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Palavras do autor

Se nos perguntassemos de que forma a linguagem do desenho
esta ligada as nossas vidas, descobririamos que ela esta de fato
atrelada a toda a nossa existéncia, pois tudo O que construimos
foi primeiramente desenhado. Pense nos carros, nos predios, nas
embalagens, nas luminarias, nas pinturas, No vestuario, no parafuso
e na propria caneta. Nada escapa ao desenho. A necessidade de
representacao a partir do desenho € inerente ao ser humano e nos
acompanha durante toda a vida. No entanto, desenhar ndo é so
registrar ideias: pensamos enquanto desenhamaos, porque temaos
ideias visuais, que vao ganhando forma e identidade enquanto
criamos e assim se transformam no ato criativo.

Mas, se quando criancas desenhamos com tanta liberdade e
experimentacao, vocé ja se perguntou porque ao Nos tornarmaos
adultos abandonamos esta forma tao fluida de nos comunicarmaos?

Aqui, trataremos o desenho de maneira ampla, ndo s6 no
sentido grafico, mas como fonte de conhecimento transversal e de
representacao de um olhar singular para o mundo. Como ampliar
Nosso repertdrio no desenho? Como desenhamos? Quais sao as
qualidades e categorias do desenho?

Para nos conduzir nestes questionamentos, vamos deter uma
atencao especial ao desenho de observacao: ele resulta da conexao
entre o olho e o gesto. Ao realiza-lo, o olho transita entre o objeto e
O papel, registrando com gestos que tracam as formas, as linhas, as
cores, as texturas e outros atributos relacionados ao que esta sendo
observado.

Neste contexto, a disciplina busca varios caminhos de criacao
para apropriacdo da linguagem. Ela sera pautada pelo conhecimento
dos fundamentos e das atitudes para o desenho, de proposicoes
de percepgao visual e de aplicacdo de técnicas, experimentacdo de
materiais e suportes e construcao de repertorio.

O texto esta dividido em quatro unidades: a primeira aborda a
exploragcao de diversas possibilidades de fazer e pensar o desenho,
tanto no campo conceitual, quanto na pratica, assim como uma
introducdo No uso de materiais e suportes. Sera prioridade nesta secao
que nos atentemos aos exercicios de sensibilizacao do olhar, nos



experimentos graficos e na reflexdo sobre a linguagem do desenho.
A segunda unidade esta mais focada na representacdo das formas,
dos volumes e das proporcdes, a partir de exercicios de construcao
de figuras geomeétricas e de estudos de contraste e variagdes tonais.
A terceira trata de recursos de representacao tridimensional a partir
da perspectiva, assim como do estudo de texturas e superficies.
A quarta se concentra no uso de materiais diversos, no estudo de
referéncias artisticas da Historia da Arte Moderna e Contemporanea e
na investigagao sobre maneiras nao tradicionais de desenhar.

O ato de desenhar envolve pesquisa, ampliagcao do olhar e
muita pratica, por isso, para que seu desenho alcance os resultados

desejados por vocé, € importante que a acao de desenhar seja
encarada como habito.

Vamos comegar?



Unidade 1

Fundamentos e
atitudes para o desenho

Convite ao estudo

O desenho € uma espécie de projeto do pensamento, € a
compreensao das ideias que se encontram em nosso intelecto e
também € a materializagdo do que vivenciamos e vemos. O objetivo
deste estudo € embasar © conhecimento sobre os procedimentos
para O ato de desenhar, atentando para a experimentacao de
materiais e suportes, assim como pensar No desenho Comao recurso
poetico, de registro, percepcao de mundo, e uma ferramenta na
resolucao de problemas. Para a compreensao de como esse
conhecimento se concretiza na pratica, entraremaos No universo
da ilustracao a partir da historia de Natalia, nossa personagem ao
longo deste material.

No Brasil, 0 mercado de ilustracao esta em plena expansao,
€ a sua area de atuacao € extremamente ampla e diversificada.
O ilustrador pode atuar em agéncias de publicidade, mercado
editorial, ilustracdo cientifica, cinema, teatro, moda, revistas
em quadrinhos, games e muitas outras possibilidades. Alguns
profissionais conseguem executar diversos estilos em seu
trabalho, modificando-o dependendo da demanda do cliente, e
ha outros ilustradores que mantém seu estilo em todas as suas
criacdes, deixando sua marca em seus projetos. Entre os cursos
universitarios para a formacao deste profissional estao Artes Visuais,
Design, Moda, entre outros, e a escolha do curso depende da area
que o ilustrador pretende seguir.

O trabalho do ilustrador pressupde saber desenhar, porém,
com o avanco das tecnologias, alguns segmentos do mercado
da ilustracdo buscam profissionais que dominam as ferramentas
digitais em detrimento do desenho a mao livre. Por esse motivo,
muitas vezes alguns profissionais avangcam no conhecimento



dessas ferramentas e negligenciam o ato de observar e desenhar.
E o caso de Natdlia, uma ilustradora do mercado editorial que
acaba de saber que tera que criar um produto a partir de desenhos
de observacao. A fim de produzir esse trabalho, a ilustradora tera
que voltar no tempo e exercitar aprendizados do seu tempo de
estudante de Design, além de avancar em processos de criacao
Mais expressivos e poeticos.

Acostumada a produzir ilustracdes a partir de ferramentas
digitais, Natalia recebe um cliente do ramo da moda que tem
interesse em um material grafico que aproxime seus produtos
do publico da faixa etaria de 15 a 30 anos. Para tanto, esse cliente
encomenda uma espécie de diario, no qual um jovem personagem
percorre a cidade registrando suas experiéncias em forma de
desenho. O produto devera ter como caracteristicas principais
a espontaneidade, sensacao de liberdade, expressividade, além
de ter uma aparéncia contemporanea e dinamica para que seu
publico se sinta atraido e representado. Quais serao as estratégias
que Natalia utilizara para desenvolver este produto? Onde ela
buscara referéncias para lhe apoiar? Que tipo de pesquisa ela
precisa desenvolver para construir esse diario de imagens?

Para refletir sobre essas questdes, a primeira se¢cao deste
material faz uma introducdo sobre a sensibilizacdo do olhar atraves
de exercicios focados no desenvolvimento do ato de desenhar. Na
segunda secao, iremaos direcionar os estudos para a apresentacao
de algumas possibilidades de representacao. Na terceira, o trabalho
estarad voltado para as diversas possibilidades de se expressar
pela linguagem do desenho. Vamos acompanhar Natalia neste
percurso?

Boa viagem!



Secaoll

Sensibilizacdo do olhar e desenvoltura do traco

Dialogo aberto

Desenhar € uma forma de estar no mundo e conhecé-lo. Quando
desenhamos, olhamos para nossos referentes com um olhar mais
atento a seus detalhes, ao mesmo tempo que, para representar esse
olhar, precisamos sintetizar © que observamos, o0 que iImaginamos € O
que pensamos. O que vocé pensa sobre o desenho? Qual é o seu estilo
de desenho? Vocé imagina por qual motivo o ser humano comecou a
desenhar?

Para enriguecer essas reflexdes, acompanharemos a ilustradora
Natalia, que passara por diversas etapas de pesquisa para elaborar
um caderno de esbocos. A ilustradora aceita o desafio de produzir
O material grafico para o cliente, mas sabe que enfrentara algumas
dificuldades, pois ndo pratica o desenho de observacdo desde que saiu
da universidade. Para que o trabalho fique mais dinamico, Natalia decide
viver a experiéncia do personagem, percorrendo a cidade e registrando
as vivéncias no diario durante uma semana.

Ela elabora um cronograma de lugares para caminhar na cidade;
transportes a utilizar; pessoas com quem conversar; espagos onde comer
e descansar; e visitas a museus, monumentos, cComercios e cinemas.
No entanto, no primeiro dia de suas pesquisas, Natalia depara com uma
dificuldade que nao imaginava que teria e muitas perguntas surgem nessa
reflexdo: "O que devo observar? Como observar? Como representar as
principais caracteristicas daquilo que vejo? Como transformar aquilo que
observo todos os dias em algo interessante e novo?" Vamos descobrir as
respostas para estas perguntas?

Bons estudos!

Nao pode faltar

O desenho como fonte de conhecimento e visdo de mundo

A palavra desenho se origina do vocabulo italiano disegno e
surgiu a pelo menos dois mil anos. No italiano, assim como na lingua
portuguesa, O seu significado esta ligado a acdo de deixar rastros,
marcas, designar, definir, relatar, sendo que o designio € o caminho,

U1l - Fundamentos e atitudes para o desenho
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o destino. Em outras linguas, como no inglés, ela estad dividida em
design e drawing. A primeira, ligada ao desenvolvimento de praticas da
producdo industrial, e a outra, relacionada diretamente a acao fisica de
construir o desenho (MARTINS, 2007).

O desenho estd presente em toda a historia da humanidade. O ser
humano, desde sempre, sentiu a necessidade de representar e atribuir
significados ao mundo. A pinturas rupestres narravam o dia a dia do
homo sapiens e tambem exploravam seu imaginario. Eles criavam
simbolos para traduzir suas experiéncias em busca de conhecimento.

Figura 1.1 | Pinturas rupestres no Parque Nacional da Capivara, Brasil

Fonte: Autor desconhecido, Pictogramas em gruta da Serra da Capivara, Brasil, Licenciado em dominio
publico por Wikimedia Commons, Serra da Capivara, 2013. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/
Arte_rupestre#/media/File:Serra_da_Capivara_-_Several_Paintings_2b.jpg>. Acesso em: 10 maio 2017.

