seus volumes, o que significa
decompor os volumes em suas formas geometricas basicas, por meio de solidos
geométricos, por exemplo, uma garrafa pode estar contida em um cilindro, entdo,
comecamos por esbocar a forma cilindrica. Também, ao se fazer o registro das formas,
pode-se buscar marcar as suas proporcionalidades, as inclinacdes de suas linhas, os
angulos que fazem com a base que os sustenta. O ponto principal € iniciar o esboco,
reduzindo o assunto a ser representado a suas estruturas mais simples, desenvolvendo
0 desenho a partir da estrutura basica que o objeto tem.

Podemos construir o volume em simples figuras geomeétricas, como circulo,
ao aplicar com o lapis grafite texturas e tonalidades — depois de pronto, teremos a
percepcao visual de que o objeto € uma esfera. A intensidade e a tonalidade da linha
também podem definir a profundidade do assunto, como no caso dos objetos que
guanto mais proximos do observador, maiores sao as suas dimensdes e quanto mais
distantes, menores os objetos ficam, da mesma forma, com a tonalidade ocorre uma
variacao: quanto mais escura, mais proximo o objeto e quanto mais clara e ténue, mais
distante o objeto esta do observador.

O uso de uma sequéncia de figuras geomeétricas também podem provocar a
sensacao de profundidade, como por exemplo, desenvolvendo essa sequéncia da
seguinte maneira: tendo como base uma linha diagonal, desenhar uma sequéncia
de quadrados, esse tipo de arranjo também da a sensacao de profundidade na cena.

Podemos pensar em escolher angulos pouco comuns de objetos ou espacos
guando formos desenvolver a proposta para 0 nNosso cliente, como elaborar um
desenho cego a partir de uma posicao debaixo de uma mesa, como se féssemos
uma crianga que estd escondida e olha a sala. Um artista que explorou brilhantemente
pontos de observacao inusitados foi o holandés M. C. Escher.

Figura 2.28 | Angulos incomuns de representacio da perspectiva

Fonte: Ernst (1991)
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Reflita

Sera que é possivel construir uma diferenca de planos apenas por meio
do contraste?

E se fizermos uma composicao na qual desenhamos diferentes objetos,
mas que tenham as mesmas cores, tanto entre si, como do fundo. Seria
possivel identifica-los?

Qual seria um possivel recurso a ser usado para conseguir visualizar esses
objetos e o fundo no qual eles estdo colocados?

Como vimos, ndo existe uma regra no desenho que deva ser sequida irrestritamente,
mas O conhecimento de conceitos, de leis, de estruturas, € muito importante, ate
para que o profissional/artista possa quebrar as regras com bases seguras. O mais
importante e indispensavel ¢ praticar, sempre.

Pesquise mais

NOVAES, Adauto (Org.). O olhar. Sao Paulo: Companhia das Letras, 1988.

Esse livro trata de questdes que abrangem varias artes, das artes plasticas
a0 cinema, literatura e filosofia, por meio da reuniao de comentarios de
varios artistas e intelectuais sob coordenacao de Novaes.

MUNARI, Bruno. Design e comunicagao visual. S3o Paulo: Martins Fontes,
1997.

O autor relata a sua experiéncia como professor e apresenta a sua
metodologia de ensino, com uma série de imagens que exemplificam os
conceitos por ele abordados.

ERNST, Bruno. O espelho magico de M. C. Escher. Singapore: Taschen,
1991.

O livro é fruto das conversas entre o autor e o artista M. C. Escher, que
expde as razdes e 0OSs conceitos de sua obra, e trata das indagacdes
matematicas que o artista levantava na elaboracdo de suas imagens.

Sem medo de errar

O ambiente para o qual agora deveremos propor alternativas de projeto, segundo o
programa solicitado pelo cliente, € um espaco misto, de area aberta com area fechada,
com um jardim. Lembrando que tambeém estamos sugerindo uma série de ideias para
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um local onde serdo oferecidos produtos que lidam com ervas e flores, a matéria-
prima dos chas. Poderiamos aproveitar para fazer uma relacao de um ambiente aberto
contendo jardim ao redor com as formas das plantas, frutas e ervas com que fazemos
0s chas.

Imaginemos, entdo, as ervas como folhas planas; uma ideia seria observar as
sombras projetadas no piso e nos objetos da vegetagcao e 0s proprios objetos
do ambiente. Para a primeira proposta que pede que exploremos as relacdes de
fundo/figura, positivo/negativo, uma sugestdo seria elaborar pranchas nas quais
registrassemaos as sombras projetadas dos elementos que compdem esse Jardim
do Cha.

E se estendéssemos uma folha de papel no ché&o e/ou nas paredes e registrassemos
as sombras projetadas dos elementos que estdao nesse ambiente? Poderiamos
tambeém experimentar fazer um registro na mesma folha, mas de diferentes situacdes
de luz, pois as projecdes das sombras mudam na sua configuragao de acordo com
0s horarios. Uma ideia seria registrar 0 que seria a figura com diferentes cores para
cada momento diferente. Por exemplo, em um registro que teriamos feito as 8 horas
da manha, poderiamos preencher as figuras com uma cor cinza clara, depois, as 10
horas, as projecdes das formas sobre a mesma superficie do papel seriam preenchidas
com outra cor, e assim por diante, até o anoitecer. Temos que Nos preocupar em
acentuar os contornos para que os formatos se destaguem por meio da relagao
positivo/negativo, dos cheios e vazios, forma e figura.

A artista portuguesa Lourdes Castro (1930) desenvolve suas pesquisas graficas
explorando esses recursos de sombras (Figura 2.29). Na 322 Bienal de Artes, em Sao
Paulo, em 2016, ela estava presente. Veja que interessante os comentarios sobre © seu
percurso plastico:

" [..] Na série Sombras a volta de um centro (1980-1987), a
artista pousa uma jarra com flores sobre o papel, debaixo de
um foco de luz; a base da jarra € o centro das sombras que
Castro contorna minuciosamente com lapis de cera, de cor
ou nanquim. Esse procedimento simples da origem a um
herbario de rastros topograficos com cores que enfatizam areas
diferentes em cada peca’ (322 BIENAL DE SAO PAULO, 2016).
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Figura 2.29 | Figura e fundo

Fonte: <https://br.pinterest.com/pin/393713192408291514/>. Acesso em: 12 dez. 2016

Quando formos desenvolver nossa proposta explorando a tridimensionalidade e
0s solidos geomeétricos, uma das ideias seria relacionar as formas dos solidos com as
frutas, pois muitas tém configuracdes claras de solidos geomeétricos, como a laranja,
o limao, mas existem outros solidos de formatos mais organicos que poderiamaos
projetar e relacionar com as frutas usadas na elaboracdo de blends de cha.

Ainda com a artista Lourdes Castro, temos um exemplo bem interessante (Figura
2.30) para nos inspirar na criacao de solucdes graficas para esse saboroso e aromatico
desafio. Nesta sua obra, todos 0s conceitos vistos nesta secao estao presentes: o
fundo/figura, o positivo/negativo, as linhas de contorno, a tridimensionalidade e a
bidimensionalidade.

Figura 2.30 | Sombras projetadas de Lourdes Castro e René Bertholo

Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Lourdes_Castro,_Sombras_projetadas, _de_Lourdes_Castro_e_Ren%C3%A9_
Bertholo,_1964.jpg>. Acesso em: 25 nov. 2016
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Avancando na pratica

As figuras flutuantes
Descricdo da situagao-problema

Nosso cliente nos disse que na area da cozinha também ocorrerdo algumas
atividades voltadas para os acompanhamentos dos chas em eventos tematicos, como
O cha turco, em que serdo convidados alguns chefes para oferecerem oficinas para
0s clientes e uma vivéncia especial. Ele nos solicitou que também fizéssemos algumas
propostas para esse ambiente e que explorassemos as relacdes de volume, de fundo/
figura, positivo/negativo por meio de uma proposta que mostrasse na imagem uma
relacao de ambiguidade em uma representacao bidimensional e tridimensional.

Resolucao da situacao-problema

Um dos caminhos que poderiamos escolher para criar solucdes para esse desafio
€ registrar em uma superficie plana as sombras projetadas de solidos geométricos
pendurados, uma ideia inspirada na obra do artista Bruno Munari (Figura 2.31).

Figura 2.31 | Macchina inutile, 1951

Fonte: <http://maestridellagrafica0/b.altervista.org/146-2/>. Acesso em: 25 nov. 2016

Montamos alguns mobiles com diferentes formas de solidos geomeétricos ou
mesmo figuras geometricas planas e fazemos incidir raios de luz sobre eles de diferentes
angulos. A cada situacao de luz, em uma folha na qual as sombras serao projetadas,
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nos registramos essas sombras, utilizando cores para que a relagdo figura/fundo seja
acentuada e, a0 mesmo tempo, os sombreados das proprias sombras também seriam
registrados para dar a sensacao de profundidade e desfoque. O resultado grafico
acentuara para a separacao entre o fundo e a figura, positivo/negativo, os registros
das multiconfiguracdes que 0 movimento das pecas cria € a tridimensionalidade que
€ plasmada no espaco bidimensional.

Faca valer a pena

1. A forma é geralmente apreendida como ocupando espaco, mas também
pode ser vista como um espaco vazio circundado por espaco ocupado’, de
acordo com Wong (1998, p. 47). E essas diferencas sao entendidas como
espacos positivos ou espacos negativos, embora, quando as formas se
interpenetram, essas diferencas sejam mais dificeis de serem percebidas.

A partir do entendimento do texto anterior, leia as afirmacdes a seguir.
Assinale a alternativa CORRETA:

a) A forma, quando é percebida como um espaco vazio que € envolvido
por um espaco cheio, € denominada de forma negativa.

b) A forma, quando é percebida como ocupando um espaco cheio,
circundado por um espaco vazio, € denominada forma positiva.

c) A forma, quando € percebida como um espaco vazio que € envolvido
por um espaco cheio, € denominada de forma positiva.

d) As relacbes de figura/fundo, positivo/negativo sdo sempre
permanentes e estaveis em qualquer tipo de composicao.

e) Quando uma forma invisivel se sobrepbe a uma forma visivel, o
resultado € que a forma visivel se intensifica e se torna mais destacada
do fundo.

2. Quando iniciamos um desenho sobre uma superficie plana, o primeiro
desafio com o qual nos deparamos € onde localizar o primeiro traco. Para
ISSO, recorremos ao que denominados de linhas estruturais, que sao linhas e
formas auxiliares que colocam o objeto observado no seu interior e servem
para estabelecermos as proporcdes, a forma do objeto e as direcdes que
estruturam o desenho.

Leia as afirmacdes a seguir sobre as linhas de apoio/estruturais comentadas
no texto anterior. Assinale a alternativa CORRETA.

a) As linhas sdo apagadas a critério do artista, portanto, deixam de existir
depois que o trabalho foi terminado.

A organizagdo do espaco grafico e o pensamento visual. A percepgao visual
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b) As linhas estruturais servem para evitar a criacdo de efeitos abstratos,
que sao sempre indesejados em um trabalho grafico.

c) Ao fazer um desenho de observacao, devemos sempre imaginar o
objeto dentro de uma caixa retangular invisivel.

d) O uso de linhas de apoio verticais e horizontais ddo a ideia de um
espaco muito profundo e com diferentes planos.

e) As linhas de apoio devem ser feitas sempre com gestos bem precisos
para que os tracos marquem a exata forma da imagem sem necessidade
de ajustes.

3. A perspectiva € definida como o sistema de representacdo que mostra a
tridimensionalidade dos objetos na superficie bidimensional de modo que
esses mesmos objetos sejam percebidos pelo ponto de vista do observador,
sendo uma técnica que cria a ilusdo de profundidade na superficie plana.

Com base no texto anterior, leia as afirmacdes a seguir. Assinale a alternativa
CORRETA.

a) Nossa visdo estima a distancia entre os objetos com base apenas nas
linhas horizontais e nas linhas verticais.

b) A perspectiva € uma copia real do mundo visivel que mostra
exatamente os tamanhos reais dos objetos representados sem precisar
recorrer a volumetria.

c) Os elementos principais da perspectiva sdo as linhas paralelas, as
obliquas, as divergentes e as convergentes.

d) Para se construir um desenho em perspectiva, Nnao € necessario
controlar a variacdo de tamanho dos objetos, e sim a espessura das
linhas convergentes.

e) Quanto mais proximo o objeto estiver do observador, mais fraca
serdo as linhas utilizadas na sua representacao.

A organizagao do espago grafico e o pensamento visual. A percepgao visual
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Os recursos da representacao
grafica: desenho de textura,
sombras, finalizacao e
acabamento

Convite ao estudo

Vimos nas unidades anteriores que € por meio dos sentidos que nos
captamos o que esta ao nosso redor, sendo, entdao, dessa maneira que
desenvolvemos também nossas habilidades de ver, pensar e reqistrar
graficamente. Agora, nossa equipe ira avancar mais um passo NoO processo de
aprimoramento do desenho a mao livre e da expressao grafica. Nesta unidade,
incluiremos novos elementos visuais que sao percebidos na superficie dos
objetos e estdo presentes nos ambientes, veremos como esses elementos
interferem na composicao e no resultado final do projeto de interior e
compreenderemos 0s elementos que estruturam a composicao por meio
do desenho de observacao. Além disso, desenvolveremos nossa capacidade
de organizar o espago visual pelo dominio das regras de composi¢ao, da
aplicacao das regras de proporcao para representacao da figura humana, da
representacao das formas naturais e as artificiais e, ainda, representaremaos
graficamente diferentes superficies e observaremos e aplicaremaos os efeitos
de luz e sombra.

O bairro no qual desenvolvemos os projetos anteriores esta acentuadamente
se tornando um local ligado a arte, com implantacao de novas areas verdes e
a revitalizacao das antigas. Foi na esteira desse processo de renovacao que um
grupo de profissionais, sendo uma ambientalista, uma bidcloga e um agrbnomo,
resolveu abrir um espaco de paisagismo, uma espécie de chacara urbana, onde
ocorrerao varias atividades. Encantados com os Nossos projetos anteriores, eles
nos contrataram para elaborar o projeto para esse novo espaco. O local a
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principio tera trés espacos de atividades: (1) uma area de venda de plantas e
flores, com assisténcia técnica para os cuidados que cada planta necessita;
(2) um local para saborear sucos e alimentos organicos e (3) um local onde
havera uma horta e onde ocorrerdao cursos de jardinagem, historia do
paisagismo, entre outros.

Os objetivos de aprendizagem desta unidade sdo:

. Secdo 3.1. aprender como representar a textura dos objetos,
aprofundar a qualidade e a representacdo; compreender a técnica de
representacdo grafica dos materiais; aprender sobre as nocdes de desenho
geomeétrico, sobre a construcao de figuras e introducdo as formas
geomeétricas e as formas basicas; criar e organizar a tridimensionalidade,
representar o objeto por meio do conhecimento dos elementos: escala,
volume, massa, formato, tamanho, altura, proporcao; posicao No campo
visual; matéria: transparéncia, opacidade, sobreposicao, interposicao.

. Secao 3.2: compreender as relacdes de luz, claridade, sombras
(projetada e propria), claro-escuro; entender a orientacao: a direcao de uma
forma relativamente ao plano do solo e aos pontos cardeais para estudo
da sombra; aprender sobre os diferentes contextos e ambientes (espacos
interiores e exteriores, paisagem urbana e natural); compreender como as
formas definem o espaco; estudar as nogcdes e caracteristicas do corpo
humano (introducdo a anatomia e canones).

. Secdo 3.3: estudar e identificar as formas naturais (de pequena e
grande escala) e as formas artificiais (objetos industriais e objetos artesanais);
conhecer os objetos que ddo a ideia de escala; ampliar a percepg¢ao dos
direcionamentos de planos por meio de texturas e sombras; desenvolver
o desenho de vegetacao; praticar o desenho de observacao de paisagens
(jardins, parques, ambientes internos com vegetacdo); aprender e criar
cenas de natureza-morta.

Nossos desafios agora estdo relacionados a representacao de
vegetacao. Como podemos representar objetos e ambientes que envolvem
a transparéncia e a opacidade de objetos? Como podemos representar a
sobreposicao e a interposicao, gue sao tao presentes em ambientes com
vegetacao, e as areas de luz e sombra que a riqueza das folhagens produz?

Para isso, veremos as técnicas de representacao grafica dos materiais
e texturas, a construcao de formas geomeétricas, os elementos da matéria
€ sua representacdo, como transparéncia e opacidade e estudaremos os
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Secao 3.1

O desenho de observacao e expressao de
diferentes superficies

Dialogo aberto

Veremaos agora coOmo Nnossa equipe ira desenvolver as propostas para 0S NOSsoOs
novos clientes. O que eles desejam € mais que uma simples floricultura ou uma loja
de plantas: eles desejam que 0 espaco se integre ao bairro, que seja um recanto verde
e esteja inserido no conceito de espacos sustentaveis. Para isso, eles querem que
desenvolvamos a principio trés espacos principais, que sao a area de vendas, a area
de convivio e degustacao e o setor de jardinagem, hortas e cursos. As caracteristicas
do local sdo: um terreno de dimensdes 50 m x 50 m, com uma edificacao do inicio
do seculo XX, que consiste em uma casa terrea com trés dormitorios, sala, cozinha,
varanda e pordo (em torno de 100 m? de area construida).

O primeiro ambiente que nossa equipe devera desenvolver sera o local de
atendimento, onde estao a venda flores, vasos, plantas ornamentais, arvores, arbustos
e folhagens das mais diversas variedades. Esse espaco precisa ser convidativo, criando
um ambiente que se aproxime do que se gostaria de ter em casa, por meio de uma
disposicdo de volumes e objetos que componham o espaco de maneira rica.

lremos apresentar trés pranchas. Na primeira, vamos explorar a textura dos objetos
e da vegetacdo. Sera uma composicao na qual esses elementos deverdo estar em
destague. Para isso, utilizaremos apenas lapis grafite, carvao ou nanquim. Na segunda
prancha, iremos explorar os volumes que a vegetacao tem e, tambéem, os formatos
de vasos e suportes por meio das formas geométricas basicas. Na ultima prancha,
iremos elaborar uma composicao tridimensional, utilizando os volumes, os elementos
dindmicos e escalares que vimos na Unidade 2, sendo que, nessa composicao,
deveremos explorar os atributos da matéria pela qual os objetos e vegetacdes sao
compostos. Para isso, devemos fazer uma composicado em que 0s objetos tenham
areas de transparéncia, contrapondo-se a regides opacas, e utilizar pontos de
sobreposicao de formas e de interposicao. Nessa terceira prancha, usaremos material
colorido, como o lapis de cor, pastel seco ou oleoso, além do grafite.

-840 grafica: desenho de textura, sombras,
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Com esse objetivo, nossa equipe vai explorar alguns recursos graficos para
elaborar solucdes em resposta a esse desafio. Iremos explorar 0s recursos sensoriais
que as superficies tém, portanto, vamos analisar a textura dos objetos e, a partir disso,
veremos as técnicas de representacdo grafica dos materiais por meio das texturas
e das cores. Esse espaco também esta repleto de formas, como vasos, pratos,
floreiras, pendentes. Devemos considerar o tamanho e a propor¢cdo dos volumes
da vegetacdo, a sobreposicao das camadas, a transparéncia e a opacidade que o
ambiente proporciona.

Nao pode faltar

O ato de desenhar esta sempre relacionado a nossa capacidade de ver, ou seja,
a nossa percepcao visual. Mas, quando falamos em texturas, outras sensacdes estao
€em jOgo — No caso, a sensacao tatil € a principal. Muitas vezes, ao visualizarmos uma
superficie, Ndo precisamos toca-la para sentirmos de imediato a sensacao tatil que o
toque efetivo nos provocaria.

Um ambiente rodeado de vegetacdo produz varias sensacdes, desde as visuais
até as olfativas. Esses elementos foram muito explorados por artistas, paisagistas e
urbanistas que projetaram jardins e parques levando em conta essas qualidades e
também seus aspectos estéticos. Como exemplo, temos Claude Monet (1840-1926).
Os jardins e a vegetacao foram intensamente retratados, inventados e criados nas
pinturas e desenhos de artistas e viajantes, ocupando ainda hoje uma posicao de
destaque nas artes, com diversas releituras e ressignificacoes.

lremos explorar diversos recursos graficos para representar 0s objetos e a vegetacao
que 0 Nosso desafio nos coloca. Esses espacos, por meio dos desenhos que nossa
equipe ira elaborar, devem apresentar uma paisagem rica em sensacoes, que instigue a
imaginacao do usuario remetendo aos jardins apresentados na historia do urbanismo,
aos cadernos dos viajantes e tambéem aos movimentos artisticos contemporaneos,
Como o site-specific e a land art.

Para que possamos desenvolver Nosso projeto de acordo com O que O NOSSO
cliente nos solicitou, vamos estudar as diversas texturas que encontramos No NOSsO
dia a dia. Todos 0s objetos tém texturas, mais acentuadas, lisas, rugosas, mistas, que
sao possiveis de serem representadas graficamente. Iremos elaborar desenhos de
observacao para desenvolvermos nossa habilidade de ver, analisar e representar essas
qualidades dos objetos, usando apenas materiais de desenho simples, que € o apis
grafite, nanquim ou carvao. Pode-se também usar esses trés materiais em conjunto
ou em pranchas separadas. Lembre-se de que quanto mais vocé desenhar, quanto
mais experimentar, melhor ficara seu resultado e mais facilidade tera de expressar as
suas ideias.

Os recursos da representagao grafica: desenho de textura, sombras, finalizagdo e acabamentc



Agora, vamos comecar pela textura. A superficie dos objetos nos produz diversas
sensacoes. Cada superficie tem, por assim dizer, a sua propria pele, que € denominada
textura. Pela textura, nos identificamos, na maioria das vezes, de que matéria aquela
superficie € composta. A textura pode ser lisa, macia, rugosa, ondulada, perfurada,
aspera, mista.

Tambeém podemos dividir as texturas em diferentes tipos, entre elas as texturas
naturais, que sao diretamente produto da natureza, sendo estas as caracteristicas
exteriores das formas. Entre os exemplos dessas caracteristicas externas, temos a
textura da casca das arvores, das folhas, das pedras, da areia, do pelo dos animais entre
outros. As texturas naturais nao sofrem nenhuma intervencao para elas se apresentarem
Como sao, ao contrario das texturas artificiais, que sdo aquelas que resultam da agao
humana sobre os materiais. Essa acao produz objetos, alem de outras texturas que
imitam as naturais (por exemplo, uma formica que imita uma folha de madeira), criam
novas texturas, como a do aco, o plastico e outras matérias manipuladas pelo ser
humano. A palavra textura vem do latim e tem o significado de tecer, entrelacar,
estando relacionada a maneira como sdo colocados e distribuidos os fios de uma teia,
de uma trama, e também se relaciona a acao de tecer e a sensacao que a superficie
do objeto, no caso, o objeto que esta sendo tecido, transmite. Na geologia, recebe o
nome de textura a relacao entre todos os elementos que compdem uma rocha.