Quando criangas, nossas experiéncias com o desenho sao naturais
e parte importante de nosso desenvolvimento. O desenho surge
como um impulso de rabiscar e descobrir como as linhas e as cores se
comportam nas superficies. Ja quando adultos, sentimos necessidade
de julgar, nomear e identificar o desenho, o que acaba frustrando grande
parte das pessoas gue Nao conseguem se aproximar de um desenho
realista. Para Leonardo Da Vinci, o desenho € cosa mentale, ou seja, o
seu fazer esta diretamente relacionado ao ato primario de tracar as ideias
do intelecto, como se fosse a memoria da acao, e esta ligado tanto ao
campo das subjetividades, quanto ao das ciéncias. Portanto, desenhar
€ a relacao entre 0 pensamento e o ato fisico. Nos desenhamos a todo
momento. Mesmo quando escrevemos ou lemaos, estamos criando
imagens. Quando tragamos Nossos caminhos, Nossos planos, Nossas
ideias, estamos, de certo modo, desenhando.

O desenho € uma maneira muito importante de nos fazer ver. O ato de
desenhar e de olhar estao altamente amalgamados. Quando desenhamos,

U1 - Fundamentos e atitudes para o desenho



Criamos Novos sentidos, percorremaos NOVOS €sPacos, recriarmaos O NOSSO
cotidiano, estabelecemos relacdes entre o real, a imaginacao e a memaoria.
Para Georges Didi-Huberman (1992 apud TESSLER, 2002, p. 2), “ver ¢ algo
que nos escapa’. O filosofo propde que fechemos os olhos para ver e
abramos os olhos para experimentar 0 que nao vemos. Nesse sentido,
Didi-Hubermam esta deslocando a funcao do olhar e nos provocando a
Criar novas experiéncias para o ato de observar.

Para exercitar o desenho de observagao, necessitamos primeiro
atentar para as possibilidades do olhar. Podemos ver e perceber a mesma
referéncia de maneiras muito diferentes. O desenho de observacao
Nao precisa necessariamente ser realista. O resultado pode muito bem
estar ligado a sua experiéncia com o real observado. Sendo assim, a sua
aparéncia nao esta relacionada somente com imagens que se parecem
com o modelo desenhado, mas pode ser a tradu¢do da sua relacao
com o proprio ato de desenhar e com a sua referéncia. Dessa maneira,
essa producao exprime toda a sua experiéncia de vida, seu repertorio, a
maneira como lida e observa o mundo, além de todas as especificidades
fisicas. Para a artista Edith Derdyk, o desenho diz respeito ao percurso do
corpo e do olhar.

O desenho é a matriz e a forca de meu tracado: ir e vir com o ,,
grafite no espaco do papel esta tdo calcado em meu sistema
neurologico que a propria agdo de desenhar se sobrepde a forca

da representacdo. O desenho é feito de linhas. A linha mede e
potencializa a sutileza do limite: divisoria incerta. Ponto de partida

e ponto de chegada, ao mesmo tempo. O meio é o lugar. A linha

possui uma natureza dupla: percurso material e tragco material.
(DERDYK, 2013, p. 169)

c@ Reflita

Desenhar ¢é, primeiramente, ver com os olhos, observar, ,,
descobrir. Desenhar é aprender a ver, a ver nascer, crescer,
expandir-se, morrer, a ver as coisas e as pessoas. E preciso
desenhar para interiorizar aquilo que foi visto e que se
permanecera em nossa memoria para o resto de nossa vida.
(CORBUSIER apud BACHELARD, 1993)

Estas palavras sdo do arquiteto, urbanista, escultor e pintor francés

Ler Corbusier. Serd que esta forma de encarar a pratica do desenho é
importante para o desenvolvimento do desenho autoral?

U1l - Fundamentos e atitudes para o desenho
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Para iniciarmos nossos exercicios de ampliagdo do olhar, seguem
duas propostas:

1. Observacao de linhas no espaco

a) Va para um espaco arquitetonico (casa, apartamento, igreja, museu
etc.).

b) Observe atentamente as linhas que se cruzam neste espago
(chao, teto, parede, janelas, objetos etc.) durante aproximadamente trés
minutos e tente memorizar essas linhas.

c) Feche os olhos e tente relembrar como essas linhas se comportam
No espaco.

d) Agora, em uma folha de papel, tente representar essas linhas, mas
sem olhar para O espaco previamente observado. Ndo se preocupe
em representar exatamente aquilo que observou. Pense que este e
um exercicio para vocé experimentar um olhar diferente daquele do
cotidiano.

2. Olhar, registrar e modificar

a) Escolha dois objetos para observar: um com forma simples (como
uMm copo), e outro com forma mais complexa (como um sapato).

b) Olhe para cada um durante algum tempo.

c) Tente descrever os dois objetos, como se vocé os tivesse
apresentando a uma pessoa que NUNca oS Viu.

d) Registre essa descricao em palavras.

e) Reflita sobre especificidades dos dois objetos que vocé nunca
havia percebido.

Desenho como processo: possibilidades de representacao grafica
da realidade observada

As discussdes sobre o desenho ndo estdo somente ligadas ao
universo grafico. Porém, desde os desenhos mais tradicionais aos mais
experimentais, a importancia do traco € indiscutivelmente fundamental.
SO se aprende a desenhar desenhando. A pratica constante da
observacao e do tragco sdo exigéncias para o desenvolvimento da
poetica do artista e do desenho de observagao.

ﬂ9 Pesquise mais

Veja o caso do artista espanhol Pablo Picasso (1881-1973), que desenhava
desde crianca e possuia o dominio da figuracdo. A trajetoria do artista

U1 - Fundamentos e atitudes para o desenho



€ marcada por rompimentos de regras e padrdes e pela busca por
novos modos de representacdo, © que se percebe na primeira pintura
considerada cubista: Les Demoiselles d'Avignon:

Figura 1.2 | Les Demoiselles d'Avignon, de Pablo Picasso, 1907

Fonte: Licenciado em dominio publico WikiArt.org. Disponivel em: <https://www.wikiart.org/en/pablo-picasso/
the-girls-of-avignon-1907>. Acesso em: 20 jun. 2017

Artista  intensamente inquieto, Picasso discute o esgotamento da
representacao naturalista, e sua producdo € marcada pela inovagcao de
formas, estilos, fazeres e materiais, além do abandono da concepcao
tradicional de beleza.

Ao longo da vida, Picasso experimentou diversas praticas do desenho,
sendo um dos artistas que mais diversificou sua producao. Seus desenhos
estdo, em sua maioria, ligados a feitura de pinturas, como a Guernica
(1937), e também a projetos para painéis. Os trabalhos de Picasso foram,
em grande parte, registrados em um caderno.

Figura 1.3 | Guernica, de Pablo Picasso, 1937. Oleo sobre tela. 776 x 349 cm.
Museu Nacional Centro de Arte Reina Sofia (MNCARS), Madrid - Espanha

Fonte: Licenciado em dominio publico WikiArt.org. Disponivel em: <https://www.wikiart.org/en/pablo-picasso/
guernica-1937>. Acesso em: 20 jun. 2017.

U1l - Fundamentos e atitudes para o desenho
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As pinturas do artista sao extremamente graficas, nas quais os tragos e
linhas feitos com pincéis manifestam a aproximagdo com o desenho.
Nas gravuras em metal produzidas pelo artista, € possivel observar a
representacao de mitos gregos, como o Minotauro. Nessas séries graficas,
Picasso trabalha com linhas fluidas e hachuras.

O processo criativo de Picasso estava ligado a observacao de seu cotidiano
e percorreu diversos caminhos. A forma como desenhava também
manteve essa versatilidade. O artista utilizou linhas continuas e hachuras,
incluiu colagens e objetos e fez desenhos expressivos, além de linhas finas
e seguras.

Pesquise o percurso artistico de Picasso e perceba as diversas formas que
O artista encontrou para representar seus modelos.

O desenho de observacdo diz respeito a como nos comunicamaos
COM O espago, COM O NOSSO COrpo e mente e com o outro. O treino
do trago faz com que nossas habilidades para essa comunicacao sejam
cada vez mais eficientes.

v=| Exemplificando

A seguir, apresentamos alguns desenhos de Egon Schiele (1890-
1918), um pintor figurativo e representante do que podemos chamar
de expressionismo austriaco. Seus trabalhos sdo caracterizados por
linhas fluidas e marcantes que revelavam o estado psicoldgico de seus
modelos. Schiele estava interessado na mente humana, representada
em figuras contorcidas e angustiadas. Mesmo em suas paisagens, O
artista mantinha o traco com as mesmas caracteristicas.

Figura 1.4 | Estudio Liebesakt, de Egon Schiele, 1915

Fonte: Autor: Egon Schiele, Estudio Liebesakt, 1915. Licenciado sob dominio publico, via Wikimedia Commons.
<https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Schiele_-_Liebesakt_Studie_-1915,jpg>. Acesso em: 10 maio 2017.

14 U1 - Fundamentos e atitudes para o desenho



Figura 1.5 | Krumauer Stadtviertel, de Egon Schiele, 1914

Fonte: Autor: Egon Schiele, Krumauer Stadtviertel, 1914. Licenciado sob dominio publico, via Wikimedia
Commons. Disponivel em: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/70/Schiele_-_Krumauer_
Stadtviertel_-_1914.jpg>. Acesso em: 10 maio 2017.

Figura 1.6 | Autorretrato com fundo marrom, 1912

o

Fonte: Autor: Egon Schiele, Autorretrato com fundo marrom, 1912. Licenciado sob dominio publico,
via Wikmedia Commons. Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Egon_Schiele_-_
Selbstportrat_vor_braunem_Hintergrund_-_1912 jpeg>. Acesso em: 10 maio 2017.

J

Depois de conhecer esses dois artistas, chegou 0 momento de
vocé experimentar algumas possibilidades para o desenvolvimento
do traco. Essas propostas sdo muito simples e poderdo ser exercitadas
sempre que voceé sentir necessidade.

1. Trés maneiras de segurar o lapis

a) Primeira etapa: segure o lapis com os dedos proximos a ponta,
como se fosse escrever.

U1 - Fundamentos e atitudes para o desenho
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b) Em uma folha de papel, faca pequenos rabiscos, linhas, circulos,
ondas e zigue-zagues.

c) Segunda etapa: segure o lapis N0 meio de sua extensao. Vocé ira
perceber que desta forma a sua mao ira ficar mais distante do papel.

d) Preencha outra folha de papel com rabiscos, texturas, linhas,
circulos etc.

e) Terceira etapa: segure o lapis na extremidade contraria a sua
ponta.

f) Em outra folha de papel, repita os procedimentos de desenho
das outras etapas.

g) Compare as trés folhas e perceba a diferenca no traco que a
maneira cComao segurar o lapis proporciona.

E comum que algumas pessoas, ao desenhar, se sintam inseguras
e se utilizem da borracha em excesso. A borracha € uma ferramenta
importante, mas usa-la demasiadamente, principalmente no inicio
da aprendizagem, pode atrapalhar o desenvolvimento do desenho.
A proposta seguinte busca empregar essa ferramenta de uma
outra maneira, Como recurso de criagao, e ndo de apagamento de
supostos erros.

2. Lapis e borracha

a) Rabisque uma folha de papel até preencher sua superficie por
completo.

b) Observando algum objeto, inicie um desenho nesta folha
utilizando uma borracha.

Sketchbook ou caderno de esbocos

O sketchbook é uma espécie de caderno/livro de esbocos e €
um suporte No qual se realiza desenhos dos mais diversos tipos. Sao
inUmeros os aspectos materiais que compreendem esse suporte,
sendo o mais comum o bloco de papel encadernado artesanalmente,
porem ha uma gama enorme de sketchbooks no mercado. Os
cadernos de esbocos podem ser feitos de diferentes tamanhos, tipos
de folhas e capas.

Esse suporte para anotacdes visuais esta presente ao longo
da historia, e muitos artistas utilizam o sketchbook como meio de
pesquisa, registrando ideias, desenhos, rabiscos, projetos, rascunhos,

Ul - Fundamentos e atitudes para o desenho



mapas e poesias. Assim, esses cadernos sao utilizados por pessoas em
atividades diversas. Na Arte Contemporanea, esse material tem sido
considerado obra final, em que o artista expde 0 seu processo criativo.
Um procedimento muito usual no universo dos cadernos de desenho
¢ a aproximacdo entre produtor e o espaco urbano. E comum que
muitos artistas representem nestes sketchbooks suas experiéncias de
transitar pela cidade a partir de um olhar reflexivo e poetico sobre o
tema. As viagens também sao momentos que proporcionam intensa
producdo de cadernos de esbocos. Os sketchbooks sdo como
diarios graficos, nos quais ha intensa conexdo entre o que se vé, o
que se sente, 0 que se imagina e onde sdo marcadas as traducoes,
apropriacdes e recriacdes desses momentos.

Figura 1.7 | Trés sketchbooks, de Gina Dinucci (2014/2017)

’Z" gﬂfrw PrEEeD
oy el 5

Fonte: Autor: Gina Dinucci. Trés Sketchbooks, 2014. Cortesia da artista

Para o artista grafico, quadrinista e escritor Lourenco Mutarelli,
0s cadernos de esbocos sdo espacos para a liberdade, nos quais
acontecem "o ritual de gerar imagens” (SOUZA, 2015, p. 21)

[...] Aideia é rabiscar coisas escritas ou desenhos sem nenhum , ,
valor critico. Coisas sem a preocupacao de finalizagdo. Sao o

que sdo. Gosto de jogar coisas, imagens e textos nonsense,

muitas vezes algo proximo ao humor. Um humor bobo.

E isso se tornou meu maior prazer. A relagdo com esses
caderninhos se torna cada vez mais prazerosa. E, hoje em dia,

o meu hobby. Quando estou trabalhando profissionalmente

com desenho, acabo me afastando deles. Eles ndo fazem

sentido se forem como uma brincadeira. (MUTARELLI, 2012

apud SOUZA, 2015, p. 21)

U1l - Fundamentos e atitudes para o desenho

17



18

No caso de Mutarelli, existe disponivel no mercado editorial uma
versao fac-simile de alguns de seus cadernos de esbocos. Esse tipo
de versdo significa que o seu sketchbook original foi reproduzido e
transformado em livro, incluindo todos os detalhes do original, até
mesmo manchas, amassados, rabiscos, paginas em branco etc.

‘tz” Assimile

Lourenco Mutarelli constroi seus cadernos de esbogo a partir do exercicio
da liberdade de criagao, sem o0 compromisso de que sejam um produto
com um proposito definido. Essa maneira de produzir em sketchbooks é
essencial para 0 aprimoramento do desenho e da poética de seu produtor.

A pratica de desenhar em sketchbooks € muito antiga e
acompanhou diversos momentos historicos, acontecimentos sociais
e pensamentos em varias culturas.

Figura 1.8 | Desenho de arvores de Colwall Oaks, de Henri Haris Lines, 1877

- SRS ‘ -
| . ; O 2845
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Fonte: Autor: Henri Haris Lines, Desenho de arvores do Colwall Oaks, 1877. Licenciado sob dominio publico, via
Wikimedia Commons. Disponivel em: <https://en.wikipedia.org/wiki/Henry_Harris_Lines> Acesso em: 11 maio 2017.

Os esbocos sempre estiveram presentes no fazer humano, mas
somente nos ultimos tempos sao reconhecidos como parte da
linguagem. Depois de conhecer os sketchbooks, que tal adotar essa
pratica para o desenvolvimento do seu desenho?

|'_'|_(|1 Pesquise mais

O artista brasileiro Iberé Camargo (1914-1994) possuia uma maneira
muito interessante construir imagens a partir da observacdo. Assista ao
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documentario Iberé Camargo em Processo e reflita sobre seu processo
de producgao.

Fundacdo Iberé Camargo, 2009. 14" 56". Cor. Disponivel em: <https://
www.youtube.com/watch?v=wB_v0iiuBHs>. Acesso em: 11 maio 2017,

Visite também o site da Fundacao Iberé Camargo. Disponivel em: <http://
iberecamargo.org.br/site/default.aspx>. Acesso em: 11 maio 2017.

Sem medo de errar

Ao longo do processo, Natalia percebe que ndo existe uma regra
exata para resolver este problema, pois ele se encontra no campo das
subjetividades, assim como o proprio desenho de observacao.

Ela se questiona sobre o momento em que perdeu essa habilidade
de observar as coisas quando constata que seu dia a dia corrido e
a demanda excessiva de trabalho haviam tornado automatica a sua
pratica de criar desenhos. Em sua profissao, Natalia sempre pensava em
desenho como um produto destinado a um cliente especifico, e ja havia
estabelecido padrdes que a ajudassem nessas criagoes. Esses padroes
foram se repetindo e ela foi negligenciando a sua capacidade de refletir
sobre sua propria criagao e de produzir manualmente suas ideias.

A partir desta reflexdo, ela considera que praticar diversas maneiras de
observar o mundo podera auxilia-la em suas dificuldades. As propostas
de exercicios de observacao que ela estudou na universidade poderao
lhe ser muito Uteis, assim como buscar referéncias bibliograficas sobre
0 assunto. Outra maneira de perceber a pluralidade de traducdes sobre
visdes de mundo em forma de desenho €& conhecer mais artistas
que trabalham com esta linguagem. Esse conhecimento podera ser
adquirido na internet, em livros, revistas, exposicdes e ao frequentar
espacos culturais, e também ao manter dialogos sobre o assunto
com diferentes pessoas. Observar ndao € um ato exato. Ele depende
de inumeras escolhas e de como as percebemos e lidamos com elas.
Alguns caminhos interessantes para essa pratica partem de algumas
mudancas de postura em nosso cotidiano, tais como:

« Escolher trajetos diferentes para se locomover.
* Atentar para as relagdes entre as pessoas € 0S espagos.

» Observar mais demoradamente a natureza, a arquitetura e as obras
de arte.
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« Estabelecer relacdes ineditas sobre vocé e os objetos.
« Criar conexdes entre suas experiéncias.

« Dar-se tempo para que © conhecimento se estabeleca, respeitando
seus limites e aceitando suas interpretagdes de mundo.

« Abrir-se para novas possibilidades de ver.

Avancando na pratica

Em busca de referéncias
Descricdo da situacao-problema

Vocé € um estudante de Artes Visuais e precisa preparar um trabalho
de analise de trés obras de artistas contemporaneos que utilizam
a linguagem do desenho em suas criacdes. Quando estudou este
tema em seu curso, vocé nao se identificava muito com as praticas e
visualidades dos trabalhos dos artistas apresentados. Entdo, nao se
aprofundou nas reflexdes sobre esse tema. A sua preferéncia estava
ligada a artistas figurativos classicos que utilizam a linguagem da pintura.
Por esse motivo vocé esta inseguro para abordar o assunto em sala de
aula. Os artistas que vocé precisa pesquisar consideram o processo de
criagao como obra final. Diante da dificuldade de aproximacao com o
tema, voceé se pergunta: de que forma posso iniciar uma pesquisa para
compreender melhor os procedimentos e os elementos que compdem
as obras destes artistas?