Figura 3.1 | Textura de um pedaco de madeira Figura 3.2 | Textura de pedagos de rochas

xabay.com/pt/rochas-pedras-textura-

Fonte:  <https://pixabay.com/pt/madeira-textura-designnatureza-497667/>  Fonte: <ht

tps://pi
Acesso em: 5 jan. 2017 cascalho-52668/>. Acesso em: 5 jan. 2017

Também podemos cobrir a superficie dos objetos com novas texturas, chamadas
de decorativas. Esses tipos de textura sdo aplicados aos tecidos de revestimento, as
paredes, aos moveis e sao produzidos com o uso de diferentes materiais. Por exemplo,
nas paredes, a aplicagdo de massa corrida com uma desempenadeira dentada produz
uma superficie cheia de veios e estrias.
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As estampas em um tecido também produzem sensacdes de textura. Aqui,
adentramos em outro tipo que Nos interessa na pratica do desenho de expressdo,
que é a textura grafica. Podemos elaborar uma textura graficamente de diversas
maneiras: por impressao, por decalque, por friccdo ou, também, por construcao. A
textura construida graficamente € aquela feita por linhas e pontos utilizando qualquer
tipo de material grafico e também pode ser obtida por massas de tinta, com volumes,
bem como por meio de padrdes, que sdo quando distribuimos homogeneamente na
superficie grafica formatos que se repetem e que sao percebidos como um padrao.

Quando elaboramos um projeto para determinado ambiente, temos que lembrar
que as superficies sao imagens que provocam sensacdes opticas e tateis. As texturas
tambeém transmitem valores simbolicos e culturais. Como comenta Ching (2012, p.
60), "a textura visual resgata memorias de experiéncias passadas. Lembramos como
sentimos certos materiais ao tocar suas superficies com nossas maos. Baseamos
nossas reacdes fisicas nas caracteristicas de textura de materiais semelhantes que ja
encontramos no passado”.

No exercicio grafico, podemos elaborar texturas de diversas maneiras, até mesmo
diretamente das superficies dos objetos. Para isso, podemos utilizar algumas técnicas,
como a frottage (ou friccao), que significa esfregar. Essa tecnica consiste em colocar
uma folha de papel sobre uma superficie que tenha algum tipo de textura tatil e, em
seqguida, riscar o papel com um lapis ou deslizar pressionando um bastdo, como uma
barra de carvéo, grafite, pastel. Dessa maneira, a textura da superficie do objeto/corpo
aparecera na folha de papel.

A partir desse processo, € possivel elaborar as mais diversas composicoes,
misturando diferentes texturas de superficies ou apenas mudando a direcao.

E Exemplificando

Representar texturas € sempre um desafio que requer observacao,
experimentacao e treino. Podemos fazer algumas atividades que podem
auxiliar no desenvolvimento da representacao grafica das texturas:

1) Escolha diferentes superficies que ndo sejam lisas e, entdo, utilize o
metodo de frotagem, que consiste em colocar uma folha de papel sobre
a superficie e esfregar o material de desenho (lapis, pastel, carvao etc),
exercendo pressao. A mudanca de pressao tambeém permite a variacdo de
tons, dos mais claros aos mais escuros.
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Figura 3.3 | Texturas de folhas obtidas pela técnica de frotagem

Fonte: <http://moroccanartadventure blogspot.com.br/2010/09/leaf-frottage.ntml>. Acesso em: 5 jan. 2017

2) A partir dos resultados obtidos pela técnica de frotagem, reproduza
essas texturas, agora por meio da observacao. Primeiro, da observacao
do resultado obtido, depois, da observacdo das texturas dos objetos que
foram usados para O exercicio proposto no item 1.

Outra maneira de criar texturas graficas € pela técnica de assemblage, que consiste
em colar diferentes materiais em uma superficie. Um exercicio bem simples que
exemplifica essa técnica € picar papel colorido e, depois, elaborar uma composicao
com eles. Os mosaicos sao um tipo de assemblage. Um artista que faz uso dessa
ideia € o brasileiro Vick Muniz. Também podemos representar as texturas graficamente
com o uso de linhas, pontos, fusdes e sobreposicdes de formas e figuras, com o uso
de cores. Ainda, com o uso de linhas graficas, podemos fazer hachuras ou pontos, ou
mesmo utilizar esses dois elementos morfoldgicos para criar uma textura.

Figura 3.4 | Exemplo do dominio do uso de linhas para produzir efeitos de textura e volumes
Hercules Farnese, de Hendrik Goltzius (1592)
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Podemos também explorar as formas que esse ambiente Nos proporcionar e
representa-las por meio de formas geomeétricas basicas. Alem disso, vale comentar
que o uso de formas geométricas tambéem pode compor um padrao de texturas em
uma superficie, como vemos em muitos exemplos da arte islamica. Quando tratamos
do desenho geométrico, devemos nos lembrar dos conceitos vistos na Unidade 2
sobre 0s elementos estruturais do desenho — o ponto, a linha, a reta, o plano e os
angulos. As formas basicas da geometria sdo as formas planas que levam o nome de
geometria euclidiana. Entre as figuras planas, temos o circulo, retangulo, quadrado,
triangulo, trapézio e demais poligonos. Para que seja definida uma figura geomeétrica
plana, ela deve ter no minimo trés segmentos de reta que fecham uma superficie
plana. No caso do circulo, podemos considerar que ele ¢ formado por inUmeros
segmentos de retas. Dividimos essas figuras geometricas em curvilineas e retilineas. As
primeiras sao as circulares, elipticas e as ovais, enquanto as retilineas sdo as poligonais,
como retangulos, triangulos e quadrados.

Figura 3.5 | Formas geomeétricas planas

AOOOCO0O00O

Fonte: elaborada pela autora

Nesse momento, € importante sabermos construir a mao livre essas figuras e
também utiliza-las com propriedade na composicao visual. Como exemplo de formas
simples na composicdo visual, podemos citar o artista italo-brasileiro Alfredo Volpi
(1896-1988), que explorou intensamente as formas geomeétricas em suas composicoes.

Figura 3.6 | O uso de elementos geométricos basicos na composi¢cdo Bandeirinhas
estruturadas, de Alfredo Volpi

Fonte: <http://redes.moderna.com.br/2012/05/28/alfredo-volpi-nascido-na-italia-formado-no-brasil/>. Acesso em: 5 jan. 2017.

As formas geomeétricas tambéem sao estruturas basicas utilizadas como elementos
auxiliares para representar volumes e objetos em perspectiva. O dominio da construcao
dessas formas facilita a representacao em perspectiva de objetos e paisagens com um,
dois ou mais pontos de fuga. A técnica que utiliza formas geomeétricas para construir
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uma composicdo € denominada ‘desenho por encaixe” e consiste em colocar
qualquer objeto dentro de uma figura geometrica plana. Por exemplo, um sorvete de
casquinha pode ser representado dentro de um triangulo com um circulo na base, o
que significa reduzir qualguer forma tridimensional a sua estrutura geometrica basica.

Essas figuras geomeétricas, quando representadas tridimensionalmente, geram o
gue sao denominados de solidos geometricos. Como exemplo, o circulo em terceira
dimensao gera a esfera, 0 quadrado gera o cubo.

Figuras geomeétricas também podem gerar um padrao que, ao ser aplicado no
espaco, considerando a escala dessas figuras em relacdo ao espaco disponivel e a
distancia do observador, se tem a sensacao de uma superficie recoberta por algum
tipo de textura.

%% Assimile
Formas geométricas planas basicas: o circulo, o quadrado, o triangulo.
Sao planas porque sdo bidimensionais, ou seja, sO tém altura e largura.
Sao formadas por trés ou mais segmentos de reta. Podemos considerar
o circulo como sendo formado por inumeros segmentos de reta.
Encontramos as figuras planas em varios objetos de uso cotidiano, como
mesas, cadeiras, portas, janelas etc.

Padrdao ¢ uma forma que se repete que pode ser aplicada em uma
superficie e produz um ritmo visual, no qual o conjunto se sobrepde a
forma unitaria.

Figura 3.7 | Padrdes geométricos que recobrem o interior de um domo: mosaicos
persas
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Fonte: <http://persianimmersion.blogspot.com.br/2012/07/persian-domes-tiles.ntml>. Acesso em: 5 jan. 2017
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Figuras geomeétricas que formam padrdes dispostos No espagco tém formas e
variacdes de tamanho, sao figuras que podem se sobrepor umas as outras ou que se
interpenetram de acordo com seu uso e produzem a ilusdo de volume e de massas
distribuidas na superficie bidimensional ou mesmo elementos dispostos No espaco
tridimensional.

A representacdo tridimensional surge para resolver alguns dos problemas de
representacao do espaco sensivel e ndo deixa de estar relacionada as condi¢cdes
sociais e historicas da época em que foi adotada — por exemplo, a perspectiva central
desenvolvida na Alta Renascenca: se, nesse momento, o homem é colocado no centro
do mundo, o seu olho passa a ser o centro do mundo visivel. Essa racionalizagdo do
espaco sensivel e organizado tridimensionalmente abriu ‘caminho para a introducao
da geometria na representacdo do espaco” (PUNTONI, 1992, p. 125). No seu desejo
de submeter o universo figurativo as leis racionais do espaco euclidiano, os artistas
do Renascimento esqueceram-se de que esse € apenas um dos tipos possiveis de
representacao do espaco visivel, sendo a perspectiva apenas um modo possivel de
expressao. Como comenta Puntoni (1992, p. 126), a perspectiva linear € apenas a
"descoberta de um dispositivo geomeétrico capaz de criar ilusdo do espaco [...] como
solucao para o problema da sua representacao’.

No desenho, no projeto, Nos esbocos que elaboramaos, temaos varios recursos que
podemos aplicar para organizar © espaco tridimensional ou mesmo produzir a sensagao
de tridimensionalidade. Estudamos, na Unidade 2, os elementos que estruturam uma
representacao tridimensional do desenho, que sdo 0s elementos escalares e 0s
relacionais. Acrescentamos agora, além das texturas, outros aspectos que podem
ser tanto atributos proprios da materia concreta como podem ser utilizados como
recursos para a construcdo da ilusdo de profundidade na superficie bidimensional e
que € a posicao das figuras e objetos No espaco, além de suas qualidades, como a
transparéncia e a opacidade.

No desenho a mao livre, consideramos a escala como um valor relacional entre os
elementos visuais representados na composicao. Relacional, pois depende da relacdo
entre no minimo dois elementos para comparacao, Ou seja, O PequeNno € pequeno se
comparado com algo maior do que ele; ndo € um valor absoluto, ja que depende do
contexto em que o objeto esta inserido para que seja considerado grande ou pequeno.

A propor¢ado € a relagdo altura e largura entre as partes do mesmo elemento visual.
Podemos aumentar ou diminuir © mesmo elemento, de maneira que ele mantenha
as suas proporcdes. Proporcdo e escala, variacdes de tamanho podem provocar a
sensacao de proximidade ou distanciamento dos elementos visuais, dando a ilusao de
profundidade espacial.

As formas podem ficar mais distantes em uma composicao ou Mmuito proximas
umas das outras. Quando muito proximas, elas podem ser entendidas pela nossa
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percepcao como sendo uma unica forma, mas quando usamos alguns recursos, essas
formas podem ser identificadas separadamente ou também em diferentes planos
visuais. Um dos recursos de separacao das formas € o uso de linha de contorno, e
quando a linha de contorno € compartilhada por duas formas, elas tendem a serem
vistas como estando no mesmo plano. Isso é intensificado quando as figuras tém as
mesmas cores, valores tonais e tamanhos, o que dificulta a percepcdo da profundidade
espacial. A modificacdo em um desses elementos pode provocar uma mudanca na
percepcao dos planos espacial, fazendo com que as formas avancem ou recuem em
relacdo umas com as outras.

A mudanca de tamanho, o uso de diferentes cores, o dégradeé e as variagdes tonais
fazem parecer que as formas estdo avangando No espaco da composicao ou que
elas estao recuando, aumentando a sensacao de profundidade. O uso de diferentes
texturas nas diferentes formas € outro recurso. O uso de linhas de contorno bem
definidas, quando as formas de mesma cor e tonalidade se sobrepdem, ou quando ha
uma interseccdo, faz com que a separacao entre fundo e figura seja mais perceptivel.

As cores e as variacdes de tom também podem mudar a sensacao e a posicao
de profundidade — por exemplo, 0 que parecia estar no plano de tras se desloca para
frente. Tanto na sobreposicao, interposicao de formas, como na interseccao, as formas
podem se diluir ou se destacar por meio de outros atributos, como a opacidade, a
translucidez e a transparéncia.

A transparéncia permite que se possa ver uma imagem por meio de outra, bem
como a criacdo de camadas e o uso de diferentes tonalidades e texturas. E um tipo
de sobreposicdo que permite a visualizacao das formas que estdo no plano anterior.
O efeito de transparéncia € consequido empregando claros e escuros, sendo que as
partes que estao atras ficam mais escuras. Na representacao de um material translucido,
€ possivel visualizar as formas que estao atras, mas de maneira pouco nitida, como se
elas estivessem embacadas ou como se vissemos atraves de um copo cheio d'agua.
Um bom exercicio é desenhar garrafas e copos. Fique atento na representacao dos
objetos que estao por detras dos objetos de vidro, pois eles tambeém precisam aparecer
na Composi¢ao.

@ Reflita

Ao representarmos folhas e objetos, € possivel criar padrdes que possam
ser transpostos para © espaco tridimensional, de maneira que a pessoa
que ird usar esse espaco consiga identificar a existéncia desses padrdes?

Como podemos dar a sensacao de profundidade e, ao mesmo tempo,
transparéncia em uma composi¢ao que represente vegetacao e objetos
de embalagem, como fitas, folhas de papel e folhas de celofane?

o de textura, sombras, finaliza ;a0 e acabamento
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Ao contrario dessas duas situacdes anteriores, uma representacao de um material
opaco utiliza tonalidades e cores mais escuras, nao sendo possivel ver por meio da
forma representada ou do objeto. Um objeto muito opaco nao reflete a luz, enquanto
um objeto pouco opaco permite um determinado grau de reflexo. A opacidade e a
transparéncia sao qualidades opostas, sendo que a primeira nao permite que a luz
atravesse o objeto ou que isso ocorra de maneira limitada. Objetos opacos apresentam
diferencas na reflexao da luz que incide na superficie, como 0s metais e as pegas
ceramicas foscas.

L

Vocabulario

Transparéncia € a qualidade que um corpo tem de permitir que se vejam
outros objetos por meio dele, por exemplo, uma janela de vidro plano.

Opacidade ¢ a qualidade que um corpo tem de impedir que se vejam
outros objetos por meio dele. Os corpos opacos refletem a luz que incide
sobre eles.

Translucidez permite que se vejam o0s objetos que estdao por tras,
mas a qualidade vai depender do grau. Quanto mais translucido,
mais transparente, € quanto menos translucido, mais amorfa ira ficar a
qualidade da imagem do objeto. Um exemplo de um objeto translucido €
um vidro levemente leitoso, que permite que identifiguemaos as formas e
0s contornos, mas nao seus detalhes.

A tonalidade, transparéncia ou opacidade, como também o uso de texturas e
hachuras permitem criar a iluséo de volume nas formas representadas No espaco
bidimensional. Observe como o artista futurista Giacomo Balla (1871-1958) explorou

0s recursos de transparéncia, opacidade, sobreposicao e intersecao para obter a ilusao
de profundidade na composicado (Figura 3.8).

Figura 3.8 | Transparéncias e sobreposicdes. Pessimismo e otimismo, de Giacomo Balla

(1923)

Fonte: <http://futurismonaveia.blogspot.com.br/2013/04/os-principais-artistas-futuristas.html>. Acesso em: 5 jan. 2017,
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Para desenvolver uma de nossas propostas, que implica no uso de volumes,
proporcdes, escalas, transparéncias e sobreposicdes, podemos observar um espaco
com vegetacao, bem iluminado, sob a luz intensa do sol e quando o dia esta nublado.
Sob o sol intenso, os claros e escuros ficam mais marcados. E um otimo exercicio
para o olhar. Tocar os objetos e sentir suas texturas também ajuda. O mais importante
€ praticar.

! Pesquise mais

LEITE, S. O simbolismo dos padrdes geométricos da arte islamica. S3o
Paulo: Atelié Editorial, 2007.

Nessa obra, a autora analisa uma das caracteristicas mais conhecidas da
arte islamica, que € o uso de padrbes geometricos, e mostra por meio
de seu estudo que o uso da geometria também tem seu significado
simbolico.

BERGER, J. Modos de ver. Rio de Janeiro: Rocco, 1999.

Trata-se de uma selecao de ensaios que abordam a maneira como vemaos
as imagens, como essas imagens nos afetam e como elas refletem
aspectos da sociedade em gue vivemos.

OCVIRK, O. G. et al. Fundamentos de arte: teoria e pratica. 12. ed. Porto
Alegre: AMGH, 2014.

Esse livro oferece uma série de exemplos e imagens para 0s conceitos,
gue sao cuidadosamente explicados.

Sem medo de errar

Recebemos o desafio de elaborar algumas propostas para um ambiente onde
ha vegetacao, cores, objetos, papéis de diferentes qualidades. Todos os objetos tém
texturas que podem ser exploradas. Também, a necessidade de ser um ambiente
iluminado pode ser explorada por elementos transparentes que compdem com
elementos opacos.

Uma boa ideia seria explorar os recursos de fundo e figura que utilizamos na unidade
anterior, agora adicionando planos transparentes, onde sdo desenhadas formas de
diferentes tonalidades. Experimente desenhar com marcador permanente em folhas
de acetato, procure escolher as cores mais claras e transparentes e, em outras folhas
de acetato, use tintas opacas, como 0 nanguim. Depois, sobreponha essas folhas e
veja qual € o resultado. Tambeém experimente deixa-las suspensas, projete um feixe
de luz sobre elas e veja qual € o resultado projetado em uma superficie branca. A
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partir disso, existem inumeras possibilidades de representar e explorar as formas, as
sobreposicdes e todos os outros elementos e conceitos vistos nesta secao.

Veja que interessante a figura a sequir, em que foi explorada a forma organica da
vegetacao e 0 jogo de sobreposicao e de diferentes tonalidades para provocar a ilusao
de profundidade.

Figura 3.9 | Vultos na floresta
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Fonte: <http |-de-parede-fundo-verde_472 html>. Acesso em: 5

jan. 2017

[0

O importante € explorar a textura dos objetos, buscar perceber as formas
geomeétricas basicas que os utensilios e as coisas encontradas na natureza podem
apresentar, ver como um material se comporta sob luz intensa, se a percepcao de
transparéncia depende da quantidade de luz que incide na superficie e como ela se
transforma quando se modifica a luz.

Os Vvitrais coloridos exploram esses elementos: as formas geomeétricas, a
transparéncia, a luz, modificando sua configuragao em varios momentos do dia e do
ano. E possivel explorar os padrées geométricos, as formas planas em uma imagem.

Figura 3.10 | Cores, formas, texturas e proporcdes. Mesquita iraniana

Fonte: <http://garimpandofrida.blogspot.com.br/search?updated-max=2010-11-05T21:05:00-02:00&max-
results=50>. Acesso em: 5 jan. 2017
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Avancando na pratica

Bem-vindo ao mundo das sensac¢des e das formas
Descricdo da situagao-problema

Nossos clientes comentaram que uma boa recepcao € muito importante para que
as pessoas se aproximem do local, mas eles desejam que elas também consigam
entender o conceito do projeto — uma chacara urbana — logo na entrada e que
essa entrada, que ¢é a fachada, integre-se com o bairro e, a0 mesmo tempo, sejam
consideradas as propostas feitas para o setor de vendas e atendimento, entre elas,
explorar as formas geometricas e as texturas dos materiais.

Resolucao da situacdo-problema

Um dos caminhos que poderiamos escolher € recobrir a fachada com formas
geomeétricas e carimbos de folhas. Uma maneira € buscar folhas grandes, como as de
palmeira ou bananeira, passar tinta com um rolo sobre a superficie e, depois, pressionar
contra a parede da fachada. Também poderiamos utilizar a técnica de esténcil
para imprimir formas geometricas, na mesma superficie da fachada, explorando
sobreposicdes, diferentes tamanhos, tonalidades clara e escura para dar a ilusao de
profundidade.

A artista plastica Monica Nador explora essa tecnica no trabalho que desenvolve
com os moradores, no bairro Jardim Miriam, na zona sul da cidade de Sdo Paulo.

Figura 3.11 | Trabalno em esténcil desenvolvido por Mdnica Nador e a comunidade do Jardim
Miriam, em Sao Paulo. Autoria compartilhada, de Monica Nador e Jardim Miriam Arte Clube (2011)

Fonte: <https://autoriacompartilhada.files.wordpress.com/2011/03/autoria-compartilhada-monica-nador-
folder-back.jpg>. Acesso em: 5 jan. 2017.
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Faca valer a pena

1. Denominamos figuras aqueles elementos que se sobressaem ou
parecem estar a frente do fundo ou, para exemplificar, um plano que fica
atras de um elemento em destaque. Sdo muitas as formas que podemaos
usar para elaborar uma composicao que apresente essa diferenca entre
figura-fundo, até mesmo com o uso de texturas.

Em desenho elaborado explorando o uso de texturas graficas para se
consequir distinguir o fundo e a figura, € necessario atentar para alguns
pontos importantes. Assinale a alternativa correta.

a) E importante preencher o fundo e a figura com linhas horizontais
paralelas equidistantes, de maneira que as extremidades de ambas se
encontrem.

b) Usar necessariamente a mesma forma para o plano do fundo e para
a figura € o recurso que basta para que esses dois planos se destaqguem
um do outro de maneira mais evidente.

c) As figuras escuras ficam evidentes quando rodeadas por pouco
espaco de fundo escuro.

d) Para a figura, deve-se preencher sua forma com hachuras densas
de cor marrom, e para o fundo, preencher com pontos distantemente
distribuidos no espaco.

e) Deve-se dividir verticalmente o espaco da composicdo de maneira
que o fundo e a figura ocupem cada uma das partes iguais com texturas
de mesma cor.

2. Munari, em seu livro Design e comunicacdo visual (2006, p. 112-
117), considera que existem trés formas geomeétricas basicas - o circulo,
O quadrado e o triangulo equildtero —, sendo que cada uma delas tem
caracteristicas proprias e caracteristicas comuns a natureza da forma.

Sobre as possibilidades que as formas proporcionam e as suas caracteristicas
relacionas ao que se define como sendo uma forma, assinale a alternativa
correta.

a) Um aspecto comum as trés formas € que elas se comportam de
modos iguais quando sao exploradas no espaco grafico.

b) A montagem de uma composicao utilizando triangulos distribuidos
com todos os lados em contato produz formas diferentes.

c) Para se obter o efeito de positivo-negativo, € necessario utilizar formas
de diferentes configuracdes geometricas independentemente de suas
distribuicbes no campo visual.

d) Para provocar uma sensacdo de estabilidade visual quando desenha
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uma superficie com fileiras paralelas de quadrados, basta intercalar cada
um com claro e escuro.

e) A percepcao de uma determinada forma € dada pela forma em si e
independe de sua escala e da posicao do observador.

3. Uma superficie plana bidimensional € aguela que tem apenas duas
dimensdes, o comprimento e a altura, mas a percepcao visual que o
observador tera da composicao elaborada nessa superficie, que podera ser
a percepcao de uma forma bi ou tridimensional, dependera da organizagao
dos elementos que constroem o conjunto da imagem.