Resolucao da situagdao-problema

A solucao deste problema nao € exata mas, No conteudo desta secao,
ha algumas pistas de como se aproximar de temas ligados a observacao
e ainterpretacdo de mundo. Talvez, a primeira agcao para resolucao deste
problema seria a abertura para novos conhecimentos. Se vocé nado se
sente representado por certo tipo ou modalidade de arte, isso ndo deve
impedir que vocé se aprofunde nos estudos sobre esse assunto. Ampliar
O repertorio € necessario para todos os momentos de nossa vida. Neste
caso, estudar a producao visual contemporanea com o olhar aberto sera
imprescindivel para que vocé se aproxime das obras destes artistas. Entre
as praticas que poderdo auxilia-lo nesta busca estdo: ler textos de artistas,
filosofos, historiadores e curadores sobre o tema, buscar informacdes na
internet, debater o tema com seus amigos, frequentar espacos culturais
e galerias, alem de estar atento aoc que vocé observa.
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Faca valer a pena

1. "Leonardo Da Vinci, talvez o maior dos artistas, foi também engenheiro na
acepgao mesma da origem do termo. Arquiteto, pintor e escultor, enquanto
construiu ou idealizou obras hidraulicas e de saneamento, projetou cidades
e casas pré-fabricadas. Realizou ou imaginou propostas técnicas de soberba
envergadura. [..] Exemplo de compreensdo sobre o manejo da técnica e da
arte [.]". (ARTIGAS, 2004).

Para Leonardo Da Vinci, o desenho é cosa mentale. O que o artista quis dizer
com essa reflexdo? Assinale a alternativa correta:

a) Que o desenho comega e termina em nosso intelecto.
b) Que o desenho é fruto da industrializagdo.

c) Que desenhar faz parte de um processo intelectual.

d) Que o desenho é acdo direta entre o lapis e o papel.

e) Que desenhar é proveniente de nossa intuigao.

2. Para exercitar o desenho de observacdo, necessitamos primeiro atentar
as possibilidades do olhar. Podemos ver e perceber a mesma referéncia de
maneiras muito diferentes. Nesse contexto, o desenho exprime experiéncia
de vida, repertorio, a maneira como lidamos e observamos o mundo, além de
todas as especificidades fisicas e materiais.

Pensando nestes aspectos, podemos afirmar que:

a) Para desenhar, necessitamos perceber o real e copia-lo da maneira mais
fiel possivel.

b) O desenho € uma construgdo aleatoria.

c) Desenhar ¢ a relagdo entre referéncia e materiais.

d) O desenho depende de como o seu produtor percebe o mundo.

e) Desenhar depende do quanto seguimos regras rigidas e padrdes.

3. Pablo Picasso, um dos maiores artistas do periodo Moderno, desde muito
jovem, demonstrou ser um eximio desenhista. Essa qualidade foi importante
para o artista transitar por diversas fases, experimentar inUmeros materiais
e suportes, modificando durante toda sua vida suas concepcdes estéticas.
Depois de observar alguns desenhos de Pablo Picasso, podemos dizer que...
(assinale a alternativa correta):
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a) O artista experimentou diversas possibilidades de construir o desenho
a partir de sua experiéncia com o cotidiano e de seu olhar singular para
o mundo.

b) Ele foi influenciado por correntes classicas.

c) Ele foi tornando seu desenho figurativo mais realista a medida em que
exercitou seu traco.

d) Ele mantinha com o desenho de observacdo uma relagdo de
desprezo.

e) Durante sua vida, ele buscava cada vez mais aprimorar seu desenho
figurativo.
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Secao 1.2

Conhecendo o desenho

Dialogo aberto

Agora que voceé ja percorreu alguns caminhos de aprendizagem
mais ligados aos conceitos sobre desenhar e observar, entraremos
mais especificamente na pratica do desenho e na exploracdo das
possibilidades graficas. Vocé ja se perguntou por que alguns desenhos ou
outras composicoes graficas lhe chamam mais a atencdo? Ja observou
a quantidade de possibilidades de utilizacdo dos materiais e suportes?
Qual é a influéncia das cores em seu cotidiano?

A pratica do desenho esta atrelada a pesquisa e oferece uma gama
enorme de aplicacdes. Conhecé-las e experimenta-las sao elementos
fundamentais ao processo de aprendizagem e desenvolvimento do
desenho de observagao. Para compreender esses processos, iremaos
novamente recorrer a experiéncia de Natélia, a ilustradora que precisa
produzir um caderno de esbo¢os para um cliente e esta sentindo alguns
percalcos no caminho. Depois de se deparar com a dificuldade de
observar o mundo de uma forma mais atenta e propositora, a ilustradora
encontrou um segundo problema. Ela estava acostumada a criar a partir
de referéncias pre-estabelecidas pelos clientes e por sua diretora de
criacao, aléem de desenhar todos os produtos do estudio digitalmente.
Em seu percurso, Natdlia percebeu que ja nao tinha muita facilidade
para o desenho a mao livre. Seus tracos estavam rigidos, extremamente
diferentes do que pedia a proposta do cliente, que buscava um trabalho
expressivo de um jovem que esta vivenciando a cidade. Para elaborar
O processo, podemos estabelecer algumas reflexdes: como Natélia
podera obter mais desenvoltura em seus desenhos? Sera que, alem
de observar a realidade, ela podera buscar outras referéncias para suas
criacdes? Quais materiais se adaptam melhor ao tipo de desenho que
ela gostaria de produzir? Para auxiliar na resolucdo deste problema que
Natalia enfrenta, serdo apresentados nesta secdo: materiais, suportes e
ferramentas como meios de expressdo para o desenho, utilizacao de
linhas e texturas, estudos sobre as representacdes cromaticas e como
elas podem ser utilizadas como recurso expressivo.

Vamos continuar o caminho?
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Nao pode faltar

Materiais, suportes e ferramentas para o desenho

O conhecimento sobre materiais, suportes e ferramentas ¢
essencial para que se ampliem as possibilidades no desenvolvimento
de processos para a construcao do desenho. Dominar as formas de
utilizacao desses itens facilita o dominio da linguagem, assim como
a reflexdo sobre suas etapas de aprendizagem. Alem do que, quanto
mais se conhece e experimenta variadas técnicas de utilizacao desses
materiais, mais se permite adequa-las a sua intencdo de desenho.
Listaremos a seguir alguns materiais importantes para este aprendizado:

Grafite

Os lapis grafite possuem diversas graduacdes, que variam desde 0s mais
duros até 0s mais macios, ou seja, do 9H ao 9B. Os mais duros propiciam
tragos mais claros, ja os mais macios deslizam melhor sobre © papel ou
outro suporte utilizado, além de proporcionarem tracos mais escuros. A
seguinte tabela indica a nomenclatura das graduacdes do grafite:

Tabela 1.1 | Nomenclatura das graduagdes do grafite

m 7 B 2B 3B 4B 5B 6B 7B

duro médio macio

Fonte: elaborada pela autora

Um desenho pode ser produzido com diferentes graduacdes de
lapis e com justaposicdo de tracos, © que pode resultar em um trabalho
com grandes variedades de cinzas e texturas. Ha também a opcado da
barra de grafite integral, que pode ser utilizada da mesma maneira que
o lapis, porém, como € um bastao inteirico, tem a vantagem de nao ser
necessario aponta-lo.

Carvao

De origem mineral, esse material € bastante dinamico. O carvao
reponde muito bem 3 variagao de pressao e movimentos sobre o
suporte, podendo ser usado nao s6 de maneira leve, esfumacada,
manchada, como também com tragos Vvigorosos e expressivos.
Muitos artistas utilizam o carvao como estudo para pinturas e murais.
No entanto, alguns consideram o trabalho em carvdo como obra final.
Uma ferramenta muito utilizada em conjunto com esse material € o
esfuminho, que possibilita efeitos de sombra e luz nos desenhos.
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Figura 1.9 | © homem velho. Desenho em carvéo [s.d.]
WYY

Fonte: Autor: desconhecido, O homem velho. Licenciado sob CC 4.0 Internacional via Wikimedia Commons.
Foto: Welcome Images. Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:An_old_man._Charcoal_
drawing._Wellcome_L0026703.jpg>. Acesso em: 16 maio 2017.

Sanguinea

Esse material se aproxima do efeito do carvao, porém possui cor
castanho - avermelhada, semelhante a terracota. Sua composicao
€ uma mistura de caulino e hematita, e sua utilizacao esta presente
principalmente na producao de modelos vivos e paisagens ha muitos
seculos. Assim como o carvao e o giz pastel seco, a sanguinea necessita
de um spray fixador para que o desenho N3o se perca ao ser tocado, pois
esses materiais nao aderem totalmente ao papel.

Figura 1.10 | Homem - 5 (Giz Sanguinea), 1985

Fonte: Autor: desconhecido, Homem 5 (Giz Sanguinea), 1985. Licenciado sob CC 4.0 Internacional via Wikimedia Commons.
Foto: P. Demme, viliva e arquivista do artista. Disponivel em: <https://goo.gl/bzy2YK>. Acesso em: 16 maio 2017.
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Giz pastel seco e oleoso

Tratam-se de materiais utilizados em desenhos e pinturas e sao
encontrados em barras, bastdes e em forma de lapis. Esse material
pode ser aplicado em indmeras superficies de papel. Foi amplamente
utilizado por pintores impressionistas, como Edgar Degas, Odilon Redon
e Pierre-Auguste Renoir, que buscavam grande diversidade de cores em
suas obras. A diferenca entre os dois gizes esta no efeito. O pastel seco
se parece com um giz de lousa, oferecendo efeitos de manchas, e o
giz pastel oleoso tem cores mais marcantes e efeito quase pastoso, se
aproximando da tinta a oleo.

Figura 1.11 | Bailarinas no Palco, de Edgar Degas, 1883

Fonte: Autor: Edgar Degas, Bailarinas no Palco - Pastel sobre papel, Dalas, Texas, 1883. Licenciado sob dominio publico,
via Wikimedia Commons. Foto: Museu de Dallas. Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Degas_Ballet_
Dancers_on_the_Stage jpg>. Acesso em: 17 maio 2017.

Bico de pena

Ferramenta utilizada para a escrita e o desenho, € uma ponta de
metal com um orificio, encaixada em um cabo. Seu formato se parece
comuma caneta, porém a tinta ndo esta contida em um deposito como
nas canetas comuns, pois a sua ponta devera ser mergulhada na tinta
(nanquim) para que se inicie o traco. Esse aparato proporciona tracos
das mais diversas espessuras e apresenta certo grau de dificuldade
na sua utilizacao. No entanto, ha no mercado canetas nanquim que
se assemelham a pena e sdo mais faceis de serem manejadas. Esse
material € muito empregado em desenhos técnicos, em caligrafia e em
trabalhos com hachuras e minimos detalhes.
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Figura 1.12 | A borboleta do cavalo (Gasterophilus Intestinalis), de Amedeo John
Engel Terzi, 1919

Fonte: AJ.E. Terzi, A borboleta do cavalo (Gasterophilus Inentinalis), Iconographic Colletion, 1919. Licenciado sob
dominio publico, via Wikmedia Commons. Foto: Wellcome Images, 2014. <https://goo.gl/0SmROr>. Acesso em: 17
maio 2017

Os suportes

A escolha de ferramentas e suportes depende dos materiais que
serao utilizados e da intencao estética que se deseja. Ha diversos tipos de
suportes para o desenho, sendo o mais comum o papel. Para desenhos
a apis, qualquer papel podera ser utilizado, mas existem gramaturas,
cores e texturas diversas, que oferecem diferentes efeitos. Gramaturas
mais altas constituem papeis mais encorpados e se adaptam melhor a
trabalhos com alta carga de pressdo, ou a materiais aguados, Como a
aquarela ou o nanquim. Os papeis mais finos sao ideais para lapis, mas
poderaoc acomodar outros materiais, como bico de pena e giz pastel.
Menos comuns, mas possiveis de se produzir desenhos, séo a tela de
tecido, a madeira e outros suportes Nnao convencionais, Como a parede,
no caso de murais e grafites. Na Arte Contemporanea, o suporte pode
ser 0 corpo, a areia, a terra, a arquitetura, enfim, ndo ha uma regra para a
utilizacao de suportes, bastando experimenta-los e emprega-los as suas
necessidades plasticas e conceituais.

Experimentando linhas, texturas, pesos e ritmos

Com base no conhecimento das possibilidades graficas, técnicas,
poeticas e praticas de observacdo, o ato de desenhar podera tornar-se
dinamico e adaptar-se a projetos, buscando melhores solucdes, mas
também sdo elementos potentes na busca pelo trabalho autoral. Como
ja foidito, o desenho de observacao ndo esta preso a realidade, pois a sua
Criacao passa por um processo intelectual complexo e envolve muitas
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especificidades. Ao longo desta secao, serdo oferecidos conteldos
para que o processo do desenho seja experimentado a partir de alguns
procedimentos e praticas. Para continuar a discussao sobre a acao de
desenhar, precisamos explorar as possibilidades da linha. O papel da
linha é dinamico, sendo ela o principal instrumento de representacao
das ideias de desenho.

" [..] Dessa maneira, contribui enormemente para o
processo visual. Sua natureza linear e fluida reforca a

liberdade de experimentagcdo. Contudo, apesar de sua
flexibilidade e liberdade, a linha ndo é vaga: é decisiva,
tem propdsito e diregcdo, vai para algum lugar, faz algo de
definitivo. (DONDIS, 2007, p. 56)

A linha representa o objeto estudado de muitas maneiras. A partir de
suas formas, pode demonstrar a intencao de quem as produz. Ela possui
alto grau de expressao ja no processo de fazé-la, assim como em sua
materialidade (material sobre superficie). As linhas podem ser hesitantes,
delicadas, grosseiras, dinamicas, nervosas, confusas, ser apenas uma
pesquisa visual, um exercicio, mas, de toda forma, possuem a capacidade
de expressar maneiras singulares de ver o mundo.

4 v=| Exemplificando

Existe uma infinidade de possibilidades de linhas, texturas e tracos para
se construir o desenho. Observe a seguir alguns exemplos de desenhos
em que foram aplicados diferentes procedimentos de expressao grafica.
Linhas delicadas com sombras e luzes:

Figura 1.13 | Salgueiro (espécie Salix): ramo com folhas, de S. Kawano

Fonte: Autor: S. Kawano, Salgueiro (Espcie Salix): ramo com folhas. Foto: Wellcome Images, 2017.
Licenciado sob CC 4.0 International via Wikimedia Commons. Disponivel em: <https://goo.gl/T2TG2u>.
Acesso em: 24 jun. 2017.
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Linhas leves com sombreamentos e esfumacados:

Figura 1.14 | Desenho a lapis de crianca dormindo, Vanderpoel, 1907

Fonte: Autor: Vanderpoel, Desenho a lapis de crianga dormindo, 1907. Licenciado sob dominio publico,
via Wikmedia Commons. Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Pencil_Drawing_of_
Sleeping_Child, _Vanderpoel.jpg>. Acesso em: 10 jun. 2017.

Diversidade de linhas e efeitos:

Figura 1.15 | Retrato 1, de Ricce, 2004

=
s

Fonte: Autor: Ricce, Retrato 1, 2004. Licenciado sob dominio publico, via Wikmedia Commons. Disponivel em:
<https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Ritratto_1jpg>. Acesso em: 10 jun. 2017.

Hachuras e tracos mais marcados:

Figura 1.16 | Dois Moinhos, 1862
Fonte: Autor desconhecido, Dois moinhos, 1862. Foto: Licenciado sob CC 4.0 International via Wikimedia
Commons. Wellcome Images. Disponivel em: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/3/33/
Two_windmills_%28in_the_Netherlands’%3F%29._Pencil_drawing_%28by_Lill_Wellcome_V0025435.jpg>
Acesso em: 10 jun. 2017. )
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Efeito esfumacado e texturas:

Figura 1.17 | Desenho a lapis de jovem mulher, de Vanderpoel, 1907

Fonte: Autor: Vander Vanderpoel, Desenho de jovem mulher, 1907. Licenciado sob dominio publico, via
Wikmedia Commons. Disponivel em: <https://goo.gl/gRhZWT>. Acesso em: 10 jun. 2017.

Hachuras e trago partido:

Figura 1.18 | Estudo de nu, Michelangelo, 1504

1

Fonte: Autor: Michelangelo, 1504. Licenciado sob dominio publico, via Wikmedia Commons. Disponivel em:
<https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/77/Battle_of_cascina3.jpg>. Acesso em: 10 jun. 2017.

Para que vocé vivencie algumas formas de se comunicar a partir de
linhas, experimentaremos alguns procedimentos:

1. Tragando ritmos
a) Escolha duas musicas diferentes, uma muito calma e outra mais

agitada e barulhenta.
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b) Em uma folha de papel, experimente desenhar linhas a partir do que
escuta na musica mais calma, parando nos siléncios, percorrendo o papel
e segurando o lapis da maneira que conseguir expressar © que percebe
a partir dessa experiéncia. Figue atento aos ritmos, volumes, batidas,
harmonias da musica, que deverao ser acompanhados pelo seu traco.

c) Em sequida, troque a musica e desenhe a partir da sensacdo de
ouvi-la. Neste caso, a musica mais ruidosa devera oferecer sobreposicoes,
batidas mais pesadas, ritmos mais acelerados, que poderao estar descritos
em seus tracos. E importante salientar que esta proposta € uma experiéncia
sobre a linha. Nao € necessario que se observe nenhum referente, nem
que seja elaborado um desenho figurativo.

vz| Exemplificando

Figura e fundo

A percepgao de figura e fundo esta diretamente relacionada a legibilidade da
imagem. Ao observarmos uma forma, vemos também sua relagcdo com o
espaco em quie se insere. Mas a nossa capacidade de representar figura e fundo
nao foi sempre a mesma. Na historia da arte, foi so a partir do século XVII que
as pinturas passaram a priorizar o efeito de profundidade, distinguindo de forma
mais elaborada e contundente a figura do fundo.

O conceito de figura e fundo também esta muito ligado ao campo da psicologia
nos estudos da Gestalt!, que considera que a percepgado humana das formas
ocorre a partir de um conjunto de relagdes. A teoria da Gestalt acredita que a
figura Nao possui maior importancia que o fundo, pois ela sO existe porque ha
um fundo que a revele.

Na imagem a seguir, perceberemos que, dependendo da forma como
observamos, perceberemos imagens diferentes. Existe um triangulo vazado no
centro da composicao ou o0s trés circulos e o triangulo contornado de preto
estdo cortados?

Figura 1.19 | Triangulo Kanizsa

Fonte: Gaetano Kanizsa, 1955. Licenciado por GNU Free Document License. Foto: Fibonacci, 2007. Disponivel
em: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Kanizsa_triangle.svg>. Acesso em: 10 jun. 2017.