Existem varios recursos possiveis para se provocar a ilusao de profundidade
em uma composicao em uma superficie bidimensional. Assinale a alternativa
correta que indica um deles.

a) E apenas pelo uso de formas organicas que ¢ possivel criar a ilusdo
de uma composicao tridimensional em uma superficie bidimensional.

b) A sensacdo de espaco tridimensional independe das cores utilizadas
nas figuras ou do uso de diferentes tipos de textura no arranjo da
COMPpPOSICao.

c) Formas que sao iguais, mas que tém diferentes tamanhos quando
distribuidas na diagonal do campo visual, podem dar a ilusdo de
profundidade.

d) Formas bem claras em tamanho grande colocadas na base horizontal
do campo visual e formas escuras de mesmo tamanho colocadas acima
produzem a sensacao de profundidade da base para o topo.

e) O uso do recurso de sobreposicdao de formas, independentemente
do tipo de preenchimento delas, € o que basta para dar a ilusdo de
profundidade.

Os recursos da representacéo grafica: desenho de textura, sombras, finalizagdo e acabamento

U3

137



Os recursos da representagdo grafica: desenho de textura, sombras, finalizagdo e acabamento




Secao 3.2

Efeitos de luz e sombra e elementos do desenho
de observacao

Dialogo aberto

Nossa equipe segue em frente na trilna proposta pelos Nossos novos clientes.
Agora, aprofundaremos o desenvolvimento de solu¢des para essa chacara urbana.
Esse empreendimento esta localizado no mesmo bairro de nossos projetos anteriores,
onde existe um projeto realizado com a comunidade local, em parceria com os 6rgaos
de planejamento urbano e o departamento de areas verdes, para revitalizar as antigas
areas verdes, implantar novas, de maneira a criar espacos ecourbanos saudaveis dentro
das orientacdes propostas pelo Programa Cidades Sustentaveis.

Foiporessas caracteristicas que nossos clientes, um grupo de profissionais cComposto
por um agrénomo, uma biologa e uma ambientalista, decidiram abrir um local ligado
as atividades de paisagismo. Eles desejam que aproveitemos as amplas dimensdes do
terreno e incorporemos ao projeto o conceito de chacara urbana. As caracteristicas
do local sdo: um terreno de dimensdes 50 m x 50 m, com uma edificagdo do inicio
do seculo XX, que consiste em uma casa térrea com trés dormitorios, sala, cozinha,
varanda e pordo (em torno de 100 m? &rea construida).

Elaboramos as propostas para a primeira area. Agora, chegou o momento de
nos debrucarmos Nno segundo ambiente, que consiste No espaco de alimentacao,
onde serdo oferecidos pratos e sucos feitos com produtos organicos, cuja base do
cardapio € vegetariana. Foi-nos requisitado que elaborassemos para esse setor o
seguinte programa: uma proposta em preto e branco, explorando os efeitos de luz
e sombra; uma proposta utilizando cores para mostrar os efeitos de luz e sombra, na
gual teremos que aplicar nossos conhecimentos sobre cores (aditivas e subtrativas),
diferenciando paisagem e ambiente natural, além de um artificial, embora tambéem
‘natural’, a fim de que percebam a relacdo entre espaco interno e externo; € uma
terceira prancha, que devera conter a figura humana, de maneira a apontar o individuo
COmMo O sujeito responsavel pela implementacao de acdes sustentaveis que garantam
seus direitos universais.
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O foco da nossa proposta €, entdo, desenvolver trés sugestdes nas quais
exploraremos os objetos utilizados nas atividades do local, a dicotomia interno/
externo e o corpo humano. Para a elaboracdo de nossas propostas, mobilizaremos os
seguintes conteudos:

1. Luz: claridade, sombras (propria e projetada), claro-escuro; orientacao: a direcao
de uma forma relativamente ao plano do solo, aos pontos cardeais para estudo da
sombra.

2. Estudo de contextos e ambientes: espaco interiores e exteriores, paisagem
urbana e natural; as formas que definem o espaco.

3. Estudo do corpo humano: introducao a anatomia e canones.

Nao pode faltar

Nossos clientes desejam que desenvolvamos propostas para um espaco divido em
dois setores, sendo um aberto e outro semiaberto, com rica vegetacdo — lembrando
que € um ambiente com plantas, e plantas requerem luz, luz cria sombras, claros e
escuros, fundos e figuras.

Desenvolveremos uma série de esbocos até chegar a forma final que contemple o
programa proposto pelos nossos clientes. A cada etapa sdo agregados mais elementos
para o desenvolvimento de esbogos e croquis. Estudamos as proporcdes, que agora
aprofundaremos no estudo da figura humana. As texturas sdo recursos que utilizamos
também para construir a profundidade visual na composicao, que seguiremaos
adicionando o estudo de sombras.

Ja vimos anteriormente que a percepcao das formas, do espaco e da visualidade é
também influenciada pela cultura do individuo. Ndo s a maneira como ele as percebe,
mas também como as produz, e o significado que uma mesma representacao pode
ter para diferentes individuos depende também do repertorio de cada um, de seus
valores, sendo também influenciada pela sua subjetividade, que € igualmente diferente
para grupos culturais. Encontramos em ambientes com rica vegetagdo uma profusdo
de cores e tonalidades, infinitos tons de verde.

A percepcao dessas minimas diferencas de tonalidades requer o treino do olhar.
A percepcao visual, como ja reiteramos e sempre precisamos reafirmar, passa pela
estética e, portanto, estad carregada de significados e simbologias. Podemos citar
como exemplo o pintor francés Nicolas Antoine Taunay (1755-1830), que chegou ao
Brasil na época de D. Joao VI, fugindo da nova situacdo na qual se encontrava a Franga
de Napoledo (SCHAWARCZ, 2008). Taunay, artista de formacao académica, retratou
a paisagem tropical existente nas redondezas do Rio de Janeiro, mas sempre pelo
olhar filtrado por sua formacdo cultural e intelectual, permanecendo sempre fiel a sua
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formacao neoclassica, mantendo, na sua obra, a visao europeizada dos tropicos, o que
€ percebido pela manutencdo de sua paleta de cores e a representacao idealizada da
natureza. O forte sol que nas regides tropicais incide sobre a paisagem, as diferencas
de nuancas nas cores que ocorrem em alguns momentos do dia, antes e depois da
chuva, e a escuridao que se apresenta no interior da densa floresta apresentavam
desafios de representacdo para quem chegava com canones baseados em uma
realidade totalmente diferente.

Existem maneiras de ver a luz e de ver a sombra, e elas dependem da historia de
cada individuo e também da posicao de cada objeto. Como na Alegoria da Caverna,
apresentada por Platdo, na Republica:

(...) Imagine, pois, homens que vivem em uma espécie de ,’
morada subterranea em forma de caverna. A entrada se abre
para a luz em toda a largura da fachada. Os homens estdo
no interior desde a infancia, acorrentados pelas pernas e
pelo pescoc¢o, de modo que nao podem mudar de lugar nem
voltar a cabeca para ver algo que ndo esteja diante deles.
A luz lhes vem de um fogo que queima por tras deles, ao
longe, no alto. (...) Assim sendo, os homens que estdo nessas
condicoes nao poderiam considerar nada como verdadeiro,
a ndo ser as sombras dos objetos fabricados. (...) Veja agora o
que aconteceria se eles fossem libertados de suas correntes e
curados de sua desrazao (...) o que ele poderia responder se
lhe dissessem que, antes, ele s via coisas sem consisténcia,
que agora ele esta mais perto da realidade, voltado para
objetos mais reais, e que esta vendo melhor? (...) Ndo acha
que ele ficaria embaracado e que as sombras que ele via antes
lhe pareceriam mais verdadeiras do que os objetos que lhe
mostram agora? (JEANNIERE, 1995 apud MARCONDES, 2000,
p. 62-65)

E dessa maneira que devemos entender a construcdo da luz e das sombras em
uma composicio. E necessario treinar o olhar, “exercitar o olhar atento, percebendo
0s aspectos individuais, olhando o lugar de outro modo [...| adquirimos nog¢ado de outra
realidade” (ROCCO, 2003, p. 17). Precisamos identificar os diferentes tons de cinza
que existem entre o preto e o branco, os reflexos dos objetos em outras superficies, a
sombra que caminha nos diferentes momentos do dia e nas infinitas variacdes de luz.A
sombra permite construir a profundidade na composicao, e a luz cria espacialidade.
Juntas, produzem efeitos atmosféricos, translucidez e reflexos. Por meio da luz, é
possivel identificar materiais que sdo translucidos ou transparentes. A
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luz tem poder de criar movimento, de expressar e suscitar sensacdes e sentimentos,
por isso, tanto a luz quanto a sombra sao também muito exploradas no teatro e no
cinema.

A folha branca pode ser considerada o plano branco de luz onde tudo pode ser
construido, sendo a area limitada pelas margens, e contéem as formas que constroem
0 espaco, bidimensional e o tridimensional, por meio de recursos de geometria e
ilusdo de Optica. A luz marca a silhueta das formas, podendo torna-las ambiguas ou
acentua-las. As silhuetas podem indicar a diferenca de intensidade da luz ou silhuetas
de diferentes tamanhos — em ambos 0s casos, a sensacao de profundidade é obtida.

Podemos compor o sombreamento utilizando uma gama de tons, do mais claro
ao mais escuro, o que depende do tipo de luz que desejamos expressar. As luzes
suaves produzem uma gama de valores mais rica e diversificada de tons, enquanto as
luzes mais duras produzem sombras com contornos mais definidos.

As sombras sao determinadas pela fonte de luz que ilumina o objeto. Caso o objeto
seja iluminado ou tenha sombra em todas as suas faces, podera forjar uma forma
ambigua. Tendo determinado a fonte de luz e sua posicao em relacdo ao objeto, as
regides sombreadas sao trabalhadas, com tons, texturas ou cores mais escuras.

Quando estudamos as sombras, estudamos também as fontes de luz que incidem
sobre o objeto. Podemos ter uma infinidade de fontes de luz incidindo sobre o objeto,
€ isso mudara a percepcao que temos do objeto em si e a qualidade e intensidade de
suas sombras, projetadas e proprias.

Os efeitos da iluminacdo sdo compostos pelas seguintes partes: a luz que a
superficie do objeto reflete; o brilho, que é a area clara onde ha maior concentragcao
de luz; a area de sombra, que € a regiao onde a luz ndo atinge; a area de meia sombra
Oou meio tom, que € a area intermediaria entre a de luz e de escuridao e por fim a area
da sombra projetada, como vemos na Figura 3.12.

Figura 3.12 | Representacao das sombras e luzes
‘\Q_ t Fonre e Luz

MEza SoMBRA
CPenumBRAD

Somera
PROPRIA

REFLEXO

SOMBRA
PROJET ADA

Fonte: <http://3.bp.blogspot.com/-F_Uzc_mfyZA/TgYcHmMFObBQI/AAAAAAAAACA/P_gpsgXthVw/s1600/sketch-luz-
sombraOljpg>. Acesso em: 6 jan. 2017
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Meia-luz ou luz intermediaria € a area no objeto localizada entre a parte
diretamente iluminada, mais clara, e a area que nao recebe luz, que € Mmais
escura.

Sombra projetada ¢ aquela que o objeto projeta sobre outro plano ou
superficie quando recebe sobre si uma fonte de luz.

Sombra proépria € aquela que se forma no proprio objeto, na face que esta
localizada do lado oposto ao que incide a fonte de luz.

Para diferentes tipos de luz que incidem no objeto e também diferentes luzes do
ambiente — suave, fraca, forte, difusa —, teremos diferentes qualidades de sombra
propria e, também, diferentes intensidades na tonalidade da sombra projetada. Isso
significa, por exemplo, gue quanto mais iluminado for o ambiente no qual se encontra
O objeto, mais ténues sao as suas sombras, e quanto menor a intensidade da luz no
ambiente e mais forte sobre o objeto, mais marcadas e escuras ficardo as suas sombras.

Para conseguirmos os efeitos de luz e sombra, temos que construir as sutilezas e
diferencas que ocorrem. Podemos representar por alto contraste a luz e a sombra bem
definidas, mostrando a incidéncia de luz em um objeto de maneira que seu volume
se sobressaia com o uso de uma simples marca branca, gue € o traco luminoso, um
detalhe que torna a forma reconhecivel. Isso pode ser exemplificado na Figura 3.13.

Figura 3.13 | Silhueta de piano. As linhas brancas marcam o reflexo da luz sobre o objeto,
que faz com que ele se torne reconhecivel e ganhe volume

ctoropenstock.com/vectors/preview/70842/black-and-white-piano-silhouette>. Acesso
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A forma também pode ser construida pelo uso da luz de contorno. Ela delineia
regides da forma que estao mais expostas a fonte de luz, e essa luz pode variar do
mais intenso até o minimo, o que determina os diferentes resultados. Um objeto sobre
luz ou escuridao intensa perde 0s seus contornos, dependendo se a luz € natural ou

artificial.

W

Exemplificando

Asilhueta de uma figura geométrica plana qualquer ganha volume e produz
uma sensacao visual de tridimensionalidade quando sdo colocados tragos
de luz em sua superficie, por exemplo, para representar arestas de um
cubo, ou um traco branco proximo ao contorno de um circulo (Figura
3.14), fazendo com que o percebamos como sendo uma esfera (Figura
3.15), ou seja, como um solido geométrico.

Figura 3.14 | Circulo preto Figura 3.15 | Circulo com um traco branco
ganha volume

a pela autora Fonte: e pela autora

Fonte: ela

Podemos, de maneira simplificada, representar a construcao da sombra propria e
projetada em um objeto da seguinte maneira: (1) primeiro, observe o objeto e a direcdo
em que a luz incide nele; (2) vera que, no objeto, a regido que fica exposta diretamente
a luz é mais clara; (3) entdo, identifique qual é a fronteira entre a area exposta a luz e
0 inicio da meia sombra; (4) e, do inicio da linha de meia sombra, comece a fazer um
dégradé do mais claro para o mais escuro, conforme as Figuras 3.16 e 3.17.

Figura 3.16 | Dégradé: do mais claro para 0 mais escuro

<http

www artistdaily.com/wp-conten

.ar“"v - ]
Legenda
.
HL: area de luz mais intensa (realcada)
D: area de sombra
D i DD: area mais escura, onde a sombra € mais

densa

) Ara- » recebe 3 refletida Dor ol tre
L drea que recebe a luz refletida por outro
objeto ou superficie em que esta apoiado
o cilindro

sso em: 6 jan. 2017




Figura 3.17 | Escala claro-escuro de cinzas

e s

Fonte: <http://desenhefacil.com.br/aula-4-a-forca-dos-tons/>. Acesso em: 6 jan. 2017

Quando nos referimos a luzes e sombras, tambéem estamos nos relacionando com
dois tipos de espaco diferentes, que sao © espaco interior e o exterior, com a paisagem
construida urbana ou interna e a paisagem natural, idealizada ou nao.

A representacdo da paisagem conqguistou sua autonomia a partir do século XV,
passando a ocorrer uma maior valorizacao dos efeitos de sombra e de luz. Mas foi no
seculo XIX, com o movimento dos pintores impressionistas, que as paisagens, urbanas
ou naturais (no sentido de florestas e jardins), passaram a ser pintadas in loco, isto é,
com os artistas fora do espaco interno do atelié. Esse tipo de lugar do artista muda
O seu sistema de representacao, pois sdo novas as luzes com as quais ele se depara,
com brilhos e sombras mais intensos, © que muda também a sua representacao.

Muitos artistas do século XVII em diante se dedicaram a pintura de paisagem, entre
eles, podemos indicar Rembrandt (1606-1669), Claude Lorrain (1600-1682), W. Turner
(1775-1851), Claude Monet (1840-1926), além de exemplificar com a arte naif de José
Antonio da Silva (1909-1999).

No exercicio da profissdo de designer de interiores, 0s projetos nao sao apenas
para ambientes fechados, estritamente interiores. Somos solicitados, também, a
elaborar propostas para ambientes externos € ambientes que conjuguem o interno
com o externo, como na proposta dessa chacara urbana. Nesses ambientes, objetos
com formas geomeétricas e com formas organicas, Nno caso da vegetacao, estdo sob
luzes naturais, bem como artificiais.

Os espacos exteriores — naturais ou artificiais — oferecem perspectivas mais amplas
para um desenho de observacao. No entanto, ndo deixa também de ser uma escolha
aquilo que se deseja representar € a maneira CoOmo se vai representar, pois ndo e
possivel representar a realidade, exterior ou interior, na sua totalidade. Seja um espaco
interior ou um exterior, © que se deve fazer em primeiro lugar € escolher e delimitar o
que se vai representar, e isso também vai depender para 0 qué se destina a imagem,
um esboc¢o ou uma apresentacao formal. Vale lembrar que o melhor treino ainda €
feito pelos esbocos e croquis.

As linhas utilizadas na construcdo da representacao, as luzes que ajudam a
caracterizar os espacos e objetos, a semelhanca ou diferenciacdo de cor e luminancia
ajudam a caracterizar 0 espaco representado.

Os recursos da represer
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@ Reflita

Como podemos representar uma paisagem natural, com densa vegetacao,
sem parecer uma representacdo romantizada ou bucolica?

Os sistemas de representacao de paisagens com elementos organicos
sao diferentes do sistema de representacao de uma paisagem gue ndo
contenha esses mesmos tipos de elemento?

Como percebemos as sombras produzidas pela incidéncia de luz intensa
sobre esses dois tipos de paisagem? Os efeitos sao semelhantes?

Para qualquer tipo de espaco, existe um grau de delimitagdo. Esse grau é
‘determinado pela configuracdo de seus elementos definidores e o padrdo de suas
aberturas [..]. A partir do interior de um espago, vemos somente a superficie de uma
parede. E essa fina camada de material que forma o limite vertical [e horizontal] do
espaco” (CHING, 1998, p. 168). A diferenciacao entre espaco interior e exterior nao
se refere apenas ao que esta dentro de um ambiente fechado e ao que esta fora,
como jardins, ruas, casa, vias. Essa diferenciacdo também se refere aos cheios e vazios
em uma representacao grafica, sendo a figura de um objeto o seu aspecto exterior,
enguanto o interior esta relacionado a sua forma.

Quando nos deparamos com uma paisagem natural, Nnos vemos frente a varios
desafios de representacao, como arvores e massas de vegetacao, agua, montanhas,
nuvens. Sao desafios que envolvem formas mais organicas, que sao formas com
curvas e retas livres e sem rigidez. Em uma paisagem urbana, temaos a predominancia
de linhas retas e formas definidas e identificaveis com as figuras geomeétricas, embora
possamos falar de espacos arquitetdbnicos organicos, como vemos no projeto de
Kotaro Ide, na Figura 3.18.

Figura 3.18 | Formas organicas na arquitetura. Casa Shell, de Kotaro Ide / ARTechnic
architects. Japdo, 2008

Fonte: <http://www.busyboo.com/2009/01/04/japanese-shell-house/>. Acesso em: 6 jan. 2017.
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As formas organicas também nos conduzem as formas do corpo humano.
O desenho da figura humana no espaco proposto em um projeto de desenho de
interiores facilita a percepcao do cliente a se sentir naquele espaco, transmitindo,
também, a nocdo de escala e proporcao. O estudo e o desenho da figura humana
igualmente ajudam ao desenvolver as habilidades de representacdo do profissional.

O desenho da figura humana exige o estudo da anatomia do corpo humano,
porqgue varias medidas sao diferentes e dependem, entre alguns fatores, da idade
e do sexo, e "0 conhecimento anatdbmico pode ser usado para dar énfase a certos
pormenores, forca e sutileza, jovialidade ou para conferir realismo” (GORDON, 1979,
p. 9).

No estudo da anatomia humana, as proporcdes sdo dadas pelo numero de
cabecas, que determina o tamanho entre as partes do corpo com relacao ao todo,
isto &, a altura. A representacao da figura humana sempre esteve presente no sistema
de representacdo grafica do homem, da Pré-Historia até os dias de hoje. O que se
maodificou foi a maneira como a figura foi representada, que tambem dependeu
da maneira como 0 homem enxergava a si € sua relacdo com o mundo. Por
exemplo, na Grécia Antiga, a representacao da figura humana foi muito valorizada,
e eles empreenderam um intenso estudo da anatomia, estabelecendo canones de
representacdo (regras), que também sofreram modificagdes em diferentes épocas.

Figura 3.19 | Um estudo da proporcéo da figura humana. Iconographic encyclopaedia, de
science, literature, and art published de Johann Georg Heck

Fonte: <http://figure-drawings.com/How-to-Draw-Proportions-6.html>. Acesso em: 6 jan. 2017.
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Outros aspectos que devemos observar com atencdo no desenho da figura
humana sdo as concavidades, as linhas curvas, a localizacdo das articulacdes. A luz
gue incide sobre a figura humana também constroi uma série de sombras que se
maodificam conforme as caracteristicas do corpo representado — como 0s musculos
— e também do movimento que esse corpo reproduz.

O estudo das proporcdes da figura humana também € importante quando
desejamos representa-la em movimento e em diferentes perspectivas, conhecido
COMO representacdo em escorco, que da profundidade & figura e a mantéem
proporcional, guando vista em perspectiva.

@

Assimile

Canones da figura humana s3o as regras de representacdo que
determinavam o ideal de beleza e de propor¢cdo do corpo humano
segundo cada época, pois esses canones tambem foram fruto de seu
proprio tempo.

A representacao de volume da figura humana pode ser conseguida pelo
uso de claros e escuros marcados pelas linhas dos musculos e da pele.

Escorco € um recurso construido a partir dos fundamentos geometricos,
utilizado para que a representacdo da figura seja vista em perspectiva
forcada sem deformagdes.

Pesquise mais

CULLEN, G. Paisagem urbana. Lisboa: Edicdes 70-Brasil, 2006.

O autor faz um percurso sobre as diferentes paisagens de uma cidade,
analisando as visuais gue sao encontradas quando o observador se depara
com edificios, espacos abertos e fechados, ruas, entre outros.

PEIXOTO, N. B. Paisagens urbanas. Sao Paulo: Editora SENAC/Marca
D'Agua, 1996.

O livro € uma reflexdo sobre a arte e a cidade por meio da analise das
representacdes estéticas da cidade, fazendo uma abordagem da
representacao urbana por varios tipos de suporte.

BAXANDALL, M. Sombras e luzes. Traducdo de Antonio de Padua Danesi.
Sao Paulo: Edusp, 1997.

O autor inicia sua abordagem sobre o tema pela descricdo e comentarios
sobre as variedades de sombras, para depois discutir o papel das luzes e
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das sombras no sistema de representacao das formas e os diferentes e
variados significados que podem assumir.

Sem medo de errar

Uma sugestao para desenvolver as propostas para esse ambiente seria pensar em
como poderiamos dividir as areas entre coloridas e com tonalidades de cinza.

Pode-se elaborar dois desenhos que dialoguem quanto as formas, por exemplo,
usar linhas verticais e representar um jogo de sombras na area semiaberta, como se
fossem separadas por uma espécie de muxarabi (trelicas em madeira que trazem para
dentro do ambiente sensacdes agradaveis entre luz e sombra), de maneira a brincar
com as diferentes intensidades de luz que ocorrem durante o dia, projetando sombras
de diversas tonalidades.

Figura 3.20 | Fall in the Aspens Figura 3.21 | Jardim Boténico, RJ, de Cristiano Mascaro

Fonte: <http://indulgy.com/post/ Fonte:<http://casavogue.globo.com/Colunas/Gemada/
gmWMtsFBR2/fall-in-the-aspens- noticia/2014/07/roleartsyrj.html>. Acesso em: 6 jan. 2017
america-the-beautiful-see-i>.

Acesso em: 6 jan. 2017.

Avancando na pratica

Uma casa para sonhar e refletir
Descricdo da situagao-problema

Quando pensamos em paisagem natural, chacaras, jardins, por vezes, obtemos
lugares que nos remetem a situacdes ludicas, de jogos e brincadeiras. Implantar uma
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chacara urbana € também uma tentativa de recuperar espacos que estdo ausentes
na vida das pessoas, bem como na infancia. Por isso, nossos clientes nos pediram
gue propusessemos um projeto que relacionasse um objeto que toda crianca gostaria
de ter, que € uma casa na arvore. Porém, eles desejam que esse espaco também
transmita certa reflexao sobre essa questao do urbano, dos espacos perdidos, dos
fluxos populacionais que buscam seus espacos.

Resolugao da situacdo-problema

Podemos pensar em uma casa que esteja na arvore, mas, a0 mesmo tempo,
que seja a propria arvore, modificando sua aparéncia com as sombras e as luzes que
incidem sobre ela. A reflexdo pode ser provocada pela posicdo da casa e da arvore,
que parecem estar caindo, enquanto dao a impressao de serem a sombra do que nao
esta la.

Veja essa instalacdo (Figura 3.22) do artista grego Harris Kondosphyris.

Figura 3.22 | Athens-Beijing/Migrant's Ark (2003)

Fonte: <http://artnexus.com/Notice_View.aspx?DocumentlD=14444>. Acesso em: 6 jan. 2017

Faca valer a pena

1. A posicdo e a qualidade da fonte luminosa que incide sobre um objeto
Sao O que determinardo o formato e a tonalidade da sombra que esse objeto
projetara sobre uma superficie qualquer e tambeém a qualidade da sombra
propria. As regras que regem a reproducao dessas sombras auxiliam o artista
quanto a sua representacao.

Quanto a aplicacao das regras na representacao de luz e sombra na situacao
descrita, assinale a alternativa correta.
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a) Os valores tonais de uma sombra de um mesmo objeto sao
independentes do tipo de luz e da distancia da luz em relacao a esse
objeto.

b) As regras fisicas que regem a representacao da luz e sombra mudam
de acordo com o objeto, o tipo de fonte luz e 0 ambiente.

c) As regras fisicas que regem a representacdo da luz e sombra séo as
mesmas para qualquer tipo de fonte de luz e ambiente.

d) O angulo de projecao e a orientacdo da sombra sdo caracteristicas
imutaveis de cada objeto, independentemente do tipo e da distancia da
fonte de luz.

e) Um mesmo corpo opaco projeta sombras do mesmo tamanho para
fontes de luz puntiforme ou luz extensa.

2. Aluz e a sombra foram intensamente utilizadas comao recurso de expressao
em varios momentos da historia da arte, sempre carregadas de significados
simbolicos. A construcao pictorica do jogo de luzes e sombras requer do
artista © conhecimento da perspectiva, da luz e das variacdes de luminancia e
seus efeitos nos ambientes e objetos.

Com relacdo ao afirmado nesse texto, assinale a alternativa correta.

a) A luminosidade de um ambiente interno depende exclusivamente da
luz natural que incide no seu interior.

b) A luminosidade de um ambiente interno depende apenas da
capacidade de reflexao dos objetos no seu interior.

c) A qualidade da luz existente em um ambiente nao interfere na maneira
como podemos sentir esse ambiente.

d) Cada objeto visto por nossa visdo tem um nivel de luminosidade e,
portanto, reflete a luz de maneira diferente.

e) Os efeitos da luz em uma paisagem natural séo iguais em qualquer
tipo de paisagem, seja uma floresta tropical, seja uma regido desértica.

3. O corpo humano foi sempre usado como instrumento de medida:
palmos, peés, passos, bracos, polegadas. Tambem podemos nos referir a
escala humana e ao uso de desenhos de figuras humanas para dimensionar
0 espaco com relacao ao ser humano.
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Figura 3.23 | Homem Vitruviano, de Leonardo da Vinci

Fonte: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/d/d0/Homem_Vitruviano_-_Da_Vincijpg>. Acesso em: 6 jan.
2017

Assinale a alternativa correspondente a essa descricao e a correlacdo
existente com a figura do Homem Vitruviano:

a) O Homem Vitruviano é uma representacao das medidas do homem a
partir dos estudos feitos das figuras cristas.

b) O Homem Vitruviano refere-se as medidas do homem e as proporcdes
perfeitas como ideal do ser humano.

c) A representacao do Homem Vitruviano de Da Vinci procura mostrar o
homem como um elemento sensivel para se adaptar ao ambiente.

d) A representacao do Homem Vitruviano € apenas um exercicio de
desenho da figura humana feito por Leonardo da Vinci, sem relacdes
simbolicas.

e) A representacao do Homem Vitruviano busca indicar caminhos para
a representacao da figura humana por meio do equilibrio assimétrico
das formas.
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Secao 3.3

Representacao de objetos naturais e artificiais:
observacao e memoria

Dialogo aberto

Ter disponivel um terreno de dimensdes generosas em pleno centro da cidade e
um privilégio, ainda mais quando a nossa equipe foi chamada para desenvolver uma
série de propostas para o local. A drea pertence a um grupo de profissionais, composto
por um agrobnomo, uma bidloga e uma ambientalista, que decidiu abrir um local ligado
as atividades de paisagismo, uma espécie de chacara urbana, onde ocorrerao varias
atividades. O terreno tem dimensdes 50 m x 50 m, com uma edificacdo do inicio
do seculo XX, que consiste em uma casa térrea com trés dormitorios, sala, cozinha,
varanda e pordo (em torno de 100 m? de area construida), que serad incorporada a
proposta como sendo a area de atendimento e vendas.

O local tera trés espacos principais para atividades. Elaboramos as propostas para
as duas primeiras areas e, agora, iremos nos debrucar no terceiro ambiente, gue € um
espaco predominantemente ao ar livre. E um local onde terd uma horta e ocorreréo
cursos de jardinagem, historia do paisagismo, entre outras atividades. Eles desejam
gue desenvolvamos trés setores para esse ambiente. No primeiro, desejam uma
proposta que apresente estudos de formas naturais e artificiais para que o publico que
frequentara o local identifique também esses aspectos. No segundo, eles desejam que
trabalhemos com o jogo de percepcao de planos, explorando texturas e sombras em
desenhos de paisagens e, por ultimo, explorando 0s mesmos elementos graficos, eles
querem que apresentemos uma proposta que explore o género natureza-morta. Para
iS50, NOSssa equipe elaborara No Minimo trés pranchas finais para apresentacao dessas
propostas.

Portanto, para resolver esse desafio, iremos mobilizar os sequintes conteldos:

1. Estudo de formas naturais (de grande e de pequena escala). Estudo de formas
artificiais (objetos artesanais e objetos industriais). Os objetos que ddo a ideia de escala.

2. Percepcao dos direcionamentos de planos por meio de texturas e sombras.

Os recursos da representacgao grafica: desenho de textura, sombras, finalizagdo e acabamento

U3

153



U3

154

3. Desenho de vegetacdo. Desenho de observacdo de paisagens (jardins, parques,
ambientes internos com vegetacdo). A natureza-morta.

Entdo, maos a terral

Nao pode faltar

Estamos rodeados de objetos no nosso dia a dia, € a maioria deles sao artificiais,
O gque quer dizer que sao feitos pela acdo direta do homem sobre a matéria. Por
necessidade de sobrevivéncia, desde os primeiros anos, podemos supor que o
homem comecou a elaborar instrumentos e objetos a partir da matéria-prima que
ele encontrava na natureza. De inicio, 0s instrumentos que ele produzia eram feitos
em pedra talhada, periodo paleolitico, das sociedades dos cacadores-coletores, cujos
grupos viviam basicamente da caca e coleta de frutos e graos, sem os produzirem.
O periodo sequinte € quando 0s humanos passam tambem a produzir 0s recursos
para a sua propria subsisténcia, no qual eles se tornam também agricultores —
periodo denominado de neolitico. Em decorréncia dessa mudanca, a cultura material
produzida por eles tambéem se modifica, fato identificado pela analise dos vestigios
argueologicos que vao se tornando escassos a partir do momento em que ocorre O
avango da presenca de comunidades de agricultores. As técnicas de fabricacdo de
material e objetos vdo se desenvolvendo. Os adornos, ferramentas e utensilios vao
adquirindo formas mais complexas, artefatos capazes de maodificar a natureza vao
sendo criados no decorrer dos anos.

Figura 3.24 | Linha do tempo - tipos de objetos produzidos
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Fonte: <http://ctborracha.com/?page_id=422>. Acesso em: 6 jan. 2017

Desde os objetos simples de madeira, argila ou pedra até os mais complexos,
projetados por designers, foram criados. O uso da madeira na construcao de edificios,
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as colunas ricamente talhadas, a ceramica, o vidro, os objetos naturais e os artificiais,
as formas naturais e as artificiais, sao duas ideias que se misturam. A palavra objeto
(do latim, objectu) tem o prefixo ob, que significa posicao em frente, oposicdo; pais
um objeto pode ser definido como tudo aquilo que € passivel de ser apreendido por
meio de estudos, de transformacdo, ou seja, pelo conhecimento. Assim, ndo pode ser
considerado o sujeito do conhecimento em si, mas um objeto € tudo aquilo que pode
ser manipulavel e perceptivel pelos sentidos. Entendemos também os objetos como
coisas manipulaveis, que sao artificiais porque sao produzidas pelo homem. Nesse
sentido, entenderiamos 0s objetos como algo que seria exclusivamente artificial,
mesmo quando tem em sua conformacao matéria-prima predominantemente natural,
como o0s cestos de palha. Dividimos, entao, os objetos artificiais em duas categorias:
0s objetos artesanais e 0s objetos industriais.

Com relacao a forma, temos as formas naturais, que sao aquelas que nao foram
fabricadas pelo homem, e as formas artificiais, que consistem nas formas criadas
pelo homem, independentemente do tipo de material utilizado e também do tipo de
sistema de producao empregado na sua elaboracdo. Nos objetos artesanais, o tipo de
matéria-prima empregada pode ser tanto a processada industrial ou artesanalmente
pelo homem, como a natural, de origem animal, vegetal ou mineral: 0ssos, pedras,
barro, fibras vegetais, entre outros.

D Exemplificando

Um objeto é sempre um artefato? Como podemos explorar essas possiveis
diferencas em uma representacao plastica?

Imagine uma pedra qualquer, compare-a com uma pedra (litico, na
terminologia arqueologica) que € considerada um artefato e perceba a
diferenca que ambas apresentam entre si € como € possivel registra-las
graficamente.

Figura 3.25 | Rocha de granito Figura 3.26 | Artefato litico

Fonte: <http://www.infoescola.com/geografia/ Fonte: <http://www.infoescola.com/geografia/
tipos-de-rochas-e-minerais/>. Acesso em: 6 jan. tipos-de-rochas-e-minerais/>. Acesso em: 6
2017. jan. 2017
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Ainda com relagdo as formas, podemos considerar as naturais como sendo
aquelas que existem e se desenvolvem independentemente da agcao humana e
também aquelas que sao aproveitadas pela acao humana, por exemplo, uma base
de mesa que € uma parte do tronco de uma arvore. As formas artificiais estao ligadas
diretamente as funcdes ou atividades. No caso da funcdo, o objeto servira para um
uso especifico, como uma cafeteira ou uma colher. Tambeém ha formas geomeétricas
e formas organicas, formas artisticas, formas tridimensionais ou bidimensionais. As
organicas ou livres nao seguem nenhum critério ou regra preestabelecida, ao contrario
das geomeétricas.

Quanto a escala, temos objetos que oferecem ao Nosso sentido da visdo uma Nocao
de escala, de tamanho. Como ja vimos na Unidade 2, a escala € um dos elementos
morfologicos da imagem. Os elementos morfologicos sao 0s que tém qualidades que
lhes sdo proprias. Embora as formais sejam as principais, pois sao as que se apresenta na
imagem como algo concreto, que se pode alcangar mais instantaneamente pelos NOssos
sentidos, a escala também € uma qualidade morfologica, embora ndo de apreensao tao
imediata quanto a forma. Quando Nos referimos a escala em um projeto, Nos reportamos
a qualidade e a quantidade de detalhes daquilo que esta sendo representado e que pode
ser visualizado, ou seja, em uma representacao em escala ampliada ou grande escala, ©
nivel de detalhes € maior, pois o objeto real foi menos reduzido. Em escala reduzida ou
pequena escala, os detalhes dos objetos sdo menos visiveis, cComo No caso de um mapa
de uma cidade ou o projeto de uma sala em escala 1:100, que apresenta menos detalnes
se essa mesma sala fosse representada em escala 1:20.

Ainda temos objetos que transmitem a ideia de escala, grande ou peguena, mas
que, para isso, devem estar em uma posicao relacional. Por exemplo, se colocar
em um desenho a representacdo da figura humana ao lado do desenho de uma
edificacao ou de uma arvore, conseguiriamos apreender visualmente o tamanho do
que esta sendo representado. E o conjunto do que estd sendo representado ou de
uma situacao que transmite o ponto de referéncia entre os elementos — algo € grande
porgue tem como referéncia outro algo que lhe € menor. Existem objetos que ja
temos a priori a nocao de seu tamanho real, por exemplo, uma xicara de café e uma
formiga — Nnos sabemos que a formiga € muito menor que uma xicara de cafe, mas se
representarmos a formiga com uma dimensao maior do que a da xicara, nos irlamos
considerar que tal representacdo seria um desvio da realidade. Isso quer dizer que,
em um projeto que desejamos que se relacione com a realidade concreta, como
mapas, projetos arquitetéonicos e de interiores, utilizamos objetos conhecidos como
referéncia: um animal, figuras humanas, vegetacao etc.

@ Reflita

Arepresentacao de um objeto qualquer conhecido, por exemplo, uma caneta,
uma cadeira, sempre serve de paradigma para mostrar a escala real entre 0s
objetos em uma cena? Sera que isso tambéem pode Nao ser verdadeiro?
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Quando queremos representar algo, estando o observador em uma posicao
distante daquilo que € observado, a paisagem € representada com pouco detalhe, em
uma escala de representacao pequena. Ao contrario, quando desejamos representar
0 observador proximo da cena, as formas dos elementos contidos na cena — objetos,
COMO Copos, vasos ou edificacdes, vegetacado etc. —, sdo representadas com mais
detalhe ou em tamanhos maiores, ja que a representacao dos detalhes € opcional,
enquanto a representacdo em tamanho maior ndo, pois € necessario mostrar uma
dimensao maior para que se tenha a impressao da proximidade do observador em
relagao ao objeto, seja esse qual for.

Aprofundando 0s nossos conhecimentos sobre os elementos morfoldgicos
da composicao visual, agora vamos nos referir aos elementos que constroem a
profundidade em uma representacao grafica e também possibilitam que possamos
identificar o tamanho da cena representada. Vimos anteriormente que os elementos
da forma sdo o ponto, a linha, o espaco, a estrutura, a textura, a luz, a cor, o volume
etc.

A estrutura € o principio organizador que oferece suporte aos elementos
constituintes da forma. Tambeém, nesse caso, temos as estruturas naturais e as
artificiais. As estruturas naturais sao aquelas encontradas na natureza e que nao
sofreram nenhuma intervenc¢do da agdo humana, como folhas, arvores, enquanto as
estruturas artificiais sdo aquelas cuja existéncia € resultado da manipulagdo humana.

A escolha de elementos utilizados na construcao de uma composicao visual ou
de um espaco tridimensional ira transmitir a percepcao visual dos direcionamentos
dos planos. A linha € um elemento morfologico que tem a capacidade de transmitir
dinamicidade e dire¢cdo a uma composicao grafica. Ela pode condicionar a direcao do
olhar, separar planos, construir volumes aos objetos por meio de hachuras e tramas
que constroem profundidade em objetos planos.

A textura € outro elemento morfoldgico, considerado de superficie, que também
esta associado ao sombreado e a cor. A textura € importante para que Nossa Vvisao
consiga perceber a profundidade, aléem de ter também uma funcao plastica que
permite que identifiguemaos o tipo de material do qual € composto o objeto ou o local
representado.

A textura ganha forma e diferentes qualidades visuais dependendo da luz que
incide sobre ela, e essa luz pode ser representada graficamente pelo jogo de sombras.
Quando uma luz suave e indireta incide sobre uma superficie texturada, quase nao
perceberemos as qualidades da textura, l0go, a representacdo de sombras seria mais
difusa e esmaecida. Por outro lado, por exemplo, quando uma luz lateral dura incide
sobre a superficie, a textura tende a ficar mais marcada e visivel. A luz, por consequéncia
da qualidade das sombras produzidas, tanto pode eliminar as texturas, como acentua-
-las.
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Sombras indesejaveis sdo aquelas produzidas pelo corpo da pessoa ou
outros objetos sobre a tarefa visual, localizando a fonte de luz de forma
adequada.

Em alguns casos, as sombras sdo necessarias, como na iluminagao de
escadas ou desniveis, iluminagcao de esculturas, valorizacdo de texturas
sobre superficies.

Na percepgao da cor e das sombras, as mudangas na composi¢ao
espectral da luz podem alterar a aparéncia de cor de objetos e superficies.

A percepcao de profundidade em uma representacdo bidimensional pode ser
obtida por diferentes tipos de constru¢ao composicional: a constru¢ao axial, que tem
um ponto central no campo grafico que dirige o olhar para esse centro; a construgao
em profundidade, que ¢ a representacao de planos em que os tamanhos dos objetos
representados constroem a profundidade da composicdo, do maior para © menor,
do primeiro para o ultimo plano respectivamente; e, por fim, a construcao sequencial,
que estabelece um trajeto do olhar no conjunto da composicao, isto €, recursos de
representacao que dirigem o olhar do primeiro para o ultimo plano, como do mais
escuro para 0 mais claro.

A visdo humana tem a capacidade de diferenciar quantidades de luz em diferentes
tipos de superficie, o que significa que existe uma sensibilidade visual ao contraste.
Essa capacidade de diferenciacdo tambem dependera do treinamento do olhar e da
proximidade entre as luminancias das superficies, como vimos na teoria da Gestalt,
nas leis da percepcao visual e nos estudos da teoria das cores, como o contraste entre
cores opostas.

Como ja comentamos anteriormente, as sombras provém da luz e estao ligadas
a percepcao que temos do objeto. Como no caso das texturas, as sombras realcam
relevos e a diferenca de planos. Quando a luz esta posicionada acima do objeto, as
sombras sao mais proximas das que sao produzidas pela luz natural. Os efeitos de luz
e sombra podem ser encontrados em diversas situacdes. Apenas quando ha auséncia
total de luz € que nao existe a sombra.

Nas situacdes de representacdo grafica da vegetacdo, como jardins, parques,
florestas ou ambientes internos com vegetacao, entre outras situacdes semelhantes,
nos deparamos com uma grande diversidade de texturas, qualidades de luz e uma
enorme profusdo de sombras.

Encontramos pedras, rochedos, lagos, riachos, mares e, também, o céu, as nuvens,
aluminosidade que se modifica nas diferentes estacdes do ano, nas diferentes situacdes
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de clima. Todos esses elementos estao presentes e sao condicdes que interferem na
nossa percepcao. A vegetacao caracteriza um lugar, uma regiao e € vista de maneiras
diferentes por cada individuo.

E importante salientar ainda que essas paisagens caracterizadas , ,
por palmeiras e bananeiras sao em sua maior parte paisagens

culturais observadas por um europeu e ja transformadas pelo

homem. (..) As conhecidas leis de representagdo artistica

do pintor ndao sdo suficientes, segundo Rugendas, para a

obtencao de uma imagem fidedigna dessa floresta — tao rica

em sua complexidade e formas inter-relacionadas, que se

torna simbolo do pais tropical, assumindo importante papel na

definicdo de uma paisagem brasileira no discurso dos viajantes.
(SANDEVILLE JUNIOR; ARAGAO, 2010 et al., 2010, p. 436)

Na paisagem, seja ela de um jardim, parque ou um vaso com plantas isolado,
encontramos muitas vezes um tipo de arranjo cComposto por espécies que tém
diferentes formas, cores e tamanhos. A paisagem nos apresenta diferentes planos que
devem ser indicados no desenho de observacao. Uma maneira de se consegquir isso
€ realcar o jogo de sombras e a incidéncia das luzes por meio de manchas, linhas
de diferentes espessuras e densidades que constroem a volumetria do conjunto e a
sobreposicao dos galhos, folhas e troncos.

Figura 3.27 | John Brookes: landscape design

Fonte: <http://www johnbro

com/process.asp>. Acesso em: 6 jan. 2017.

A diversidade no formato dos elementos que sao encontrados na vegetacao nos
coloca frente a uma diversidade bastante ampla de possibilidades graficas. Mas, para
facilitar os nossos estudos, poderiamos comecar pela representacao grafica das folhas,
que existem tambem em infinitos formatos, e explorar as luzes e sombras, as texturas
que sao caracteristicas de cada espécie.
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O desenho de vegetacdo e paisagens, aqui consideradas como aquelas que contém
predominantemente elementos da natureza, exige atencao para que a CoOmposicao
seja feita representando o conjunto do que € visto.

Segundo Gombrich (1999, p. 97),

" se alguém nos disse que comprou uma natureza-morta que
pretende nos mostrar, por exemplo, o termo “natureza-
morta” evocara na maioria de nés um agregado semelhante
de lembrancgas que influirao em nossas expectativas. Ndo
demonstrariamos muitas surpresas se deparassemos entao
com quadros de faisdes mortos ou limdes descascados, de

cranios e félios de couro [...].

O qgue entendemos por natureza-morta € hoje 0 que se produz como sendo
natureza-morta?

Durante o século XVIl, a natureza-morta era considerada um género de
representacdo inferior em relacao a outros géneros de pintura, servindo o tema apenas
como um tipo de exercicio grafico para os artistas, usado como forma de mostrar a
destreza técnica. No século XVIII, o género passou a ser utilizado para mostrar o status
de uma nova classe social, a classe media e alta. Tambéem, outro fator contribuiu para a
afirmacao da natureza-morta nas artes plasticas, que foi a busca por um distanciamento
com relacao aos temas religiosos da Igreja Catolica a partir da reforma protestante.

Nos seculos XIX e XX, os artistas do Impressionismo e as vanguardas europeias
deram outro carater ao tipo de representacao do género, que passou a servir de meio
para as diversas pesquisas que os artistas comecaram a empreender, rompendo com
a linguagem académica empregada nesse tipo de representacao.

Explorar os recursos que um exercicio de representacao plastica do género
natureza-morta oferece uma excelente maneira de desenvolver as habilidades graficas
e também um espaco para ousar na elaboracao de projetos de ambiente e objetos.
Experimente.

Pesquise mais

FOCILLON, H. Avida das formas: seguido de elogio da mao. 2. ed. Lisboa:
Edicdes 70, 2016.

O autor discute a esséncia da obra de arte como forma, a arte como
experiéncia estética e seu carater exclusivo no interior da evolucao
universal das formas.

Os recursos da representagao grafica: desenho de textura, sombras, finalizagdo e acabamentc



VIEIRA, M. E. M. O jardim e a paisagem: espaco, arte, lugar. Sao Paulo:
Annablume, 2007.