* Conhecida também como psicologia das formas, a teoria da Gestalt, criada no final o século XIX, estuda o
comportamento do cérebro humano durante o processo de percepgao humana através da visdo.
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Espaco negativo e forma positiva

O espaco negativo encontra-se em volta do objeto, e a forma positiva € o
espaco que preenche o objeto. A habilidade de perceber esses elementos
na composicao auxilia na representacado do desenho de observacao pois,
desta maneira, podemos nos concentrar nas formas-espacos com mais
clareza. Naimagem a seguir, € possivel observar a forma positiva e 0 espaco
negativo de uma cadeira:

Figura 1.20 | Figura e fundo

Fonte: elaborada pela autora

No desenho de observacdo, € comum que voltemos nossa atencao ao
objeto em detrimento de outros elementos da composicdo. Dar énfase
a observacao dos espagos negativos € uma estratégia para que Ndo Nos
prendamos inicialmente aos detalhes do que estamos representando, o que
pode proporcionar uma relagao mais tranquila com a a¢ao de desenhar,
alem de ampliar nossos campos de percepgao.

2. Figura e fundo
a) Escolha um objeto para observar.

b) Localize este objeto em um fundo neutro (se o objeto for claro,
prefira fundo escuro, se for escuro, busque fundo claro).

c) Agora, observe 0s espacos negativos da composicdo, ou seja,
vocé desenhara o fundo com a intervencao do objeto, e ndo o objeto
em si. Sabendo que a forma € considerada positiva e o fundo, negativo,
seria como se 0 objeto Ndo estivesse mais presente, deixando sua forma
estampada na composicao. Para produzir este desenho, utilize uma
diversidade de linhas, tracados e texturas. Esta proposta necessita de muita
concentracao, para que Nao se firme o olhar no objeto. Lembre-se a todo
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momento de que o fundo esta sendo observado. Basta desenhar o que
estiver vendo.

D9 Pesquise mais

O artista holandés M.C. Escher (1898-1972) desenvolveu muitos dos seus
trabalhos utilizando esta forma de observacao e representacao. Pesquise
mais sobre o artista e suas obras em seu site oficial. Disponivel em:
<http://www.mcescher.com>. Acesso em: 19 maio 2017.

A cor como recurso expressivo

A cor € um fendbmeno fisico, uma percepcao visual dependente
da acdo de raios de luz em nossa retina e da decodificacao dessas
informagdes pelo cérebro. Dotada de um enorme poder de
comunicacao e significados simbolicos, as cores ja eram utilizadas
no Periodo Paleolitico para a construcao de volumes, sombras e para
atribuir significados misticos as imagens. Voceé ja pensou, por exemplo,
na gama de enunciados que a cor vermelha carrega? Associamos esta
Cor adc amor, a raiva, a nobreza, ao alerta de perigo, ao calor, enfim, sdo
muitas as traducdes e 0s usos para o vermelho. O poeta estadunidense
Willian Carlos Williams (1883-1963) transforma a sua percepc¢ao de
uma composicao visual simples em recurso para suas poesias. Essa
estratégia de composicao deriva da forma de construcao comum nas
obras visuais. Leia a poesia e tente elaborar uma composicao visual
com as cores.

O carinho de mao vermelho

tanta coisa depende de um

carrinho de mao

vermelho

esmaltado de agua de

chuva

a0 lado das galinhas

brancas

(WILLIAMS, Willian Carlos apud PAES, José Paulo, 1988, [s.p.].

Ha muitas teorias das cores disponiveis para pesquisa. Porem,
basicamente, a cor se divide em pigmento e luz. O primeiro, como
matéria que absorve e reflete a luminosidade, conhecido no sistema

U1l - Fundamentos e atitudes para o desenho

33



34

de classificagdo de cores como CMYK, e o segundo, como emissor de
luminosidade, com a denominacao de RGB.

Uma cor possui muitos significados, e a atribuicao de valores
tonais € plural. Em cores diferentes porque vemos coisas diferentes.
O artista Joseph Albers, que estudou profundamente as cores e
criou uma teoria experimental, Nos traz uma reflexao interessante:
“Se alguem disser 'vermelho' e houver 50 pessoas ouvindo, pode-se
esperar que havera 50 vermelhos em suas mentes,” (ALBERS, 2009,
p. 6).

O conhecimento sobre a percepcao das cores € amplamente
utilizado no design de produtos e grafico, pois sabe-se que as cores
podem influenciar o desejo do consumidor pela aquisicdo do produto,
ou leva-lo ao seu total repudio. As cores ndo possuem somente
significados universais. Podemos dizer que elas partem de experiéncias
singulares, pois, quando escolhnemos as cores de nNossas roupas,
objetos, decoracdo, estamos fazendo escolhas emocionais, pautadas
pelo gosto, pela memoria, pela vivéncia etc. Nas artes, a utilizacdo das
cores tambem esta atrelada a essas escolhas mais subjetivas, além
da preocupacao simbolica e de composicao. Na natureza, as cores
tambem possuem funcdes muito especificas, geralmente ligadas
a sobrevivéncia das espécies, atraindo, enganando, afastando e
escondendo.

Vamos observar mais atentamente a diversidade de cores que nos
cercam?

3. Percebendo cores

a) Em revistas e jornais, busque recortar pequenas amostras de
cores na maior diversidade que consequir.

b) Escolha uma paisagem complexa para observar (Composicdo
com arquitetura, natureza, pessoas etc.).

c) Construa, comasamostras de cores, uma colagem que represente
esta paisagem. Nao se preocupe com as formas. Esta colagem € um
estudo sobre 0 comportamento das cores em uma Composi¢ao.

O universo das cores é muito amplo e, muitas vezes, nao
percebemos suas sutilezas. Esta proposta pode ser repetida com
diferentes paisagens. Vocé pode tambem observar uma paisagem e
trocar as cores na produgao da colagem.
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oéb Reflita

O artista francés Yves Klein (1928-1962) criou uma cor denominada azul
Klein. Esta cor era utilizada em suas pinturas e performances, nas quais
modelos tinham seus corpos pintados, que, por sua vez, estampavam
suas silhuetas em superficies. Klein passou praticamente toda a sua
carreira produzindo trabalhos monocromaticos utilizando este azul.

Reflita sobre os motivos pelos quais o artista fez esta escolha. Investigue
o significado simbolico desta cor e faga uma leitura das imagens a seguir.

igura 1.21 | A cor azul, de Yves Klein, 1960

Fonte: Autor: Yves Klein, A cor azul, 1960. Fundagdo Stedelijk Museum Ammstendam Collection. Licenciado sob
CC 3.0 International via Wikimedia Commons. Foto: Jaredzimmerman (WMF), 2014. Disponivel em: <https://goo.gl/
YleWo>. Acesso em: 21 maio 2017.

Figura 1.22 | Hiroshima, de Yves Klein, 1961

Fonte: Yves Klein, Hiroshima, 1961. Licenciado sob CC 4.0 International via Wikimedia Commons. Foto
MoicSC24, 2016. Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Hiroshima_yves_klein.jog>. Acesso
em: 21 maio 2017

U1 - Fundamentos e atitudes para o desenho

35



36

Sem medo de errar

Apos perceber que sua dificuldade de construir o sketchbook
também estava ligada ao desenho, Natalia resolveu buscar
informagcdes com um amigo artista, que produz desenhos em
grandes dimensdes. Durante alguns dias, a ilustradora frequentou
o atelié e observou o processo de producao desse amigo,
estabelecendo o foco na maneira como ele desenvolvia seu traco,
de que forma escolhia suas composicdes e que materiais utilizava.
Com o tempo, Natalia reconheceu que uma das dificuldades
com o desenho se baseava apenas em falta de pratica. A partir
desta constatagao, ela iniciou um processo de exercicios para
a desenvoltura do traco, misturando conhecimentos que havia
adquirido na universidade e na observacdo da acdo de desenhar
de diversos artistas. Ela também entendeu que o material que
utilizava nao estava muito adequado a ideia de expressividade,
pois desenvolvia sua producdo com lapis duro (2B). Depois,
de verificar as possiveis solu¢cdes para esse problema, Natalia
iniciou a experimentacao de diversos materiais para elaborar seus
desenhos. Primeiro, utilizou lapis mais macios, para que seus tracos
transmitissem mais dinamismo e expressividade. Depois partiu para
a experimentag¢ao de sanguinea, carvao e giz pastel. A ilustradora
percebeu, entdo, que a mistura desses materiais poderia trazer
para a produ¢cao uma linguagem mais jovem e espontanea. A cor
tambéem passou a fazer parte do desenho e fez com que Natalia, a
partir de suas simbologias, buscasse estratégias para a intencao de
comunicagao nas imagens. A pesquisa sobre cores ela buscou em
livros, conceitos, mas principalmente na observacao de pinturas
em museus.

Esta experiéncia de Natdlia nos faz perceber que, quanto
mais nos flexibilizamos em nossas pesquisas, mais possibilidades
encontraremos para as solucdes de problemas. No caso do
desenho, a experimentagao de materiais, suportes e cores, bem
como o entendimento de seus limites e aplicagdes, sdo elementos
essenciais para o desenvolvimento dos trabalhos.
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Faca valer a pena

1. O artista Ernest Kirchner (1880-1938) participou do movimento
expressionista na Alemanha. Seus trabalhos sao marcados pela liberdade das
formas e cores e por tracos bastante espontaneos. Observe aimagem a seguir.

Figura 1.23 | Desenho de Ernest Ludiwig Kirchner, 1908-1909

Fonte: Ernest Ludiwig Kirchner, Stehendes Liebespaar, 1908 - 1909. Licenciado sob dominio publico, via Wikimedia
Commons. Foto: Van Ham Kunstaultionen, 2011. Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Ernst_
Ludwig_Kirchner_Stehendes_Liebespaar_1908-1909 jpg>. Acesso em: 21 maio 2017.

Com relacdo a utilizagdo de materiais na imagem, pode-se dizer que:

a) O grafite muito fino desliza melhor sobre o papel.

b) A expressividade do desenho ocorre pelo uso de grafite mais macio.
c) O desenho foi feito com caneta especial para desenho.

d) A tinta utilizada neste trabalho se assemelha a um lapis de desenho.
e) O grafite mais duro proporciona desenhos mais escuros.

2. A linha representa o objeto estudado de muitas maneiras e, a partir de suas
forma, pode demonstrar a intencao de quem as produz. Ela possui alto grau
de expressao ja no processo de se fazé-la, assim como em sua materialidade
(material sobre superficie). As linhas podem ser hesitantes, delicadas, grosseiras,
dinamicas, nervosas, confusas, ou apenas uma pesquisa visual, um exercicio.
Mas, de qualquer maneira, possuem a capacidade de expressar modos
singulares de ver o mundo.
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Com base no texto, julgue as alternativas enquanto verdadeiras (V) ou falsas (F):

() Alinha representa o principal elemento na elaboracdo de um desenho.
() Linhas delicadas podem ser expressivas.

() Os movimentos corporais de produzir as linhas ja podem comunicar algo.
() As linhas estdo sempre atreladas a intengdo de um produto final.

() Sdo consideradas linhas apenas as que sdo feitas com grafite ou caneta.

Assinale a alternativa correta.

a) V-V-F-V-F.
b) V-V-V-F-V.
€) V-V-V-F-F.
d) F-V-V-F-F.
€) V-F-V-F-V.

3. As cores ndo possuem somente um significado universal, mas podemos
dizer que partem de experiéncias singulares, pois, quando escolhemos as cores
de nossas roupas, objetos, decoragdo, estamos fazendo escolhas emocionais,
pautadas pelo gosto, pela memoria, pela vivéncia etc.

A partir do que expde o texto apresentado, podemos considerar que:

a) As cores sao escolhidas por nos em um sistema altamente objetivo.

b) Ndo gostamos de algumas cores somente por causa de nossa memoria.

c) As cores possuem o mesmo significado para todas as pessoas, pois sao
sempre iguais.

d) As cores sdao escolhas subjetivas.

e) As cores possuem significados idénticos, variando somente pela cultura de
quem as observa.
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Secao 1.3

O desenho e suas possibilidades

Dialogo aberto

Até esta fase, vocé ja teve oportunidade de conhecer diversos
materiais e suportes, alem de exemplos de suas utilizacdes no campo
das artes e da ilustracdao. Nesta secao, vocé ira colocar em pratica seu
conhecimento a partir de propostas nas quais tais materiais poderao
ser empregados. Com base nos exercicios, vocé iniciara uma reflexao
sobre seu processo criativo e sua pesquisa poetica. Os problemas que a
ilustradora Natalia encontra em seu processo de constru¢do do caderno
de esbocos serdo abordados por nds mais uma vez. Como sabemos,
ela ja enfrentou algumas dificuldades nessa producao e buscou diversos
procedimentos para solucionar seus problemas com a criagdo do
produto.

Depois de uma semana, Natdlia ja havia elaborado seu diario de
desenhos que, No universo da arte, € chamado de sketchbook. Como
tinha mais uma semana para essa producao, ela resolveu mostrar uma
prévia para seu cliente. Caso ele ndo aprovasse aquele processo, ela
teria que criar e vivenciar tudo novamente durante mais uma semana. O
cliente estudou o seu caderno de desenhos, gostou muito, mas sentia
que ainda nao era o que esperava. Os desenhos estavam bons, mas
faltava mais movimento e fluidez, segundo ele.

No inicio, essa observacdo de seu cliente a incomodou
profundamente, pois ela achava que ja havia feito todo o possivel
para produzir um sketchbook que se comunicasse com o publico
jovem. Porém, mais tarde, a ilustradora percebeu que talvez pudesse
recomecar seu trabalho com um outro olhar e com uma nova postura
de desenho. Ela iniciou o trabalho com as seguintes perguntas: de que
forma a pesquisa pode tornar mais significativo o ato de desenhar? Sera
que explorei variadas possibilidades de pensar, fazer e experimentar o
desenho?

Para ajudar Natalia em seu processo, nesta secao iremos abordar a
pesquisa poética a partir da acao de desenhar, experimentando diversas
possibilidades praticas e expressivas.

Vamos produzir?
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Nao pode faltar

O desenho de observagdo, imaginacao e memoria

Como ja vimos nas se¢cdes anteriores desta primeira unidade, o
desenho de observacdo nao representa somente o objeto visto, mas as
relacdes entre o produtor da imagem e o que ele esta representando.
Trata-se de um processo fisico e intelectual, no qual a imaginacao e a
memoria tambem sao elementos decisivos. Porém, para compreender
melhor essas trés dimensdes da criacdo imageética (observagao,
imaginagdo e memoria), iremos tratd-las de maneira especifica,
assim como de forma interseccionada. Nesta secao, o desenho sera
vivenciado em propostas visuais que serao fundamentais para uma
pesquisa poetica mais aprofundada. Exercitar diferentes maneiras de
desenhar nos oferece meios para que excedamos 0s caminhos Mais
convencionais da linguagem. Isso ndo quer dizer que desta forma
estaremos negando metodos tradicionais, mas que desejamos ampliar
as possibilidades de desenvolvimento do desenho.

O(B Reflita

A arte-educadora estadunidense Betty Edwards (1926-) defendia a teoria de
que o hemisfério direito do cérebro humano desempenha uma funcao mais
criativa e intuitiva do que o hemisfério esquerdo. Em seu livro Desenhando
com o lado direito do cérebro, a autora propds diversos exercicios para
estimular o hemisfério direito do desenhista processo de aprendizagem
do desenho. Mesmo que essa teoria seja atualmente questionada pela
neurociéncia, a autora afirmava que desenhar faz parte das habilidades
globais, assim como ler, dirigir e andar de bicicleta. Para ela, todo ser
humano era capaz de desenhar, bastando desenvolver as habilidades ligadas
a0 lado direito do cérebro. No entanto, segundo pesquisas da neurociéncia
contemporanea, ndo € possivel atribuir somente a um lado do cérebro as
fungdes mais criativas ou analiticas, pois existem conexdes entre as regides
cerebrais 0 tempo todo. Dessa maneira, podemos pensar que todos tém a
capacidade de desenvolver a linguagem do desenho e que esses processos
mentais acontecem na relagdo entre os dois hemisférios cerebrais.

Com base na afirmacao de que todo ser humano possui a capacidade para
o desenvolvimento da linguagem do desenho, reflita sobre a sua propria
relacdo com essa pratica:

Vocé se lembra do seu desenho quando crianca?

Vocé parou de desenhar em algum momento da vida? Qual? Investigue o
porqué.
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Que tipo de desenho mais o atrai? Pense no motivo possivel.
Vocé possui alguma dificuldade ao desenhar?

Quais sao as suas referéncias sobre um desenho de qualidade?

E muito comum que a concepcdo de desenho bem-sucedido
esteja ligada a beleza, habilidade e semelhanca com a realidade.
Ainda que ndo descartemos esta concepgao, € importante levar
a linguagem para outras dimensdes de aprendizagem. Por esse
motivo, trabalhar com as subjetividades e sem pré-julgamentos
pode proporcionar a liberdade da escolha do traco, da composicao,
das cores, dos temas e cooperar para um avanco mais global no
conhecimento da linguagem e das experiéncias criativas.

ﬁz” Assimile

O desenho de observacdo ndo deve ser discutido somente pelo
aspecto grafico, pelo uso de matérias e suportes ou mesmo pela
qualidade técnica, mas sim como fonte de reflexdo sobre 0 mundo e
sobre as experiéncias singulares.

Cada profissdo exige relagcdes diferentes com o desenho. Por
exemplo, um arquiteto certamente ndo necessita se relacionar
com o desenho da mesma maneira que um artista visual ou um
designer de moda. No entanto, passar por etapas de construcdes
subjetivas € importante no processo de pesquisa sobre a linguagem,
seja qual for a sua aplicacgao.

v=| Exemplificando

Observemos o caso dos arquitetos, em que o desenho pode transitar
por caminhos que, embora diferentes, se conectam e se completam.
Geralmente, o profissional inicia sua ideia de projeto com um desenho
mais livre, chamado de croqui, que introduz um conceito de forma mais
espontanea, com materiais mais expressivos, Como bico de pena, pastéis
e giz de cera. Essa espécie de esboco pode ter a funcao de projeto, ensaio,
reqistro, e € fundamental para a elaboracao do produto final. No entanto,
depois do croqui, € necessario elaborar um projeto mais didatico, com a
fungao de exibir os detalhes e sistematizar os conteudos da ideia. O croqui
na arquitetura € a linguagem que investiga a relacao entre o sujeito e o
espaco e extrapola a funcao do desenho apenas como técnica.
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Para a arquiteta Daniela Mendes Cidade (2007), o papel do esbogo
na arquitetura tem a funcdo de desprender seu produtor de ideias
preconcebidas:

' ' Valorizar as referéncias e as necessidades individuais,
os sonhos, as ideias, os desejos, as fantasias, a intuicao
e o conhecimento anterior de cada sujeito, assim
como saber aprender com o erro, compreender com
o incerto e inesperado, sdo aspectos importantes [...].
(CIDADE, 2007, p. 6)

A presenca desse esboco na elaboracdo de um projeto pode
proporcionar experiéncias sobre a relacao subjetiva do arquiteto com o
espaco, que certamente ira enriquecer o seu processo de criagao.

Figura 1.24 | Croquis, de Gabriel de Andrade, 2005
i 1 / (.