O livro trata do jardim como objeto de estudo. O jardim € apresentado
como 0O locus do projeto arquitetdnico, e o espaco da sociabilidade €
tambem concebido e analisado como objeto artistico.

SILVA, A. C. R. Desenho de vegetacdo em arquitetura e urbanismo.
Curitiba: Editora Blucher, 2009.

O autor oferece exemplos graficos de representacao de varios tipos de
vegetacao, mostra passo a passo como se constroi cada um dos exemplos
de maneira a facilitar o entendimento do leitor.

Sem medo de errar

Para elaborarmos essa proposta, precisamos mobilizar nossos conhecimentos
sobre a representacdo de luz e sombra, sobre a representacdo de vegetacao, de
espacos abertos com luz natural, de espaco a meia-luz e diferenciar os objetos naturais
e artificiais.

Que tal pensarmos em um espaco onde possamos suscitar o guestionamento dos
visitantes quanto ao que pode ser natural ou artificial? Poderiamos representar galhos
e folhas como maobiles que flutuam no ar, a0 mesmo tempo em que explorariamaos
faixas de tecidos confeccionados em fibra natural.

Observe a instalagdo do artista Nino Cais, A historia dos objetos, e veja quais sao
as possibilidades que podemos explorar para desenvolver um ambiente em que
apresentemos essas ideias. Nessa mesma situacdo, podemos perceber que uma
natureza-morta incorporaria esse arranjo espacial.

Figura 3.28 | A historia dos objetos, de Nino Cais

Fonte: <http://artel.band.uol.com br/afh\stor dosfobjetos/>. Acesso em: 6 jan. 2017. o
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A sequir, ha recomendacdes para se criar 0 ambiente:

1. Montar uma cena (do tipo natureza-morta) apenas com objetos industrializados,
sendo gque o aluno deve desenhar os pontos de luz e sombra que aparecem na cena
e como sao identificados diferentes planos. Pode se utilizar qualquer tipo de material
de desenho para este exercicio.

2. Montar uma cena (do tipo natureza-morta) apenas com vegetacao e elementos
recolhidos da natureza sem modificacdo em seu formato, sendo que o aluno deve
desenhar os pontos de luz e sombra que aparecem na cena e como sao identificados
diferentes planos. Usar apenas lapis grafite ou carvao para este exercicio.

3. Organizar uma cena que utilize os mesmos tipos de objetos e materiais usados
No exercicio anterior, mas agora presentes ao mesmao tempo. Pode-se utilizar qualquer
tipo de material de desenho para este exercicio.

Avancando na pratica

Galhos nus
Descricdo da situagao-problema

Emuma das areas do terreno, existe um conjunto arbustivo que durante certa época
do ano fica totalmente sem folhas. Nossos clientes nos solicitaram que explorassemos
esse conjunto de maneira que, em nossa proposta, provocassemos a duvida em quem
visitasse o local. Mas, para isso, deveriamos utilizar apenas tonalidades de cinza para
intensificar a sensacdo de abandono.

Resolugao da situagcdo-problema

O foco repousa sobre o estudo de formas naturais (de grande e de pequena
escala), o estudo de formas artificiais (objetos artesanais e industriais) e os objetos que
dao a ideia de escala. Assim, a percepcao dos direcionamentos de planos por meio
de texturas e sombras pode ser explorada no desenho de vegetacao, de paisagens
(jardins, parques, ambientes internos com vegetacdo) e em composicdes com
natureza-morta. Sugestdes de elaboracdo:

1- Um desenho ao ar livre, explorando a paisagem natural e os objetos artificiais que
possam estar presentes na cena, utilizando tanto o desenho de contorno, como os
recursos de sombra, aplicando diferentes tipos de linhas e de valores.

2- Desenhar uma cena de natureza-morta que contenha um elemento vegetal,
um objeto opaco e um objeto transparente e explorar os recursos graficos para
representa-los.

Os recursos da representagao grafica
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Poderiamos, entdo, elaborar uma série de linhas aleatorias, em diversas direcdes,
para provocar a sensacao de confusao e abandono. Mas, a0 mesmo tempo, em pontos
quase que imperceptiveis, desenhariamos detalhadamente pequenos sinais de vida,
de renovacao, de descanso sazonal para reflorescer. Esses pontos seriam preenchidos
com contraste de claros e escuros, explorando alguns sinais que representarao a
possibilidade de vegetacdo em gestacao, como sinais de pequenos brotos.

Figura 3.29 | Galhos

Fonte: <https://pixabay.com/pt/galhos-galhos-secos-%C3%Alrvore-seca-629224/>. Acesso em: 6 jan. 2017

Faca valer a pena

1. Podemos observar varios aspectos dos elementos que Nnos rodeiam, entre os
quais, as formas. Elas sao compostas por diferentes aspectos que tambem as
diferenciam entre si.

Entre os aspectos que influenciam na identificacao da natureza das formas,
assinale a alternativa que contém a afirmagao correta.

a) Formas artificiais sao apenas aquelas que tém configuracdo com
equilibrio simétrico e de grande dimensao.

b) A configuracdo de uma estrutura qualquer ndo interfere na formatacado
final de um objeto, seja ele natural ou artificial.

c) Estrutura composta por elementos encontrados na natureza sem
intervencao humana define uma forma considerada natural.

d) As estruturas apenas podem ser identificadas enguanto tais se
presentes em objetos funcionais para uso do homem.

e) A percepcdo visual de uma forma pelo observador pode sofrer
modificacdo apenas pela modificacdo da qualidade existente no
ambiente.

ombras, finalizagdo e acabamento 163
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2.

" “Nao ha delineamentos, a luz que produz sombras

eventualmente cria contornos bem definidos. O quarto esta
na penumbra. Penumbra ndao é sombra, mas € uma sombra
incompleta, que é produzida por um corpo que nao intercepta
inteiramente a luz." (KUPSTAITIS, 2014, p. 67).

Com base na leitura desse texto, analise as afirmagdes apresentadas a seguir
e assinale a alternativa correta.

a) Sombras sdo formas que demarcam noO espaco uma presenca
permanente e imutavel do corpo projetado.

b) O tipo de sombra produzido por um corpo solido exposto a qualquer
tipo de fonte de luz € sempre 0 mesmo, o de sombra projetada.

c) Para criar o recurso de sombra em um desenho, basta preencher de
preto areas aleatorias no espaco da Composicao.

d) Os tons formados pelas sombras criadas pelas luzes servem como
linhas que conduzem o direcionamento dos planos.

e) A sombra projetada e o0 seu contorno aparente de um corpo opaco
qualguer ndo depende do tipo de fonte luminosa, e sim da posicao do
objeto em relacao ao plano de anteparo.

3. A representacao de uma composicao com vegetacao — por exemplo, com
uma paisagem ao fundo — possibilita uma enorme quantidade de variacdes
de uma mesma cena. Podemos considerar como sendo objetos da cena, as
arvores, a grama, os arbustos e, até mesmo, o ceu.

Leia as seguintes afirmacdes e assinale a alternativa correta.

a) Utilizar diferentes valores tonais para desenhar a cena possibilita
diferenciar tanto os planos como os tipos de vegetacao.

b) Para uma composicao que queira transmitir a sensacdo de um dia
iluminado, devemos utilizar predominantemente tons escuros e regides
densamente preenchidas.

c) A maneira mais simples de representar uma paisagem com vegetacao
e dividir a area da composicao em dois retangulos verticais.

d) O uso de luz na composi¢cao serve para indicar a textura e situar
O Objeto na cena, enquanto o uso da sombra tem a finalidade de
estabelecer o periodo, noite ou dia.

e) Para representar qualquer tipo de vegetacdo em uma paisagem, é
necessario estabelecer o horario no qual estad sendo observada.

acao grafica: desenho de textura, sombras, finalizagdo e acabamento
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Unidade 4

Perspectiva e desenho

Convite ao estudo

Esta unidade ¢ a sintese dos temas que estudamos até o momento. Nas
unidades anteriores vimos a importancia de se entender os mecanismos da
percepcao visual, estudamos a teoria da Gestalt e a aplicacao das leis da
percepcao. Aprendemos sobre os elementos que compdem e estruturam
uma representacao grafica, sobre a representacdo de luzes, sombras e 0s
efeitos das cores.

Veremos agora como elaborar representacdes graficas de espacos reais
e/ou objetos em perspectiva de um, dois ou mais pontos de fuga e com
ponto de fuga improprio. Nesta unidade vamos nos dedicar ao estudo e
a compreensao da perspectiva e seus diferentes tipos, além de aprender
como podemoaos recorrer ao recurso da fotografia para identificar os eixos de
forca e localizar os pontos de fuga. Tambéem representaremos espacos de
interior e aplicaremos Nossos conhecimentos de sombra, luz e textura em
um desenho em perspectiva.

Para isso, nada mais apropriado do que sermos solicitados a elaborar um
projeto cenografico. Sim, esse € 0 Nosso novo desafio. Um grupo teatral
conheceu os projetos que nossa equipe desenvolveu Nos Ultimos meses e
Nnos chamou para que desenvolvéssemos O projeto do cenario para a peca
que eles vdao montar. A peca em questao € A casa de Bernarda Alba, de
Gabriel Garcia Lorca (1898-1936). Antes de nossa equipe iniciar os esbogos
das propostas do cenario, ela devera ler na integra o texto da peca (Disponivel
em: <http://semac.piracicaba.sp.gov.br/ceta/acasa.pdf>. Acesso em: 22 fev.
2017.).

A peca esta dividida em trés atos que se desenvolvem no interior de
uma casa. Portanto, teremos que apresentar trés propostas de cenario que
também dialoguem entre si, para um Mesmo espaco-base, que € o espaco
do palco:

1. O primeiro espaco, do primeiro ato, representa o confinamento, o luto.
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2. O segundo ato € o espaco do amor, mas do amor proibido, do ciume,
da intriga.

3. O terceiro ato € 0 espaco que representa a loucura.
Os objetivos de aprendizagem desta unidade sdo:

» Secdo 4.1: introducao a perspectiva e seus diferentes tipos as — conica,
isomeétrica, cavaleira e sua representagao manual. Assim poderemos elaborar
perspectivas rapidas pelo emprego da perspectiva cilindrica.

» Secdo 4.2: representacdes do espaco em perspectiva com diferentes
situacdes de pontos de fuga, para elaborarmos perspectivas mais complexas
com o uso de um, dois ou trés pontos de fuga.

» Secdo 4.3: o recurso da fotografia para o estudo da perspectiva e a
representacdo de ambientes, aplicando os conhecimentos das secdes
anteriores para perspectivas com o uso de sombra e luzes.

Nossos desafios agora sdo a resolucao dos problemas relativos ao
desenho em perspectiva, ao raciocinio geometrico, a utilizacdo das tecnicas
de projecao e as relacdes entre observador e objeto. Como a percepgao de
um espaco real pode ser modificada a partir de sua representacao grafica
com o uso de diferentes pontos de fuga? Como também se modifica com a
mudanca de posicao do observador?

Para isso aplicaremos nosso conhecimento de geometria a fim de
representar graficamente um espaco ou objeto em perspectiva, bem como
aprofundaremos nosso conhecimento sobre a representacao da sombra
em perspectiva a partir da posicao do Sol ou da luz artificial.

Perspectiva e desenho



Secao 4.1l

Introducao a perspectiva e seus diferentes tipos:
cbnica, isométrica, cavaleira e sua representacao
mundial

Dialogo aberto

Agora iremos dar continuidade ao desenvolvimento desse desafio. Nosso cliente
Nos contratou para elaborar um projeto cenografico para a peca A casa de Bernarda
Alba, de Lorca (1936). Essa peca esta dividida em trés atos e, para cada um deles, a
proposta € que exploremos as diferentes representacdes em perspectiva, de maneira
a provocar no espectador, ao mesmo tempo, as diferentes percepcdes do espaco,
bem como aquilo que o autor desejou transmitir em cada ato. O primeiro trata do
confinamento, do uto e do poder.

Para o cenario desse primeiro ato, 0 nosso cliente nos pediu que projetassemaos
um ambiente utilizando exclusivamente as regras das perspectivas axonometrica,
isomeétrica e cavaleira, de maneira a criar um ambiente claustrofobico e repressivo, com
a utilizacao de cores cuja tonalidade vai do branco ao negro. Para isso, propuseram
duas pranchas, sendo que:

1. Na primeira, sera explorada a representacdo em perspectiva isometrica para
representar objetos de cena, como mesas, cadeiras, garrafas.

2. Na segunda, sera explorada a perspectiva cavaleira para representar o ambiente
da casa, onde ocorre a cena do primeiro ato.

Em ambas as pranchas deve haver referéncias a historia da evolucao da perspectiva,
No caso, até onde nao ¢ utilizada a perspectiva conica. O tipo de palco onde sera
encenada a peca € o palco do teatro elisabetano, com proscénio avancado, conforme
a Figura 4.1, que nos fornece uma boa area para projeto:

Perspectiva e desenho
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Figura 4.1 | Tipo de palco, teatro elisabetano

Fonte: <http://www.desvendandoteatro.com/edificioteatral. ntm>. Acesso em: 22 fev. 2017.

De inicio, a nossa equipe ira mobilizar os sequintes conteudos:

1. Historia e desenvolvimento da perspectiva; a geometria descritiva; nogoes basicas
de perspectiva; elementos dos planos ortogonais.

2. Perspectiva isomeétrica; definicdo e construcao; aplicacdo: desenho de objetos
em perspectiva isométrica.

3. Perspectiva cavaleira; conceito e principais elementos de construcao; aplicacao:
exercicios.

Nao pode faltar

Considerando o desenho como um recurso para expressar os diferentes tipos de
realidade, visual, intelectual ou emocional, o espaco cenografico € um dos lugares
onde o desenho se faz presente em todas as suas dimensdes. A palavra cenografia
€ proveniente do grego skenenographie, que podemos traduzir como desenho
(grafhiens) da cena (skene). Um projeto cenografico mobiliza todo o conteudo que
vimos até agora: 0 uso das luzes e sombras, as cores, os volumes, as formas, as linhas,
do desenho, das texturas. A cenografia € o suporte visual do texto, da dramaturgia, € a
representacao pictorica em perspectiva, fato que percebemos com bastante forca nos
filmes, talvez porque a tela de projecdo cinematografica seja bidimensional (e agora ha
projecdes em 3D). O profissional do design de interior, 0 arquiteto, o artista plastico sdo
apenas alguns exemplos de profissionais que atuam na area de projetos cenograficos.

Esse espaco nao é mais somente aquele No qual se desenrola a acdo, mas € um
Novo sujeito da acao, um elemento que também define a propria agao.

Um projeto de cena é

Perspectiva e desenho



[...] como desenhar uma paisagem, é trabalhar entre o plano de , ,
uma pintura de um quadro, de uma imagem que se apresenta

como um mundo inteiro, e a tridimensionalidade do espaco

na relacdo entre corpos e olhares. Na analogia que se repete

quando, a exemplo, ao longe observa-se uma paisagem, ela
imediatamente modifica, tornando-se um espago 360 graus

que o rodeia. (COHEN, 2015, p. 108)

O cenario é parte da construcao do espetaculo, que, por sua vez, produz uma série
de significados nos quais estao envolvidos diferentes tipos de informagao provinda dos
desenhos de iluminacado, das falas e gestos dos atores, do figurino e de todos 0s seus
elementos cenograficos, de acordo com Urssi (2006).

O texto em questdo € A casa de Bernarda Alba, escrito por Lorca em 1936. Nele,
O autor guestiona os valores arcaicos impostos por certos setores da sociedade e
do poder e também trata da supressao das liberdades individuais, personificadas em
Bernarda Alba, a matriarca da familia, que € quem cria um ambiente claustrofébico e
opressor em torno de todos os que a rodeiam.

E com base nessas informacdes que iremos iniciar a nossa primeira proposta para
O primeiro ato da peca. A acdo desse ato consiste na volta do velorio e no cortejo
do enterro do segundo marido de Bernarda Alba, em que os presentes, que sao 0s
moradores do local, mulheres e homens, vao para a casa da viuva para prestar-lhe as
ultimas condoléncias. Com a morte do marido, Bernarda imp&e as cinco filhas um
luto fechado durante os proximos oito anos. Além das filhas, fazem parte da casa Maria
Josefa, mae de Bernarda, uma criada e a governanta La Poncia.

Para elaborar o projeto cenografico que transmita ao espectador um ambiente de
tensao e fechamento com as especificacdes que nos foram propostas, utilizaremos a
representacao em perspectiva axonometrica isomeétrica e a cavaleira, que fazem tambeém
referéncias a historia do desenvolvimento da representacao grafica em perspectiva.

Como vimos na teoria da Gestalt e em nossos estudos sobre a percepcao visual,
Nao € apenas o olhar que atua sobre a maneira que enxergamaos as coisas, mas tambem
as informacdes, a cultura e o que podemos definir como ‘educac¢ao do olhar”. Ver e
representar em perspectiva coloca em movimento esse processo, que € um tipo de
treino que colocamos em pratica e nos permite desenvolver diferentes formas de
olhar uma mesma coisa. Na perspectiva ocorre essa procura de tentar representar o
real sobre a superficie plana a partir de uma "visao correta’, que seria a forma correta
de representacao. Essa busca pode ser percebida em varios registros iconograficos,
em diferentes locais e momentos da historia.

Arepresentacdo em perspectiva consiste em dar volume aos objetos representados,
indicar uma terceira dimensdo no espaco e mostrar as laterais dos objetos. Os desenhos
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egipcios exemplificam uma dessas convengdes de representagao em perspectiva, em
que a frontalidade e a lateralidade sao apresentadas simultaneamente.

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=4906894>. Acesso em: 22 fev. 2017.

Mais tarde, na Gréecia, encontramos algumas sinalizacdes de uma tentativa mais
elaborada de representacao da tridimensionalidade por meio do desenvolvimento dos
estudos da geometria, entre os quais podemos citar os de Euclides de Alexandria (300
a. C), com sua obra Elementos, que tratava da geometria plana e espacial, aléem da
algebra. A aplicacao principal desse conhecimento na Grécia nao foi na representacao
pictorica mas sim na arquitetura e escultura.

Os romanos utilizaram mais a pintura, entre outros tipos de técnica, e procuraram
representar o espaco tridimensional por meio de recursos que forjassem essa ilusao de
profundidade. © mesmo ocorreu depois, com a arte bizantina, com as representacdes
arabes, e, por fim, a partir dos estudos da optica de Alhazen (Abu Ali ibn al-Hazan,
seculo X).

Durante o periodo medieval na Europa, preponderaram as representacdes
planimeétricas e hierarquicas, o que significa dizer que a propor¢ao e o tamanho da
figura eram dados pela importancia que tinham em relacao as demais. Ao final, na
Baixa ldade Média, as projecdes comegam a aparecer mais em pinturas e desenhos.
No entanto, foi no Renascimento que o desenvolvimento da representacdo em
perspectiva se intensificou e passou a ser formulado de maneira mais rigorosa e
menos intuitiva, por meio da obra dos arquitetos Leon Battista Alberti (1404-1472), com
Trattato della Pittura, e Fillipo (1377-1446) e do pintor Piero della Francesca (1418-1492).

O desenvolvimento da perspectiva foi sendo aprofundado por outros artistas e
arquitetos do mesmo periodo. Entre eles, podemos citar Paolo Uccello (1397-1475),
Giovanni Bellini (1430-1516), Leonardo da Vinci (1452-1519). Em periodos posteriores,
podemos citar a obra Os carceres, de Giovanni Battista Piranesi (1720-1778), e M. C.
Escher (1898-1970), entre outros.

Com a perspectiva, 0 espaco passa a ser elaborado a partir das leis objetivas da
teoria da perspectiva linear. Mediante a aplicacao dessa teoria, também conhecida
como perspectiva rigorosa, os objetos sao representados de maneira proporcional.

Perspectiva e desenho



Partindo do principio desenvolvido por Euclides, que considerava o olho como o
ponto central de onde partiriam os raios projetantes (de projecdo), foram desenvolvidos
dois métodos de representacao: um € o da perspectiva, e © outro, das vistas ortogonais.

As vistas ortogonais consistem em projetar perpendicularmente uma ou mais
faces do objeto sobre um plano, sendo que o conjunto das vistas representadas
separadamente descreve o objeto no seu todo. A representacao de cada face no
sistema ortografico nao apresenta a profundidade e o volume do objeto, o que pode
ser obtido apenas pela leitura do conjunto das faces, conforme as Figuras 4.3 e 4.4.

Figura 4.3 | Planificacéo/projecdo das Figura 4.4 | Representacdo das
faces do solido projecdes de um objeto no interior das
faces de um solido envolvente

A s
et
Fonte: <http://www.versus.pt/forma-espaco-ordem/ Fonte: <http://www.versus.pt/forma-espaco-ordem/
imagens2/421.GIF>. Acesso em: 22 fev. 2017. imagens2/420.GIF>. Acesso em: 22 fev. 2017.

A representacao em perspectiva procura apresentar o objeto como ele é visto pelo
olho, por meio de uma unica projecao. Ela € construida sobre trés eixos direcionais — s,
y e z -, sobre uma superficie bidimensional, a partir dos feixes visuais localizados em
um ponto No espaco que se projetam No plano, denominado de plano axonomeétrico.
Essas projecdes geomeétricas planas sao divididas em: projecdes paralelas ou cilindricas
e projecdes centrais ou conicas.

As projecdes axonomeétricas paralelas se subdividem em obliquas e ortogonais. As
obliquas, por sua vez, dividem-se em perspectivas planomeétrica ou militar e cavaleira.
Ja as ortogonais se dividem em: isomeétrica, dimeétricas e trimétricas.

Na perspectiva axonomeétrica (axon = eixo), todos os trés eixos (x, y, z) se mantém
paralelos na representacao do objeto. Os principais elementos do sistema de projecao
sao: o plano de projecdo (ou plano axonométrico), o objeto, o feixe projetante (ou raio)
e o centro de projecao. Os raios projetantes sao as retas que passam pelos vertices
do objeto e interceptam o plano axonometrico, e o centro de proje¢ao € o ponto fixo
de onde partem os raios visuais (projetantes), podendo ser proprio ou improprio. No
caso das perspectivas axonomeétricas obliqua e ortogonal (Figura 4.5), o ponto fixo
(centro de projecao) é improprio, pois esta localizado no infinito ou a uma distancia
nao mensuravel.
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Figura 4.5 | Raios projetantes ortogonais (a esq.) e raios projetantes obliquos (a dir.)

>

Ortogonal Obliqua

Fonte: adaptada de <http://iesalmadraba.org/dibujo/dtl/geometria-descriptiva/>. Acesso em: 22 fev. 2017

Representar nossas ideias de projeto em esbocos em perspectivas facilita muito
0 entendimento e a visualizacdo das propostas pelo cliente e os demais envolvidos,
COMO a equipe de projeto e a equipe de execucao.

{;35% Assimile
Axometria € a parte de geometria descritiva que estuda o sistema de

representacdo das figuras espaciais na superficie de um plano por meio
das projecdes obtidas pelos eixos x, y e z.

Perspectiva axonométrica € aquela cuja representacao conserva o
paralelismo das retas ou feixes visuais, pois 0 observador encontra-se em
um ponto No infinito, denominado ponto improprio.

O trés eixos (x, v, z), quando projetados sobre o plano axonomeétrico, formam
angulos entre si, que diferem de acordo com a posi¢ao dos eixos em relacao ao plano
de projecdo. A soma dos trés angulos € de 360° e, para cada tipo de perspectiva,
dependendo do angulo com relacdo a linha horizontal, ha um coeficiente de
reducao. O emprego da reducao adequada a cada tipo de perspectiva (e os diferentes
angulos) € o que permite que nao haja distor¢cao na figura. Se ocorresse a distor¢do, a
profundidade representada iria parecer maior que a profundidade do objeto real. Esse
coeficiente depende do angulo adotado no eixo X.

O tipo de perspectiva axonometrica ortogonal depende do valor dos angulos, e €
dividido em:

» Perspectiva isométrica (Figura 4.6): quando os trés angulos sdo iguais, ou seja,
120° cada um. Para esse tipo de perspectiva, o coeficiente de reducdo € igual para 0s
trés eixos.

» Perspectiva dimeétrica (Figura 4.7): é aquela que tem dois de seus eixos iguais e
um terceiro diferente. O coeficiente de reducdo € 0 mesmo para 0s €ixos iguais e
diferente no terceiro eixo.

o Perspectiva trimétrica (Figura 4.8): tem todos os angulos diferentes, logo, 0s
coeficientes de reducao tambéem sao diferentes para 0s trés eixos.
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Figura 4.6 | Isométrica

Fonte:  <http://e1304.blogspot.com.br/2014/09/
orthographic-multiview-projections.html>. Acesso
em: 22 fev. 2017.

Figura 4.8 | Trimétrica

U4

Figura 4.7 | Dimétrica

Fonte: <http://e1304.blogspot.com.br/2014/09/
orthographic-multiview-projections.html>. Acesso
em: 22 fev. 2017.

Fonte: <http://e1304.blogspot.com.br/2014/09/orthographic-multiview-projections.html>. Acesso em: 22 fev. 2017.

@ Reflita

Emuma perspectivaisometrica, comoum circulo deveria serrepresentado?

Sera que o circulo nas demais perspectivas axonomeétricas — dimétrica e
trimétrica -, seria representado da mesma maneira que na isomeétrica?

O que precisaria ser levado em consideracao em cada uma delas?

Figura 4.9 | Exemplo do tracado do circulo em perspectiva isométrica

Fonte: <http://toninha-aulas.blogspot.com.br/2014/05/aula-3-perspectiva-isometrica.ntml>.  Acesso em: 22

fev. 2017.

Perceba que, para qualgquer uma das perspectivas axonometricas, o
importante € localizar o centro das arestas de cada uma das faces, pois €
nesse ponto que a circunferéncia ira tangenciar a aresta.

O outro tipo de perspectiva que utilizaremos em nosso projeto para © cenario
do primeiro ato € a perspectiva cavaleira. Ela também e denominada de perspectiva
axonometrica obliqua, pois as linhas projetantes séo inclinadas e, nela, o observador
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esta localizado em um ponto improprio, ou seja, muito longe do plano de projecao,
pressupondo-se que esteja localizado no infinito. Na perspectiva cavaleira, a face
do cubo (objeto) fica paralela ao quadro de projecdo, por isso ela permanece em
verdadeira grandeza (0s eixos x € z ou Yy e 7 S30 ortogonais, ou seja, estabelecem um
angulo de 90° entre eles), e as arestas que sao perpendiculares ao plano axonomeétrico
sao projetadas com alguma inclinagao e, assim, sofrem deformacao.

Em uma perspectiva cavaleira, a inclinacdo dos angulos das linhas de fuga pode
ter diferentes valores e usualmente sdo utilizados os angulos de 30°, 45° e 60° (Figura
4.10), sendo que as linhas das arestas inclinadas sdo reduzidas em rela¢cdo ao seu valor
original, o que produz uma vista mais proxima da realidade de como é percebida pelo
olho.

Figura 4.10 | Exemplo de objeto representado em perspectiva cavaleira

" R g
cavaleira a 30° cavaleira a 45° cavaleira a 60

~ ~

Fonte: Carmo ([s.d., s.p.]).

Na perspectiva cavaleira, o sentido de projecao pode ser para a direita ou para a
esquerda em relagdo ao eixo vertical (z), como mostra a Figura 4.11:

Figura 4.11 | Diferentes direcdes das linhas de fuga

) A S R
A S R e s R e

Fonte: Silva ([s.d., s.p.]).

D Exemplificando

Uma das maneiras de facilitar a visualizagdo da forma de um objeto ¢
empregando a representagcdo em perspectiva. Observe como nossa
percepcao do desenho de uma caixa de sapato € diferente quando
elaboramos sua representacao em tipos distintos de perspectiva. Em
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uma perspectiva isométrica (Figura 4.12), o paralelepipedo (5 x 5 x 10) nos
parece mais natural, enquanto em uma perspectiva cavaleira (Figura 4.13)
com angulo de 75° sem reducao das linhas de fuga, a imagem nos causa
certo desconforto.

Figura 4.12 | Paralelepipedo em perspectiva isométrica

Fonte: elaborada pela autora.

Figura 4.13 | Paralelepipedo em perspectiva cavaleira com angulo de 75° sem
reducao

Fonte: elaborada pela autora.

Pesquise mais

FRAGOSO, S. O espago em perspectiva. 1. ed. Rio de Janeiro: E-Papers,
2005. v. 1. 89p.

A autora discute sobre o modelo perceptivo que o Ocidente adotou
desde o século XV e como isso afetou 0 nosso modo de ver e representar
O €spaco.

FLORES, C. R. Olhar, saber e representar: sobre a representacao em
perspectiva. 2003. Tese (Doutorado em Educacao) - Universidade Federal
de Santa Catarina, Centro de Ciéncias da Educacdo, Santa Catarina, 2003.
Disponivel em: <https://repositorio.ufsc.br/nandle/123456789/85164>.
Acesso em: 22 fev. 2017.

Nesse trabalho, a autora trata de discutir sobre as maneiras de representar
as imagens tridimensionais por meio da analise de exemplos do campo da
arquitetura, engenharia e artes visuais.

Perspectiva e desenho 177



U4

178

PANOFSKY, E. A perspectiva como forma simbdlica. Lisboa: Edi¢goes 70,
1999.

O autor analisa os esquemas perceptivos de culturas e épocas diferentes
de maneira a mostrar a totalidade de uma visdo de mundo.

Sem medo de errar

Para explorar as duas propostas feitas pelo nosso cliente, poderiamos refletir sobre
O texto de Lorca e buscar as contradicdes que existem entre os personagens a fim
de explorar os dois tipos de perspectivas graficas propostas - uma isometrica e outra
cavaleira.

O primeiro ato ja se passa no interior da casa: a presenca autoritaria e sufocante de
Bernarda se faz sentir, mesmo nos momentos em que ela esta ausente. Os conflitos
entre as filhas também sao expostos.

A alusdo ao numero de pessoas que foram prestar homenagem ao falecido mostra
a importancia da familia. Podemos indicar metaforicamente esses moradores, bem
COmMOo um espaco claustrofobico.

Os objetos de cena, como cadeiras e mesas, podem ficar flutuando, o que permite
uma perspectiva mais solta, transmitindo uma sensacao de leveza e, a0 mesmo tempo,
uma metafora do ar livre e do ceu, um ceéu de fantasmas.

A Figura 4.14, a seguir, mostra uma das solucdes de cenario para o texto de
Lorca. Os objetos devem ser distribuidos de maneira que a percepc¢ao do observador
identifique as linhas de fuga de uma perspectiva isometrica.

Figura 4.14 | Cadeiras flutuantes

Fonte: <http://cultura.elpais.com/cultura/2015/10/28/actualidad/1446054613_664161.html>. Acesso em: 22 fev. 2017.
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Para o comodo da casa onde ocorre a cena desse primeiro ato, uma sugestao
seria reforcar as linhas da perspectiva cavaleira, ou seja, a boca de cena bem marcada
com linhas paralelas ao plano e todos as outras faces do palco indicando uma unica
direcao, com recursos de diferentes tonalidades e luzes, podendo ser uma cavaleira de
602 para acentuar a inclinacdo da linha visual obliqua percebida pelo observador. Um
exemplo poderia ser indicado nos cenarios baseados na obra do artista dinamarqués
Olafur Eliasson (1967), apresentados nas Figuras 4.15 e 4.16, mas lembrando que as
arestas das faces laterais sao paralelas.

Figura 4.15 | Perspectivas construidas com luz

Fonte: <http://4.bp.blogspot.com/-NNOCaPVn3sQ/UKDTgVGNC2I/AAAAAAAADOA/My47_nVsBOM/s1600/Remagine_large_1_3.
jpg>. Acesso em: 22 fev. 2017.

Figura 4.16 | Perspectivas construidas com luz

Fonte: <http://4.bp.blogspot.com/-NNOCaPVn3sQ/UKDTgVGNC2I/AAAAAAAADOA/My47_nVsBIM/s1600/Remagine_large_1_3
jpg>. Acesso em: 22 fev. 2017.

Avancando na pratica
Vestir o luto

Descricdo da situagao-problema

O luto é uma situacdo que aprisiona. A familia deve viver em luto fechado durante
oito anos, e a mulher ndo pode ser vista por ninguem fora da propria familia e dos
criados da casa. A referéncia ao luto esta em todos os lugares da sala, nos objetos que
abanam, nas roupas, na luz que ilumina.
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A perspectiva € uma palavra que tem diferentes sentidos: € uma maneira de
analisar uma determinada situacao, bem como a forma pela qual as coisas podem
ser representadas, ou seja, como aquele que vé decodifica e entende aquilo que esta
sendo visto a partir de um determinado ponto de vista.

Nosso cliente deseja que exploremos a representacao pelo emprego das regras de
perspectiva grafica, sendo ela mesma tambéem no seu sentido figurado.

Resolugao da situacdo-problema

Vamos nos lembrar da trama do texto: cinco mulheres tendo que vestir o luto
durante oito anos de suas vidas. Mulheres jovens e outras nem tanto para os padroes
da época. O desejo de romper o lUto € também simbolizado pelo vestir. Vestir-se de
maneira inadequada para © momento.

Poderiamos explorar a perspectiva no seu duplo sentido: no da representacao
visual, apresentando os diferentes tipos de perspectiva axonomeétrica, vistas aqui como
a isométrica, dimétrica e trimetrica, bem como a cavaleira, em uma série de vestidos
aprisionados em cena; o outro sentido da palavra perspectiva seria o figurado, de
esperanca, expectativa, opinido.

Imagine manequins de costureiras (Figura 4.17) cobertos com panos coloridos
presos no interior de caixas ou gaiolas, sendo que as “caixas” que encerram essas alusdes
de corpo feminino sao representadas em diferentes perspectivas axonometricas. Nos
poderiamos também nos inspirar na obra do artista brasileiro Helio Oiticica (Figura
418).

Figura 4.17 | Manequins Figura 4.18 | Grande nucleo, de Helio Oiticica (1966)

Fonte: <http://vip53.canalblog.com/archives/2011/08/09>. Acesso em: Acesso em: 22 fev. 2017.

Fonte: <http://obviousmag.org/pintores-brasileiros/helio_oiticica/archives/uploads/2014/08/grand-nucleus-1966.html>. Acesso
em: 22 fev. 2017.
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Faca valer a pena

1. A perspectiva foi desenvolvida como um modo de representar as
coisas tridimensionalmente em uma superficie bidimensional. Ainda se
discute se a perspectiva linear foi um desenvolvimento natural no sistema
de representacdo ou uma necessidade para resolver as questdes da
representacao tridimensional do espaco. Algumas pistas sobre o assunto
podem ser indicadas nos levantamentos das imagens elaboradas no
decorrer da historia.

Entre os argumentos que podem ser considerados, estao:

|- A percepc¢ao da perspectiva de uma imagem independe da distribuicdo
de luz e sombra representada, pois a sensacao de profundidade depende
da coisa em si.

lI- A necessidade desde os registros mais antigos de estabelecer diferencas
de tamanho entre duas coisas.

lll- Varias podem ser as motivacOes que produziram as representacdes
que dao indicacdes de intencionalidade perspéctica.

V- A representacao dos objetos que apresentam um nivel maior de
detalhes, como a forma e as texturas, parece estar mais distante do
observador.

Com base nas afirmacdes sobre o desenvolvimento do sistema de
representacdao em perspectiva apresentadas, assinale a alternativa
CORRETA.

a) Apenas | e Ill estdo corretas.
b) Apenas Il esta correta.

c) Apenas |, Il e IV estdo corretas.
d) Apenas Il e Il estdo corretas.
e) Apenas Il e IV estdo corretas.

2. A perspectiva axonomeétrica é baseada em projecdo cilindrica, o que
significa que a posicao que o observador ocupa esta a uma distancia em
um ponto improprio, ou seja, no infinito. A perspectiva axonomeétrica
também pode ser ortogonal ou obliqua.

Quanto a perspectiva axonométrica isométrica, leia as afirmacdes a seqguir:

|- A perspectiva € isométrica quando os trés eixos formam angulos
diferentes em relacao ao plano de projecao.

lI- Na perspectiva isométrica, os raios projetantes estabelecem um angulo
de 45° entre si a partir do ponto central localizado no observador.
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[l1- Na perspectiva isométrica, os eixos x, y e z formam um angulo de 120°
entre si, com centro no ponto O do eixo de coordenadas.

IV- A perspectiva isométrica oferece uma visdo proxima do real, sendo de
simples elaboracao, pois utiliza uma so6 escala.

A partir da analise das afirmacdes apresentadas, assinale a alternativa
CORRETA.

a) Apenas | e lll estao corretas.

b) Apenas | esta correta.

c) Apenas lll e IV estao corretas.
d) Apenas IV esta correta.

)

e) Apenas Il e IV estao corretas.

3. A perspectiva cavaleira € uma perspectiva axonometrica muito utilizada
nas representacdes de arquitetura, desenho de interiores, engenharia
ou qualquer outro emprego onde € necessaria a elaboracdo de maneira
simples de objetos ou ambientes.

a) A perspectiva cavaleira € aguela em que as faces do objeto que estao
paralelas ao plano se apresentam em verdadeira grandeza.

b) Na perspectiva cavaleira, as arestas frontais sdo reduzidas a dois
tercos da medida real do objeto representado.

c) Na perspectiva cavaleira, as arestas frontais sdo reduzidas a metade
da medida real do objeto representado.

d) A perspectiva cavaleira é aquela em que as faces do objeto
perpendiculares ao plano de projecao se apresentam sem distorcao.

e) Na perspectiva cavaleira, as arestas frontais sao reduzidas a um terco
da medida real do objeto representado.
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Secao 4.2

Representacdes do espaco em perspectiva com
diferentes situacdes de pontos de fuga

Dialogo aberto

Finalizamos © cenario do primeiro ato e agora seguimos em frente para
desenvolvermos o cenario do segundo ato. Nossos clientes nos solicitaram que
desenvolvéssemos 0s cenarios para os trés atos da peca A casa de Bernarda Alba
(1936), de Lorca. O principio que conduzira cada proposta € o da perspectiva grafica,
ou seja, os diferentes tipos de perspectiva que foram desenvolvidos pela geometria. O
que se deseja provocar nos espectadores € que eles notem as representacdes que 0s
diferentes tipos de perspectiva utilizados despertam na percepcao que construimos do
espaco e como essas diferencas suscitam sentimentos diversos como consequéncia
intencional do projeto.

A peca A casa de Bernarda Alba esta dividida em trés atos e se desenvolve no
interior de uma casa. Portanto, teremos que apresentar trés propostas de cenario que
também dialoguem entre si, para um mesmao espaco-base. Que € o espaco do palco,
sendo que: (1) o primeiro espaco, do primeiro ato, representa o confinamento, o luto;
(2) 0 segundo ato é o espaco do amor, mas do amor proibido, do ciume, da intriga; e,
por fim, (3) o terceiro ato, o espaco que representa a loucura.

Agora desenvolveremos o cenario do segundo ato, que trata do amor, da intriga
e da opressao. Para esse cenario, 0 nosso cliente nos solicitou que utilizassemos os
conceitos da perspectiva conica, com um, dois e trés pontos de fuga (PF). Para que
iSSO seja possivel, foram indicadas trés propostas a serem apresentadas no projeto, de
modo a diminuir o numero de pontos de fuga utilizado: (1) um amplo espaco, que
se refere a um local da casa onde a acao se desenvolve, utilizando a perspectiva de
trés pontos de fuga e na gqual se transmita 0s sentimentos, Como © amor e a paixao;
(2) uma segunda proposta, que exclui um ponto de fuga, que movimenta o cenario
para que ele seja percebido como uma imagem com apenas dois pontos de fuga e
transmita a sensacdo de intriga no ambiente, de disputa, de perfidia e (3) um projeto
CUjo cenario acentua o Uuso de apenas um ponto de fuga, sendo uma perspectiva
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conica com ponto de fuga central, de maneira que acentue o clima de opressao no
interior da casa. O tipo de palco utilizado € 0 mesmo indicado na se¢ao anterior.

Para isso, nossa equipe vai mobilizar os sequintes conteudos:

1. Introducdo a perspectiva conica; conceito de perspectiva conica; exercicios
basicos: um exercicio representando um ambiente interior e outro representando um
ambiente exterior, com ponto do observador no centro.

2. Perspectiva conica com dois pontos de fuga.

3. Perspectiva cOnica com trés pontos de fuga.

Nao pode faltar

Sobre termo scaenographia, Vitruvius afirma que “é a representacao sombreada da
fachada e dos recuos laterais a medida que esses recuos convergem para um Unico
ponto” (VITRUVIUS, 1999, p. 25, traducdo nossa).

A perspectiva geomeétrica, também denominada de perspectiva linear, tem a
vantagem de representar o espaco tridimensional por meio do valor exato do espaco,
das distancias e profundidades, com o uso dos efeitos visuais das linhas, superficies e
volumes.

Mais tarde, Vasari reconheceu a importancia e o mérito dos estudos sobre a
perspectiva, quando afirmou: "O que foi verdadeiramente engenhoso e util a arte do
desenho’, a elaboracao, a "perspectiva [...] justa e perfeita [...] por meio da interseccao e
através da planta e elevacao, cujo conceito € a substancia fundamental do significado
de ‘construcao legitima™ (TIRITICCO, 2013, p. 194, tradugdo nossa).

A construcao € assim dita ‘legitima”, tambem conhecida como perspectiva dos
arquitetos, por utilizar de maneira cientifica e simples as informacdes existentes na
planta e na elevacao, concebendo a imagem por meio dessas informagdes, ponto
por ponto. A imagem em perspectiva criada do objeto € o resultado direto dessas duas
informacdes fundamentais da arquitetura.

Se muito antes a perspectiva intuitiva era utilizada pelos artistas em suas oficinas
e ateliés, ela passa depois a ter um uso muito mais exato e especifico com relagao
a medicdo do espaco, resultado do desenvolvimento do sistema geomeétrico e
matematico empregado as artes projetivas (TIRITICCO, 2013).

O objeto que ¢é representado em perspectiva ndo € inteiramente diferente da
geometria do qual ele é o resultado. Os elementos morfologicos - linha, ponto,
superficie, volume - observados no desenho sdo semelhantes aos que existem na
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geometria do objeto real. A perspectiva também considera o ponto e a linha a partir
de seu proprio ponto de vista, ou seja, NA0 COMO puros elementos geometricos e
matematicos, mas a partir do carater multifacetado das coisas visiveis que tém
superficie, linha, ponto e, também, a partir dos diferentes angulos que ocorrem na
relacdo entre esses elementos morfologicos, entre a relacdo dos objetos na cena e a
posicao do observador, que fornecem, assim, uma conformacdo diferente e multipla
das coisas visiveis.

Essa perspectiva € denominada de perspectiva conica, pois refere-se ao cone de
visdo, que € a area que o observador pode ver com clareza dentro do seu raio de
visdo e que determinara como o desenho em perspectiva ira se conformar. Difere da
perspectiva paralela ou cilindrica, pois tem um ponto proprio, ou seja, um observador
localizado em ponto conhecido, ao contrario da cilindrica, que tem ponto improprio,
como estudamos na Secao 4.1.

Uma das caracteristicas principais que define a perspectiva refere-se ao tamanho
dos objetos: a medida que os objetos se distanciam em relacdo ao observador, eles
vao sendo percebidos como menores em relacao aos anteriores, 0 que significa que
as dimensdes percebidas dos objetos sdo mais curtas ao longo da linha dos raios
visuais, isto &, no sentido longitudinal, que esta em direcao a linha do horizonte (LH), o
que nao ocorre com as dimensdes das linhas paralelas ao quadro, transversais a linha
da visdo, conforme Figura 4.19.

Figura 4.19 | As laterais dos objetos Figura 4.20 | Percepcdo do observador
afunilam em direcao a linha do horizonte dos objetos que se distanciam
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“\ - = = = == Hidden edges
AN Guidelines

e ———

I
HORIZON VP !
Il
]
I

Fonte:  <https://www.siggraph.org/education/materials/
HyperGraph/viewing/view3d/images/lptpersp.gif>.
Acesso em: 9 mar. 2017.
Fonte: <http://alexwhlr.deviantart.com/art/3-ptperspective-
boxes-186700914>. Acesso em: 23 fev. 2016.
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Existem diversos tipos de perspectivas conicas que utilizam um numero variado de
pontos de fuga (PF). Cada grupo de linhas paralelas que estdo obliquas ao plano do
desenho se dirigem para um ponto de fuga (PF), mas os mais frequentes, aplicados
no desenho e de mais facil elaboracdo, sdo as perspectivas com um, dois e trés
pontos de fuga. No entanto, mesmo em uma cena em perspectiva com um ponto
de fuga, existem linhas paralelas que fogem a essa orientagao, por exemplo, guando
desenhamos uma casa que tem um telhado em duas aguas. Na natureza, em pinturas
e desenhos da paisagem, também existem inumeras retas paralelas, o que dificulta a
identificacao de pontos de fuga, entdo, a quantidade adotada fica a critério da posicao
escolhida pelo observador.

Na construcao de uma perspectiva conica deve-se considerar fundamentalmente
a ordem e a localizacao dos objetos nas linhas dos raios visuais. Essa localizacao
determina a diferenca de planos nos quais eles se encontram e a distancia entre eles.
E por meio da sobreposicdo dos objetos que € possivel perceber a proporcdo entre
eles e entre as suas partes.

E- Vocabulario

Cone visual ¢ a area cujas linhas partem do olho do observador ao longo
do eixo visual central.

Linha de terra (LT) ¢ a linha horizontal que representa a interseccao entre
o plano de terra (geometral, horizontal) e o plano da imagem (quadro de
projecdo, onde a imagem tridimensional do objeto é projetada).

Linha do horizonte (LH) representa a interseccao entre o quadro (plano
da imagem) e o plano horizontal que atravessa os olhos do observador.

A perspectiva com um ponto de fuga € quando existe apenas um ponto para o qual
as linhas paralelas longitudinais convergem na LH; o observador esta posicionado de
frente para a cena e o quadro esta perpendicular ao geometral.

Qualguer linha que seja paralela a linha de visao do observador pode ser
representada como uma linha fugante que se converge em um ponto de fuga. Os
raios visuais que partem do observador, como vimos, definem o cone visual na dire¢do
da visdo. Na maioria dos sistemas opticos, as imagens sao criadas a partir da metade
do espaco circundante. Imaginando uma camera fotografica, seria a area no exterior
da maquina, e o obturador seria como a Nossa Vvisao, que Na perspectiva linear € o raio
visual principal ou central. Qualguer objeto composto de linhas paralelas a linha de
visdo do observador tem essas linhas na sua perspectiva em um ponto de fuga.

Em uma perspectiva conica, todos os planos paralelos ao plano de terra (geometral),
tendo qualquer distancia acima ou abaixo dele, devem convergir para a mesma linha
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de fuga. Cada ponto projetado no plano (PV) é um raio visual que partiu de um objeto
em direcao a um ponto especifico No espaco, que € o ponto de vista do observador.

Figura 4.21 | Cone visual

Fonte: Slahova ([s.d.], [s.p.])

Figura 4.22 | Observador (viewpoint) e plano que intercepta os raios visuais (image plane)

Fonte: <http://www.handprint.com/HP/WCL/IMG/LPR/perspeclf.gif>. Acesso em: 23 fev. 2016.

Em uma perspectiva conica frontal de um ponto de fuga (PF), este esta localizado
na linha do horizonte, no mesmo local da linha mediana, perpendicular a LH. A altura
da LH vai depender da distancia entre a visdo do observador e o plano horizontal de
terra (geometral). Nesse caso, podemos ter a LH em qualquer posicao entre a margem
horizontal inferior e superior.

Outro tipo de perspectiva comum de encontrarmos nos trabalhos artisticos e muito
simples na hora de elaborarmos a apresentagao de um projeto para que o cliente
possa visualizar 0 espaco que propomos € a perspectiva com dois pontos de fuga.

Nesse tipo de perspectiva, nenhum dos pontos € o principal, como ocorre na
perspectiva com um unico ponto de fuga (PF). Esses dois pontos de fuga definem a
LH (linha de fuga), embora ela nao precise ser horizontal ao geometral, pois dependera
da direcao das duas faces dos solidos que sao perpendiculares, mas nao paralelas, ao
plano de projecdo da imagem e paralelas, mas ndo perpendiculares, ao sentido da
visao. Isso quer dizer que o objeto esta de lado e que as linhas de suas faces convergem
para dois pontos de fuga diferentes. Como no caso de um unico PF da perspectiva
conica frontal, também temos a perspectiva conica obliqua central com dois PF, que ¢
muito comum nos desenhos de arquitetura, © que produz uma boa No¢cao do espaco
Ou objeto projetado, principalmente no caso de ele ter dimensdes muito grandes.
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@ Reflita

Como podemos resolver uma perspectiva na qual os objetos aparecem
em diferentes situacdes?

Vamos imaginar dois conjuntos de dois objetos cada: em um conjunto
(A), os objetos estao com as faces laterais perpendiculares ao plano de
projecdo (PV) e ao ponto do observador (PO), e no outro conjunto (B), as
faces dos objetos sao perpendiculares e ndo paralelas ao PV e paralelas,
mas nao perpendiculares ao PO.

Para resolver esse desafio, dividimos os conjuntos (A) e (B) em dois tipos;
(A) é a situacdo de uma perspectiva conica frontal e (B) € uma perspectiva
conica obliqua. Entdo, trata-se de dois tipos de perspectiva diferentes que
serdo desenhados no mesmo suporte (por exemplo, na mesma folha
de papel), logo, devem ser resolvidos como dois problemas diferentes
de perspectiva, que serdo combinados em uma unica imagem, pois
compartilham do mesmo circulo visual, ou cone visual.

Figura 4.23 | Perspectiva conica obliqua

Fonte: <https://br.pinterest.com/pin/505880970612920791/>. Acesso em: 23 fev. 2017.

Figura 4.24 | Perspectiva mista

v

Fonte: <https://br.pinterest.com/pin/464785624020405458/>. Acesso em: 23 fev. 2017.

Pode ocorrer de os dois pontos de fuga ficarem muito distantes um do outro, o
gue também afeta a aparéncia final dos objetos No espaco, por isso devemos procurar
identificar corretamente o centro de projec¢ao e a circunferéncia, que € a projecao do
cone visual no PV e assim encontrar os PFs ideais das formas na imagem projetada
no PV, de acordo também com o resultado que é desejado. Igualmente, como no
caso da perspectiva conica frontal, na codnica obliqua, a LH também podera estar em
qualguer posicdo entre as margens inferior e superior do PV, conforme a Figura 4.25.
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Figura 4.25 | As diferentes alturas do PO em relagdo a LT e ao resultado da imagem no PV
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Fonte: <https://br.pinterest.com/pin/464785624020405458/>. Acesso em: 23 fev. 2017.

Na perspectiva conica obliqua com dois pontos de fuga, o objeto pode ser girado
em torno do seu eixo vertical para qualquer posicao, mas necessariamente as arestas
verticais devem se manter paralelas ao PV. Entretanto, todas as arestas horizontais ndo
estdo mais paralelas ao PV. Os PFs serdo as linhas paralelas as faces obliquas ao PV
localizadas no PH, conforme ilustram as Figuras 4.26 € 4.27.

Figura 4.26 | Diferentes angulos que as faces laterais do objeto podem ter em relagdo ao PV
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Fonte: <http://www.peter-clements-art.com/2-point-perspective.html>. Acesso em: 23 fev. 2017.
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Figura 4.27 | Localizacdo dos PFs
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Fonte: <http://www.peter-clements-art.com/2-point-perspective. html>. Acesso em: 23 fev. 2017.

Os numeros de pontos de fuga em uma projecao tambem podem aumentar
devido a algumas alteracdes relacionadas ao PV, ao objeto e a posicao do PO em
relacdo ao plano de terra (PT). Na perspectiva com trés pontos de fuga, ndo existem
mais linhas paralelas, uma vez que todas elas convergem para um ponto de fuga.

As perspectivas com trés pontos de fuga sao geralmente empregadas em cenas de
paisagem, perspectivas aéreas, cenas onde o observador localizado na altura do piso
observa as edificacdes de baixo para cima, e outras situacdes semelhantes. No caso de
edificios, por exemplo, as arestas verticais sdo paralelas ao PT, mas a direcao da visao
do observador ndo é mais paralela ao PT.

ég‘? Assimile
A posicao do objeto em relacdo ao plano de projecdo e ao plano de

terra determina o numero de pontos de fuga que tera a perspectiva a ser
elaborada.

Em uma perspectiva conica com trés pontos de fuga, ndo existe mais
nenhum eixo vertical em relacdo ao plano de terra, por isso, todas as
arestas do objeto convergem para pontos de fuga.

Em uma perspectiva com trés PFs, caso o terceiro PF esteja localizado no PT, e
COMO se NOos estivessemos No alto de um predio olhando para a rua, ou No Ceu, ou
como se estivéssemos no piso da rua olhando para o ultimo andar de um edificio
alto. Poderemos optar pelo uso do terceiro ponto de fuga, mas isso depende
necessariamente do ponto de vista adotado, que determinara o numero de PFs
adotados.
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m Exemplificando

Em uma mesa plana horizontal, coloque um vidro perpendicular a mesa
(quadro/plano de projecdo [PV]), entre vocé (ponto do observador) e o
objeto. Com quantos pontos de fuga vocé representara a projecao dos
raios visuais No vidro, se esse objeto tiver uma face paralela aoc PV?

Caso duas das arestas horizontais estejam em diagonal em relacdo a linha
daterra (LT), e as arestas verticais do objeto sejam paralelas ao eixo vertical,
quantos pontos de fuga serao usados para construir a perspectiva?

A perspectiva com trés pontos de fuga € mais comum em cenas aereas de
paisagens, de cidades, mas nada impede que seja utilizada para representar ambientes
internos ou objetos isolados.

Figura 4.28 | Perspectiva com trés pontos de fuga
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Fonte: <https://www.handprint.com/HP/WCL/IMG/LPR/perspec5p.gif>. Acesso em: 23 fev. 2017.

Pesquise mais
MONTENEGRO, G. A perspectiva dos profissionais. 2. ed. Sao Paulo: Ed.
Edgard Blucher, 2010.

O autor apresenta a perspectiva por meio de varias ilustracdes que
permitem ao leitor entender como ocorre a construcao da perspectiva na
pratica a partir dos teoremas que estdo por tras dessa elaboracao.

MANDARINO, D. Geometria descritiva e fundamentos de projetiva. Sao
Paulo: Ed. Pléiade, 2011.

Artista plastico e gedmetra, 0 autor desenvolve nesse livro uma abordagem
acessivel sobre a geometria descritiva.
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KLEIN, R. A forma e o inteligivel: escritos sobre o Renascimento e a arte
moderna. Sao Paulo: EDUSP, 1998.

Pela teoria fenomenoldgica, o autor analisa a arte do Renascimento e 0s
problemas da arte moderna.

Sem medo de errar

O segundo ato da peca A casa de Bernarda Alba (1936), de Lorca, trata do amor,
da inveja, da intriga e da impossibilidade de escapar. Nesse ambiente tdo opressor
proposto por Lorca, onde a mulher € obrigada a estar confinada ao espaco da familia
reproduzindo 0s mesmos valores, que sao aprovados e vigiados pelo grupo ao qual
pertence e também pela sociedade, a busca por escapar leva a procura de todas as
alternativas, sendo o casamento uma delas. A casa representa o poder e as instituicoes
de controle da sociedade.

Como podemos representar esse ambiente, que vai se tornando cada vez mais
fechado, onde ndo é permitida uma multiplicidade de pontos de vista, sendo que
apenas um domina os demais, o de Bernarda?

Poderiamos representar a multiplicidade de pontos de vista pelo espaco amplo
gue uma perspectiva com trés pontos de fuga representaria. Pode ser uma metafora
da amplidédo, mas também do abismo ou do inacessivel, dependendo de como
esses pontos de fuga estardo distribuidos, ou seja, da distancia entre eles. O cenario €
construido com trés planos, sendo gue o piso Nao € mais horizontal. Uma alternativa
seria utilizar projetores de luz que construissem essas diagonais e fugantes. Veja a obra
do artista francés Olivier Ratsi, que cria ambientes imersivos onde ele explora as linhas
construidas com luz.

Figura 4.29 | Onion skin, de Oliver Ratsi

Fonte: <https://pbs.twimg.com/media/CIESQUOXIAUNhIW jpg>. Acesso em: 23 fev. 2017,
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A partir dessa montagem, © espaco iria se fechando, ou seja, diminuindo os pontos
de fuga até afunilar em apenas um unico ponto de fuga, que seria © da perspectiva
conica frontal.

Figura 4.30 | Péle-Méle and Boite Noire, de Olivier Ratsi (2016)

Fonte:  <http://www.pghcitypaper.com/pittsburgh/pele-mele-and-boite-noire-explore-spatial-perception/Content?oid=1947955>.
Acesso em: 23 fev. 2017.

Avancando na pratica

Ambientes imersivos. Ambientes de fuga.
Descricao da situagao-problema

Nossos clientes também pensaram em um ambiente que desse a sensagcao de um
cenario que flutua, onde Os personagens passassem por ele como se atravessassem
uma série de planos transparentes. O espectador teria a impressao da existéncia
de diversas linhas visuais que assumiriam diferentes inclinagdes, projetando linhas
fugantes.

Resolucao da situacdo-problema

Como estamos trabalhando com o segundo ato da peca, precisamos nos lembrar
dos sentimentos e situacdes Nas quais 0s personagens estdo envolvidos e também do
uso de trés tipos de perspectiva conica: com um, dois e trés pontos de fuga. E essa
percepcao de espaco que o espectador tem que visualizar e, a0 mesmo tempo, deve
entender a intencao do autor.

Ainda utilizando o recurso da luz para construir linhas e espacos, poderiamos
analisar a obra do grupo aberto de artistas Squidsoup, coordenado por Anthony
Rowe e Gaz Bushell, na qual eles construiram um cubo utilizando centenas de LEDs
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SUSPensos, Mas, NO NOSSO caso, em vez dos LEDs, placas que projetam feixes de luz,
formando um cubo gue vai rotacionando sobre o eixo vertical e depois € inclinado em
relacdo ao plano do piso. Esse recurso, ado mesmo tempo que permite que os atores se
movimentem no palco, transmite diferentes percepcdes perspéticas nos espectadores.

Figura 4.31 | Submergence (2013), Oslo, Noruega, obra de Squidsoup Group

L

Fonte: <http://www.tecnoartenews.com/esteticas-tecnologicas/submergence-instalacao-de-luzes-suspensas-cria-ambiente-
hibrido-e-imersivo/>. Acesso em: 23 fev. 2017.

Figura 4.32 | Submergence (2013), Oslo, Noruega, obra de Squidsoup Group

Fonte: <http://www.tecnoartenews.com/esteticas-tecnologicas/submergence-instalacao-de-luzes-suspensas-cria-ambiente-
hibrido-e-imersivo/>. Acesso em: 23 fev. 2017

Faca valer a pena

1. Quando nos posicionamos em frente e ao centro de uma cena ou
paisagem, com a linha do horizonte na altura dos nossos olhos, temos
a sensacao de que todas as linhas horizontais paralelas que indicam a
profundidade parecem se encontrar em um unico ponto.

A partir dessa condicao, foram apresentadas as sequintes afirmacdes:
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|- Esse ponto de convergéncia parece estar localizado na linha do
horizonte.

lI- A imagem dos objetos se modifica de acordo com a distancia em
relacéo ao observador.

llI- As linhas horizontais paralelas ao quadro de projecao dao a ilusao de
profundidade.

V- A representacdo em perspectiva sempre fornece a proporcao real
entre os objetos.

Comrelacao as afirmacdes apresentadas, assinale a alternativa CORRETA:

a) Apenas Il e lll estdo corretas.

b) Apenas Il esta correta.

c) Apenas | e IV estdo corretas.

d) Apenas | e Il estdo corretas.
)

e) Apenas Il esta correta.

2. O ponto para onde convergem todas as linhas paralelas entre si e que
nao sao paralelas ao plano de projecao, conhecido também por quadro,
€ denominado de ponto de fuga. No ponto de fuga, temos a sensacao de
que todas as retas e raios visuais, que chegam ate ele, sao concorrentes.

A partir desse texto, analise as afirmacdes apresentadas a seguir. Assinale
a alternativa CORRETA:

a) Na perspectiva conica obliqua, todas as retas paralelas tém origem em
um ponto improprio e convergem para um unico ponto comum.

b) Sdo denominados pontos de fuga principais os que provocam a ilusao
de interseccao das retas paralelas com um eixo.

c) A projecao perspectiva conica representa uma determinada cena a
partir de um observador localizado no infinito.

d) Todas as projecdes perspectivas conicas reproduzem, por meio da
geometria, as verdadeiras medidas que o objeto possui.

e) O centro de projecado € o ponto fixo e conhecido para onde todos os
raios visuais (de projecao) convertem.

3. Aperspectivacom trés pontos de fuga € uma das maneiras de representar
objetos ou cenas a partir de um ponto de vista em que o observador esta
muito abaixo ou muito acima do objeto. A posicao do terceiro ponto de
fuga pode também estar fora da superficie bidimensional, por exemplo, o
quadro ou a folha de papel.

A partir desse texto, analise as afirmacdes a seguir. Assinale a alternativa
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CORRETA:

a) Todas as linhas horizontais localizadas em diferentes planos
conduzem a um unico ponto de fuga localizado acima da linha do
horizonte (LH).

b) A aparéncia que a forma tera independe da posicdo dos pontos de
fuga, se estdo proximos ou distantes uns dos outros.

c) Todas as linhas verticais de construcdo conduzem ao terceiro ponto
de fuga, acima ou abaixo da linha do horizonte (LH).

d) O grau de deformacao da imagem a ser representada independe da
escolha da localizacdo do terceiro ponto de fuga.

e) Em uma perspectiva de trés pontos de fuga, pelo menos um dos
pontos deve estar, obrigatoriamente, dentro do quadro do desenho.
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Secao 4.3

O recurso da fotografia para o estudo da
perspectiva e a representacao de ambientes

Dialogo aberto

O desenho € um importante meio de comunicacao na atividade do designer de
interiores, do arquiteto e de qualquer outro profissional da area grafica. E a via que
permite o didlogo com o proprio profissional que concebe o projeto, de maneira que
ele possa visualizar suas ideias, articular graficamente seus pensamentos e encontrar
solucdes.

Sempre avancaremos em nossos estudos mantendo em mente o que foi
desenvolvido nas unidades anteriores. Na representacao grafica em perspectiva e na
elaboracao de ambientes e cenarios tambem devemos aplicar as leis da percepg¢ao
visual e da teoria da Gestalt. Estudamos os elementos que compdem e estruturam
uma representacao grafica, a representacao de luzes e sombras e os efeitos das cores.
Agora iremos aplicar esses conhecimentos nas representacdes em perspectiva e
explora-los nas imagens fotograficas.

Nessa unidade projetaremos um cenario para a peca A casa de Bernarda Alba
(1936), de Lorca. E uma peca dividida em trés atos e teremos que desenvolver trés
propostas de cendrio para cada um deles. O primeiro espaco, do primeiro ato (1),
representa o confinamento, o luto; o segundo ato (2) € o espaco do amor, mas do
amor proibido, do ciume, da intriga; e, por fim, o terceiro ato (3) contém, o espaco que
representa a loucura.

Para o terceiro ato deveremos propor uma sequéncia de espacos que irao se
modificando ao longo da agdo, apresentando trés ideias: (1) o uso da fotografia,
acentuando o0s eixos de forcas perspeticos para suscCitar uma sensacao de
deslocamento de um espaco interior para um exterior; (2) um espaco como mobiliario
em perspectiva de dois pontos de fuga, que remeta ao espaco de uma casa, mas, ao
mesmo tempo, onde seja aplicada a sombra em perspectiva, cuja fonte de luz € o
Sol, portanto, uma casa que seja 0 oposto do espaco recluso imposto por Bernarda;
e (3) no ultimo cenario, que € o desfecho da peca, a proposta de um espaco interior
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completo, fechado em si, com moveis e outros objetos de uma casa, com sombras
provocadas apenas por luzes artificiais, sendo a casa que se fecha sobre si mesma.

Agora iremos mobilizar os seguintes conteudos:

1. O recurso da fotografia para identificar os eixos de forca e localizar os pontos de
fuga.

2. Representagcdo de mobiliario com dois pontos de fuga, além de sombra em
perspectiva — o Sol.

3. Exercicios de representacao de espaco interior que incorporam a aplicacao de
luz e sombra, além da representacao da textura dos objetos.

Nao pode faltar

Chegamos agora ao desfecho da peca, o terceiro ato, da loucura e também da
libertacdo — rompimento dos muros que aprisionam, que ocorre de maneira tragica e
conduz a um novo aprisionamento.

O texto de Lorca traz consigo toda a representacao simbolica dos codigos de
honra tradicionais que simbolizam o sofrimento humano decorrente da opressao.
Carregada de elementos simbolicos, uma montagem da peca A casa de Bernarda Alba
Nao precisa apresentar uma montagem naturalista. Pode, como qualquer trabalho
artistico, ser livre para as atualizagdes e ressignificacdes que uma obra permite.

Como podemos entao fazer essa relacdo das ideias colocadas no texto de Lorca
e o cenario que foi solicitado pelos nossos clientes? Toda a concepcao do cenario
da peca gira em torno da representacdo espacial em perspectiva grafica. Explorar o
conceito e a definicao de perspectiva € um dos caminhos que podemos escolher para
O projeto.

Vimos, até o momento, os dois primeiros atos, em que as diferentes construcdes
perspeticas foram apresentadas como idealizacdes para as cenas. Agora € o ato final
€ 0 momento no qual ocorrera o desfecho da historia. A iluséo e a realidade, esse
€ 0 movimento que podemos relacionar a perspectiva. A perspectiva busca criar
uma imagem proxima a realidade, mas essa construcao tem que ser uma ilusdo que
convenga.

O desenho é um resultado de escolhas, de decisdes. Podemos elaborar um
projeto que transmita intencdes, simbolos, e fazé-lo de tal maneira a atingirmos
Nossos objetivos. Em um texto, uma obra pictorica também € a mesma coisa, € em
um projeto cenografico ndo € diferente. Sao espacos construidos que envolvem uma
série de elementos morfologicos, simbolicos, estruturais, tedricos. O espaco € um
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veiculo forte de comunicacdo. Cidades, salas, edificios estdo carregados de memaorias
gue rementem a eventos, valores, pessoas, grupos, efemerides, ideologias e discursos.

Cada época constroi seu proprio vocabulario, bem como cada sociedade ou
grupo cultural. Os monumentos feitos pelos fenicios, chineses, turco-mongaois,
gregos, romanos, bizantinos, persas, italianos, ingleses sdo apenas alguns exemplos
que podemos encontrar. A arquitetura, os objetos de uso, objetos de status e de
prestigio sdo representacdes visuais de cada sociedade. Nao € por acaso que 0s
artefatos sdo tdo importantes para os estudos das sociedades historicas. A arquitetura
e 0s ambientes expressam valores, refletem a maneira que vivemos e nossas escolhas.

Os espacos fazem as pessoas, mas as pessoas tambéem fazem os espacos. A
arquitetura personifica os valores de uma sociedade, por exemplo, edificacdes com
pouca abertura voltada para a rua pode indicar uma sociedade na qual o espaco da
familia se relaciona pouco com o que vem do exterior, Ccomo no caso da sociedade
tradicional espanhola, da época criticada pela peca de Lorca.

Como profissionais de projeto do espaco, e também considerando a peca para a
qual nos foi solicitado elaborar uma série de propostas cenograficas, cabe-nos sempre
ter em mente o papel que o espaco desempenha como reprodutor de visdes de uma
sociedade, como ferramenta de discursos sexistas e controladores. O espaco construido
reproduz o poder social, politico e econdmico dos grupos sociais envolvidos, impondo
a determinados grupos a submissao ao espaco, que simboliza o poder.

A arquitetura € um instrumento que participa na configuracdo de ordens sociais e
na demonstracao de poder e de autoridade e, a0 mesmo tempo, tem a capacidade
de dissimular qualguer intenc¢do de controle, por meio de espacos de acolhimento, de
protecado, que podem na realidade serem verdadeiras prisdes. A casa de Bernarda ¢
um espaco que se desenvolve assim, pois a casa € o espaco da familia, seu refugio, o
local onde a familia se sente protegida de ameacas externas, mas € principalmente a
Sua prisdo, 0 espaco que asfixia e que impde as regras da sociedade.

Se entendemos o espaco de um ambiente como um objeto, devemos entao trata-lo
como tal, com os conceitos que envolvem a sua representacao. No entanto, © espaco
realmente nada mais € do que, um objeto que pode ter inumeros objetos dentro de
si. A arquitetura de interiores € um ambiente vivo, que responde as necessidades do
usuario, constroi mentalidades e cria a ilusao de realidades. Essa ilusao também € dada
com a ajuda de elementos da representacao e do desenho. A perspectiva € um desses
elementos que forja tambeém novos espacos ou a ilusdo de Novos espacos.

A perspectiva € composta basicamente por linhas, mas as vezes apenas O USO
das linhas ndo provoca uma ilusao eloquente de profundidade. Temos entdo que
recorrer a outros elementos da imagem, como as texturas, as tonalidades, as luzes e
as sombras, para reforcar a sensacao de tridimensionalidade em uma representacao
grafica do espaco.
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Como ja comentamos, a perspectiva pode permitir que um projeto ou objeto
possa ser entendido muito mais claramente do que se ele fosse apresentado apenas
por meio de plantas e elevacdes.

Para o estudo e aprimoramento do conhecimento da perspectiva, a fotografia €
um otimo meio que possibilita a identificacdo dos eixos de forca e a localizagdo dos
pontos de fuga na imagem. Nao so fotografias de espacos abertos, como de paisagens
e cidades, mas também as fotografias de ambientes fechados, como salas, auditorios,
sao um otimo exercicio para o desenvolvimento no entendimento da perspectiva e
sua aplicacdo em projetos de ambientes e objetos.

A'luz e a sombra também sao construtoras da percepcao do espaco tridimensional
na superficie plana do papel. Explorar os recursos de claro e escuro, fundo e figura,
eixos de for¢a e pontos de fuga, como temos estudado, torna a apresentacdo grafica
mais rica.

O proposito de um projeto de interiores envolve trés camadas: © aprimoramento
estético, a funcionalidade do ambiente e a funcdo psicoldgica dos espacos. O projeto
€ a combinacao desses trés aspectos, que também depende de conhecimentos
técnicos para a elaboracdo dos esbocos e apresentacao.

O uso da fotografia como ferramenta de projeto vai além da possibilidade de
apresentar um ambiente mais proximo da realidade, mesmo que essa realidade
tambeém possa ser uma fantasia. A fotografia € uma constru¢cao mental e técnica
que pode oferecer uma leitura do ambiente a partir de diferentes angulos e construir
distorcdes das linhas que estruturam o ambiente fotografado.

Alem disso, ela pode ser utilizada como a base grafica para 0os esbo¢os do ambiente
a ser proposto e até mesmo ser utilizada como parte do projeto, seu produto final.
Em uma fotografia, transferir para o suporte da imagem fotografada as nossas ideias
para aquele quadro nos permite que o espaco imaginado possa ser percebido como
espaco concreto.

A fotografia € um recurso que apresenta a realidade concreta, tatil, sendo tambeém
um recorte dessa realidade, bem como uma invencao. A qualidade tridimensional €
um elemento predominante na linguagem fotografica, mas essa tridimensionalidade
€ sobretudo uma construcao que requer habilidade do fotografo, pois ela ndo € um
resultado direto do tipo de ferramenta que se utiliza, ou seja, 0 produto direto do uso
da camera fotografica.

Para construir essa perspectiva temos que aplicar os mesmos conhecimentos que
utilizamos no desenho em perspectiva: os eixos de forca visuais, a linha do horizonte
e os pontos de fuga, somando-se a eles a escolha da distancia focal, o ponto de vista
do observador, no caso, a lente e o primeiro plano.
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Podemos considerar os eixos de forca na fotografia como as linhas visuais, ou
raios visuais, da perspectiva grafica. Nao € por acaso que a perspectiva tambéem foi
desenvolvida a partir dos estudos da optica.

Um dos elementos que mais chama a nossa atencdo em uma imagem fotografica
€ a linha do horizonte (LH). Devemos sempre ter em mente o posicionamento da LH
no momento da construcdo da imagem e no momento da fotografia. E ela que define
como a cena esta sendo vista e como o profissional (no caso, o profissional de projeto)
deseja que ela seja vista ou que aquele ambiente seja entendido.

A [H € apenas uma das linhas que podem ser dominantes em uma imagem. As
outras sao a linhas denominadas de eixos visuais ou eixos de forca. Sao linhas que, como
uma escritura, definem o caminho do olhar, que ddo as pistas e sugestdes para onde
nossa visao deve se dirigir, além de fornecer as pistas do ambiente representado. Esses
€iX0s Visuais sao insinuacdes perspeticas; 0s mais comuns sao as linhas das arestas dos
objetos, as linhas verticais que diminuem de tamanho em uma sequéncia espacial, entre
outras. Em uma fotografia podem existir inumeras linhas de forca, no ambiente que nos
rodeia também. Fotos de caminhos, rios, estradas, praias sao exemplos de imagens que
oferecem formas diversificadas e linhas que direcionam o olhar.

Figura 4.33 | Verticalidade nos eixos diagonais

Fonte: <https://www.flickr.com/photos/sagesolar/20960739172/in/photostream/>. Acesso em: 23 fev. 2017.

Ponto de fuga e ponto focal sao dois conceitos diferentes em uma imagem,
embora as vezes eles possam se sobrepor. O ponto de fuga € fundamentalmente o
ponto em uma imagem que esta localizado na LH, em que as linhas paralelas mais
afastadas em relacdo ao observador ficam menores. Em uma fotografia, o uso do
ponto de fuga (PF) acentua a profundidade ou também a imensiddo da paisagem
retratada. Cenas onde os pontos de fuga sdo mais faceis de ser identificados sao, por
exemplo, as que retratam estradas, ruas, caminhos.
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Existem imagens menos explicitas, as quais ndo apresentam linhas que possam ser
tao marcantes a uma primeira vista, que tém linhas Mmenos sinuosas, Menos Curvas.
As linhas de forca também nao precisam obrigatoriamente ser linhas retas. As linhas
curvas também podem conduzir ao ponto focal, no caso, 0 Nosso ponto de fuga,
se considerarmos em uma cena que o ponto focal pode se sobrepor aoc ponto de
fuga. Os elementos de uma cena, por exemplo, um conjunto de estacas ou uma linha
de janelas, podem ser trabalhados para que reproduzam uma dire¢ao a um ponto
comum.

As linhas diagonais também possuem muita forca e prendem com mais vigor o
olhar. As linhas curvas provocam um percurso mais suave e fluido, enquanto as linhas
verticais sdo mais incisivas, estaticas, mas quando utilizadas em diferentes proporcdes
também criam um ponto de fuga e a sensacao de profundidade.

Figura 4.34 | Eixos de forca

Fonte: <http://www.ims.com.br/ims/explore/artista/marcel-gautherot/obras>. Acesso em: 23 fev. 2017.

Quando seus olhos veem coisas, seu cérebro determina automaticamente seu
tamanho baseado na escala e no tamanho sabido dos objetos na cena. Assim, por
exemplo, quando um edificio parece menor do que uma pessoa, NOSSOS cerebros
deduzem automaticamente que o edificio deve estar mais longe que ela - porque
sabemos o tamanho relativo de uma pessoa.

As linhas mais marcantes em uma imagem sao entendidas como eixos de forga,
pois captam o nosso olhar, as linhas convergentes ajudam a atrair © observador para a
cena e sao uma otima maneira de transmitir profundidade e distancia. Procure linhas
convergentes para elaborar as suas cenas. Essa € uma otima maneira de adicionar
profundidade e dramaticidade as imagens.

Conhecer esses sinais nos possibilita identificar as linhas de forca que estao contidas
Nna imagem e, antes disso, para quem elabora a fotografia, permite reconhecer esses
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elementos no espago e, assim, construir a cena antes do clique do obturador da
camera fotografica.

As cores também podem ser a expressao da terceira dimensao em um desenho e
adicionar forca a imagem. A representacao de luzes e sombras em uma perspectiva
grafica tambeém atua como construtora de profundidade e de tonalidade, como uma
paleta colorida monocromatica. No processo de construcao da cena, € importante
imaginar as relacdes de sombras e de luzes, de contrastes e de cores.

A mudanca de texturas visuais em uma imagem também da pistas de profundidade,
0 que ¢ denominado de gradiente de perspectiva. Objetos mais proximos do
observador, em primeiro plano em uma foto, tém suas superficies mais definidas, seus
contornos mais aparentes e, ao se distanciarem do observador, a superficie vai se
tornando mais lisa, menos identificavel, e os contornos mais esmaecidos, as sombras
menos marcadas. Uma das informacdes que a sombra fornece € sobre a forma dos
objetos, mas outra informacao importante relaciona a sombra com a percepcao de
profundidade.

A fotografia € construida com luz e depende de sua direcdo e qualidade. Luzes
produzem sombras. A altura da fonte de luz influencia diretamente na qualidade da
sombra, que pode ser suave, dura, definida, curta e comprida. As sombras podem
revelar, destacar ou esconder os objetos. A direcao da luz sobre o objeto ou que
ilumina um ambiente qualquer pode valorizar formas ou criar imagens confusas,
pode transformar um ambiente acolher em um ambiente frio. Uma luz lateral pode
acentuar texturas, aumentar a sensacdo de profundidade, definir planos ou indicar
tridimensionalidade em uma cena.

E Exemplificando

Uma cena menos ou mais escura, com diferentes niveis de claridade, €
um fator importante para percebemos o ambiente, por isso uma imagem
monocromatica parece natural, embora na realidade ela ndo exista, e a
percepgao da profundidade também & modificada.

Os valores tonais sdo igualmente elementos que constroem as sombras.
As sombras podem apresentar diferentes tonalidades, bem como
diferentes cores, devido a cor da superficie na qual ela € projetada, além
de ser a cor do objeto. Também o comprimento das sombras transmite
diferentes niveis de profundidade a cena.
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Figura 4.35 | The greatest gold glimmering through the trees (2015), de
Sagesolar

Fonte: <https://www flickr.com/photos/sagesolar/20008452428/in/photostream/>. Acesso em: 23 fev. 2017

Em uma composicao em perspectivas tambem temos que saber como desenhar
as sombras, portanto, precisamos conhecer como as sombras sao projetadas no
plano. Determinar qual € a posicao da fonte de luz € o primeiro fator que se deve
conhecer, pois dele dependera o comprimento das sombras e a direcao.

Figura 4.36 | Estudo de sombras em uma perspectiva com um ponto de fuga, de Andrea
del Pozzo (1693)

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=17578171>. Acesso em: 23 fev. 2017.

No caso em que a fonte de luz € o Sol, normalmente se considera que os raios de
luz incidem paralelamente em relagcao ao observador. A posicao do Sol em relacdo ao
observador tambéem pode mudar; consideramaos para o desenvolvimento pratico da
sua representacao grafica trés posicdes do Sol: atras, ao lado e paralelo e em frente
ao observador.

A direcdo da sombra em uma representacao em perspectiva deve considerar
também a posicao da fonte de luz em relacao ao observador. Nas imagens da figura
a seguir apresentamos cinco situacdes: (1) fonte de luz paralela ao plano da imagem;
(2) fonte de luz em frente ao observador; (3) fonte de luz atras do observador; (4) luz
originaria de uma fonte central radiante; (5) luz de multiplas fontes.
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Figura 4.37 | Posicdes da fonte de luz

Fonte: adaptada de <http://digitalpainting.school/forums/topic/coherence-des-ombres/>. Acesso em: 24 fev. 2017.

E. Vocabulario

Planos em uma composicao fotografica representam a distancia entre a
camera (observador) e o objeto fotografado.

Contraluz € quando a luz esta localizada atras do assunto a ser retratado
ou fotografado, ou seja, o fotdgrafo ou observador esta em frente a luz.

Luz frontal ou direta € quando a fonte de luz esta atras do observador ou
fotografo. Essa luz incide de frente para o objeto ou cena a ser retratada.

A projecdo dos raios de luz deve considerar os dois planos do diedro, vertical (PV)
e horizontal (PH), ou qualquer objeto ou anteparo que funcione como tal. Para que
determinemos a sombra de cada ponto que intercepta os raios visuais, acompanhamaos
O raio até o plano no qual € projetado, em planta e elevacao, prolongando até a linha
de interseccao (LT) entre PV e PH.

Figura 4.38 | Construcdo de sombras em perspectiva
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Light Source X$

Light Vanishing |
Point

Fonte: <http://www.architecturerevived.com/shadow-in-perspective-drawing-art-technique/>. Acesso em: 24 fev. 2017.

A experiéncia visual também € uma combinacdo de objetos preenchidos por
texturas visuais, em que 0s objetos estao muito distantes e acabam sendo percebidos
como texturas. Em grandes distancias essas texturas se transformam em massas de
cores e tonalidades. Percebemos esse efeito nas fotografias aéreas de paisagens com
amplos horizontes. Em ambientes internos, as distancias entre o observador e a cena
Sa0 menores, O que nao impede que se realize uma perspectiva apresentando o
mesmo efeito externo.

@ Reflita

Como podemos convencer e iludir os sentidos por meio dos recursos e
elementos que constroem e estruturam a representacao grafica?

O uso apenas da linha é suficiente para provocarmos a ilusdo de uma
terceira dimensao no desenho? Por vezes podemos nos valer de outros
recursos para acentuar a tridimensionalidade em um desenho, sendo
um deles o uso das sombras. Pode ocorrer que a imagem de um objeto,
mesmo sendo fotografica (que é tida como mais proxima do mundo
concreto que percebemaos ao Nosso redor), por si s6 Ndo transmita uma
sensacao de espaco tridimensional, e nesse caso o uso de algum recurso
extra se torna fundamental.

Figura 4.39 | Sombra projetada de uma caneca

Fonte: <https://hippie.nu/~unicorn/tut/xhtml-chunked/ch05.html>. Acesso em: 24 fev. 2017.
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A representacao em perspectiva € também uma constru¢cado em diferentes planos
visuais. A fotografia € um recurso no qual esses diferentes planos sao utilizados para
se obter efeitos distintos também. Uma cena, cujo termo também é empregado no
cinema, € o recurso utilizado para apresentar uma tomada do “plano geral’, do "plano
médio” ou do “primeiro plano”. Esses diferentes niveis de plano sdo como um efeito
de zoom, que observa o assunto a ser retratado do mais amplo para 0 mais detalhado.

%5" Assimile

Primeiro plano ¢ quando o objeto ou assunto € colocado em destaque,
podendo ser um detalhe da cena ou do objeto, e as texturas podem ficar

mais legiveis.

Plano médio € quando o assunto ocupa uma parte significante do espaco
daimagem, mas nao esta em primeiro plano, uma vez que existem outros
elementos que complementam a cena.

Plano geral € normalmente o retrato de uma cena mais ampla. O assunto
principal € a cena em si e ndo detalhes individuais. Normalmente planos
gerais aparecem mais em retratos de paisagens, cidades, imagens aéreas.

Figura 4.40 | Perspectiva de ambiente

interno

Fonte: Schaarwachter (1985, p. 86).

O conhecimento sobre as técnicas de
desenho de perspectiva € muito importante
para o projeto de interiores. Existe uma
grande diversidade de tipos de ambiente e
infinitas maneiras de representa-los. Existem
ambientes de cafeterias, salas de leitura,
galerias de arte, restaurantes, dormitorios,
salas de estar, uma lista interminavel. Para
representa-los em perspectiva se deve
aplicar a mesma teoria vista até o momento,
preenchendo os ambientes com os moveis
e objetos propostos no projeto. Pratique,
desenhando ©0s moveis e 0s objetos
simples, e depois insira esses objetos no
ambiente escolhido. E importante levar em
consideracéo o numero de pontos de fuga
e que todas as diagonais dos objetos da
cena irdo convergir para os mesmos PFs, da
mesma forma que as linhas das paredes e
pisos. Portanto, as regras sao as mesmas que
estudamos para uma representacao simples.
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A perspectiva € o espaco tridimensional representado graficamente como ideia
geométrica. E uma ideia de espaco que explora a experiéncia visual de quem elabora
0 desenho e de quem frui 0 desenho pronto. A perspectiva proporciona uma grande
possibilidade de aplicacdes, e toda a teoria e as técnicas podem ser utilizadas na
elaboracao de um desenho de perspectiva. Quanto mais praticar, mais facil e fluido
ficara o resultado.

Pesquise mais

SMITH, R. Introdugdo a perspectiva. Lisboa: Ed. Presenca, 1997.

O autor apresenta técnicas de representacao em perspectiva e tambem
0s materiais empregados no desenho.

SANZI, G.; QUADROS, E. S. Desenho de perspectiva. S&o Paulo: Ed. Erica,
2014,

O livro apresenta as técnicas para o desenho de volumes e perspectivas
de maneira a enriquecer a apresentacao do projeto. As ilustracdes ajudam
o leitor a compreender a teoria apresentada.

PEREIRA, C. S. Perspectiva linear: uma visdo avancada. Sdo Paulo: Edicdo do
Autor, 2012. v. 3. Parcialmente disponivel em: <https://books.google.com.br/
books?id=TNIPBQAAQBAJ&pg=PA101&lpg=PA101&dg=perspectiva+somb
ra+e+luzgsource=blgots=DfUIYLDYOM&sig=d2UGc-tvV8d7056E4gwihN_
tcQCcohl=pt-PT&sa=X#v=0nepage&qg=perspectiva%20sombra’%20e%20
luz&f=false>. Acesso em: 24 fev. 2017.

O autor trata da representacdo em perspectiva linear e apresenta 0s
conceitos para o desenho de sombra, reflexos e texturas.

Sem medo de errar

O ambiente da casa € pensado aqui como um elemento determinante das relacdes
da familia nuclear e do seu simbolismo dentro de uma sociedade patriarcal tradicional.
O cenario deve ser elaborado, considerando uma critica a essa espacialidade, que,
a0 mesmo tempo em que busca isolar e proteger, € também o simbolo da opressao.

Esse cenario vai se transformando da uma sensacao de abertura e externalidade,
para ir se fechando em si mesmo de maneira a produzir uma sensacao dubia no
espectador, de libertacdo e opressao.
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Pelo uso da fotografia, propomos um cenario que vai perdendo suas linhas de
forca e passando de um ambiente mais claro, como uma alusdo a algum tipo de
libertacdo, para um ambiente escuro. As imagens a seguir apresentam duas cenas
diferentes, mas as linhas de forca tém direcdes semelhantes.

Figura 4.41 | Ponto de fuga, luz e sombra

Fonte: <https://br.pinterest.com/pin/378654281155312429/>. Acesso em: 24 fev. 2017.

Figura 4.42 | Linhas de forca

Fonte: <https://goo.gl/9e4d5Q>. Acesso em: 24 fev. 2017.
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Avancando na pratica

O caminho da liberdade

Maluf e Aquino comentam que Lorca adverte seus leitores desde o inicio, ‘que 0s
‘trés atos possuem o proposito deliberado de ser um documentario fotografico’, e joga
com as rubricas de modo que as cenas acontecem em preto e branco, contrapondo os
impulsos vitais daquela casa/carcere, da mesma forma que a intolerancia espanhola da
época” (LORCA, 1936 apud MALUF; AQUINO, 2005, p. 127). Levando em consideragcao
essas indicacdes textuais de Lorca, os diretores da peca, nossos clientes, desejam que
elaboremos um ambiente que, No ultimo Mmomento, rompa com essa situagao, mas
que ainda seja uma continuidade das propostas anteriores.

Se nos Nos lembrarmos de uma cena do inicio do texto que faz alusdo ao uso
das cores como algo proibido e que rompe com © comportamento e o estado de
espirito que a matriarca da casa impde, veremos que uma alusao a essa libertacao
pode ser representada com o uso de cores vibrantes, que podem entrar na casa COmo
se nas janelas houvesse vidros coloridos. A entrada dessas cores seria tao efémera
COMO Uma esperanca que nao se concretiza e poderia ser uma parte do caminho,
Como a propria esperanca de libertacao que desemboca na cena final, no comodo
da casa onde Adela se suicida. Esse cOmodo, por sua vez, seria Como O proposto
anteriormente, que escurece e fecha sobre si mesmo, enquanto a passagem poderia
ser algo conforme indicado na figura a seguir.

Figura 4.43 | Educational Center en El Chaparral, Albolote (Granada)

Fonte: <https://br.pinterest.com/pin/310748443021114056/>. Acesso em: 24 fev. 2017.
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Faca valer a pena

1. Existem algumas teorias que afirmam que € possivel conduzir e
controlar a maneira com que os olhos do observador percebem e
percorrem as imagens em uma cena ou uma foto. A propria teoria da
Gestalt e da percepcao visual também trata desse aspecto. Uma fotografia
€ um bom exercicio para identificar os eixos de forca que uma imagem
possui, embora, para o artista e fotografo, seja importante identifica-los
antes de tirar a foto ou desenhar a cena.

Com relagdo a imagem obtida em uma fotografia e o seu uso para o
estudo da perspectiva, assinale a alternativa CORRETA.

a) Os eixos de forca que sdo obtidos em uma fotografia impossibilitam
a identificacao dos pontos de fuga na imagem bidimensional.

b) Devido as distorcdes nos eixos verticais decorrentes das lentes
fotograficas na imagem obtida, € arriscado utiliza-las como base para
um desenho de interior.

c) O resultado sera livre de distor¢cdes se a imagem obtida a partir de
uma camera for colocada diretamente em diregao a imagem, e o filme,
paralelo ao observador.

d) As distorcdes de perspectiva fazem com que objetos préximos
ao observador parecam muito menores do que objetos distantes no
fundo.

e) As distorcdes de perspectiva, devido as lentes fotograficas, alteram a
percepcao do observador com relacdo a distancia da cena, impedindo
a identificacao do ponto de fuga.

2. Tanto em uma composicdo fotografica como em uma composicao
grafica, ou seja, um desenho ou uma pintura, € necessario organizar
seus elementos. Quase todas as composicdes podem conter um ou
mais elementos, e podemos fotografar ou desenhar a cena de diferentes
maneiras.

Com relagao ao registro de uma cena qualquer por meio de foto ou
de desenho e a percepcao da perspectiva nesses registros, assinale a
alternativa CORRETA:

a) Registrar uma cena por meio de um ponto de vista inusitado apenas
pode ser conseguido com o uso da camera fotografica, fato que
descarta a existéncia de pontos de fuga.

b) Os elementos de uma composicdo devem ser organizados para que
um registro fotografico seja coerente, sempre acima da LH.
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c) Em fotos tiradas de cima para baixo, fica dificil a identificacao da
localizacdo dos pontos de fuga, pois nao é possivel determinar a LH.

d) Podemos elaborar diferentes desenhos e fotos de uma mesma cena
registrando os objetos em diferentes posicdes em relacao a LH, sendo
uns acima e outros abaixo.

e) A mensagem que se deseja transmitir de uma cena em uma foto ou
desenho nao depende do angulo no qual ela esta sendo representada,
e sim do assunto que esta sendo registrado.

3. Em uma cena tridimensional, nossa visdo percebe uma série de
elementos que a compdem. Entre eles, as luzes e as sombras sao aspectos
importantes a serem considerados, pois muitas vezes a boa percepcao
do espaco e da imagem que o retrata depende tanto da situacao de luz
e sombra que existe no primeiro quanto da correta representacdo da
imagem no segundo caso.

Com relacdo as sombras em uma cena ou ambiente, assinale a
alternativa CORRETA:

a) A mudanca no formato das sombras no interior de um ambiente
com amplas aberturas transparentes na fachada independe da posicao
da luz solar na parte da manha ou da tarde.

b) Em um ambiente interno, cuja fachada fica exposta ao Sol em todos
0s horarios do dia e com uma abertura no centro da fachada, ndo é
possivel existir qualquer ponto de sombra em seu interior.

c) Em uma representacao de dois objetos idénticos, o uso de luzes
e sombras nao altera a maneira como as formas desses objetos sao
percebidas pelo observador.

d) Quando existem sombras em uma composicado, elas confundem
a possibilidade de localizarmos os pontos de fuga por meio da
identificacao de eixos de forcas.

e) O Sol é considerado um ponto de luz localizado no infinito, e o
comprimento e a direcdao das sombras projetadas pelos objetos
dependem da posicao dele no decorrer do dia.
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