Fonte: Gabriel de Andrade, Croquis (exemplo de croquis para ilustrar artigo sobre desenho), 2005. Licenciado
sob CC by-sa-2.0. Via Wikimedia. Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Croquis_-_sample.
Jjpg>. Acesso em: 24 maio 2017.

Ja no desenho de moda, a produc¢do de croquis € a primeira fase da
criacao do produto. Esse desenho mais livre e fluido € uma espécie de
mapa, que ira guiar toda a producao da peca de vestuario. No croqui, a
roupa € representada com dobras, amassados, texturas e caimento no
corpo de um modelo o mais préximo do real possivel. E uma espécie
de desenho conceitual com alto grau de subjetividade, que ird definir
toda a atmosfera que o designer de moda deseja para a sua criacao. Para
produzir croquis, € essencial gue se tenha o dominio da representacao
do corpo humano e do caimento de tecidos, assim como de estudos de
formas, volumes e movimentos. Na industria do vestuario, € comum que
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( N
a colecao seja primeiramente apresentada por croquis €, em seguida,

transformada em desenho técnico.

Figura 1.25 | Desenho de moda, de Gina Dinucci, 2005

Fonte: elaborada pela autora.

O desenho técnico € mais planificado e representa a peca de roupa a
partir de tracados mais precisos, que seguirdo uma espécie de legenda.
Esse desenho mais legivel geralmente € produzido antes da modelagem,
e acompanha as etapas de produc¢ado da pega, pois nelas ha informacdes
que servirao de base para a confec¢do da roupa.

Figura 1.26 | Desenho técnico, de Gina Dinucci, 2005

Fonte: elaborada pela autora.

J
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Algumas estratégias sao validas quando estamos produzindo

um desenho de observagao. A primeira, € claro, se refere a observar
de maneira atenta o objeto de estudo, estabelecendo relacdes
entre as partes da composi¢cao. Para que o desenho se assemelhe
a referéncia observada, € necessario respeitar suas proporcdes. A
utilizacdo de um lapis como referéncia € um caminho interessante
para medir, mas tambem € muito util para auxiliar na percepcao de
angulos. Tal medicdo possibilita ampliar ou reduzir as dimensdes
do objeto observado, conservando sua proporgao.

Q Exemplificando

Para exercitar a medi¢cdo de um objeto utilizando um lapis, € necessario
seguir os seguintes passos:

Figura 1.27 | Como fazer medicdes

2
&

| e

altura = 4 x largura

Fonte: Remont e Philippi (1980, p. 40)

» Observe com atencao o objeto a ser representado.

» Segure o lapis com a ponta dos dedos e em posicao vertical.

« Com 0s bragos esticados, aponte para 0 objeto com um dos olhos
fechados.

« Inicie a medicao com a movimentacao do dedo polegar no lapis.

* Movimente o lapis, conforme o seu objetivo de medicao. Por exemplo,
para medir a altura, o lapis estara na vertical; e para medir a largura, na
horizontal.

» Ao desenhar, ndo utilize a medida exata, pois ela deve ser proporcionada.

 Se 0 objeto observado possui a medida de aproximadamente 2 cm, vocé
deve estabelecer uma proporcdo compativel com o objeto, por exemplo
1:3, ou seja, se a medida for de 2 cm, em seu desenho, ela tera 6 cm.
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As propostas a seguir serdo imersdes no desenho de observagao.
Lembre-se de que sdo exercicios que nao estdo ligados a uma
representagcao realista, mas a uma investigacdao visual sobre o
objeto de estudo.

Proposta 1 — olhar fragmentado

a) Com um espelho pegqueno em Maos, posicione o objeto em
frente ao seu rosto de modo que possa vé-lo, bem como o espago
atras de vocé.

b) Olhando para o espelho, inicie um movimento com o objeto
a fim de explorar o espaco.

c) Aponte o espelho para o teto, os cantos e os detalhes da
composicao espacial onde vocé se encontra.

d) Fixe em uma composicao.

e) Desenhe o que vocé observa no espelho, da maneira mais
detalhada possivel.

Proposta 2 - acumulo

a) Construa uma composicao com algumas cadeiras empilhadas
de forma desordenada.

b) Observe atentamente a imagem e desenhe-a.

c) Repita a operagao algumas vezes, mas em diferentes pontos
de observacao.

Imaginacgdo

Quando falamos em desenho de imaginacao, Nos referimos ao
poder de produzir imagens mentais, mesmo que uma referéncia
nao esteja presente no momento da producdo. Aimaginagao € um
conceito muito explorado pela psicologia, filosofia, psicanalise e
antropologia, e € elemento essencial quando tratamos de criacao,
principalmente a artistica. Desde os primordios, a imaginacao € a
principal ferramenta do conhecimento. Tudo o gue imaginamos
esta conectado com nossas experiéncias e memaorias, porém a
imaginagao pode extrapolar qualguer limite, criando ambientes,
personagens e acdes completamente hipotéticos e absurdos.
Ao tratarmos de desenho de imaginacao, estamos falando de
criagdes gue evocam o surpreendente e ressignificam memaorias
e experiéncias.
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v=| Exemplificando

O artista espanhol Joan Miro (1893-1983), integrante do movimento
surrealista, produzia seus trabalhos com base em questdes da psicanalise.
Com inicio de carreira dedicado a pinturas figurativas, o artista passou,
apos a década de 1920, a produzir trabalhos de caracteristica abstrata.
Miro, 1923

Figura 1.28 | Campo de cultivo, de Joan

Fonte: Autor: Joan Mir6, Campo de Cultivo, 1923. Licenciado sob dominio publico. WikArt.org. Disponivel em
<https://www.wikiart.org/en/joan-miro/the-tilled-field-1924>. Acesso em: 20 jun. 2017

Com essa producao, Mird persegue um universo simbolico muito
particular. O seu processo criativo consiste em total liberdade com relacao
a formas, cores, materiais e temas. O artista Nnao possui nenhuma amarra
com o real e esta inteiramente ligado ao entendimento de seu proprio
processo artistico. Nas reflexdes retiradas de um de seus cadernos de
esbogos, podemos ter uma ideia de seus mecanismos de producao:

Se me vierem a faltar materiais para trabalhar, ir a
praia e fazer grafismos sobre a areia com um canico,

desenhar urinando sobre a terra seca, desenhar no
espacgo vazio, o grafico do canto dos passaros, o
barulho da agua e do vento e de uma roda de carroca
e o canto dos insetos, que tudo isso seja em seguida
levado pelo vento, pela dgua, mas ter a convicgdo de
que todas estas puras realizagcdes do meu espirito
terao por magia e por milagre uma repercussao do
meu espirito nos outros homens. (MIRO, 1942 apud
MEURER, 2011, p. 25)
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Figura 1.29 | Mural para o Museu de Ludwygshafen, de Joan Mird, Alemanha, 1979

Fonte: Autor: Joan Mir6, Mural de cerdmica para o Museu de Ludwygshafen - Alemanha. Licenciado sob

dominio publico. Wikimedia Commons. Disponivel em: <https://pt.m.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Miro-Wand_in_

Ludwigshafen_06.jpg>. Acesso em: 25 maio 2017.

As propostas que se seqguem enfatizardo a criacdo a partir da
imaginacgao. Portanto, quanto menos se buscar uma coeréncia,
mais perto da proposta vocé ira chegar.

Poposta 3 — desenhar o sonho

a) Durante uma semana, anote seus sonhos assim que acordar,
ou anote sonhos recorrentes em sua vida.

b) Tente representar esses sonhos em desenho. Lembre-se
de que esse desenho ndo necessita de uma coeréncia. Afinal, a
criagao corresponde a imaginac¢ao. Pense nos simbolos e imagens
absurdos e fantasticos que os sonhos proporcionam e misture
essas ideias nessa producao.

Proposta 4 — criacao de simbolos
a) Faca uma pesquisa de sons em um ambiente urbano durante
alguns minutos.

b) Tente representar esses sons a partir de desenhos abstratos,
com linhas, cores, texturas e formas organicas.

EL?' Pesquise mais

O movimento surrealista foi uma das vanguardas mais importantes
na historia da Arte Moderna. Amplie seu conhecimento sobre as
caracteristicas visuais do Surrealismo a partir de uma pesquisa de
imagens de obras de alguns artistas representantes desse movimento,
tais como: René Magritte, Salvador Dali, Frida Kahlo, Marx Ernest, Man
Ray, Alberto Giacometti e Remedios Varo. Pesquise mais sobre o
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movimento Surrealista. Disponivel em: <http://enciclopedia.itaucultural.
org.br/termo3650/surrealismo>. Acesso em: 19 jun. 2017. Assista a um
sobre a fotografia surrealista. Disponivel em: <https://www.youtube.
com/watch?v=MpcmY-TIMMM>_ Acesso em: 19 jun. 2017.

Meméoria

O desenho de memoria diz respeito a representacao grafica de
imagens observadas anteriormente. Conservar uma imagem na
memoria e resgata-la para representa-la posteriormente € um exercicio
inteiramente dependente da observacdo atenta. Ou seja, quanto mais
a habilidade de observar estiver desenvolvida, mais elementos teremos
para relembrar na produgao do desenho. Isso ndo quer dizer que essa
memoria nao seja influenciada pela fic¢do, imaginacao e fantasia. Como
ja vimos nesta sec¢ao, esses elementos estdo sempre interligados em
maior ou menor grau, sendo impossivel separa-los. E muito comum
que, quando estamos narrando uma historia, ela esteja permeada por
fatos, como tambem por pedacos de imaginacao e recordacdes. A
mesma historia pode se tornar diferente a cada dia, a ndo ser que a
decoremos minuciosamente.

As propostas a seguir dizem respeito a criacao visual a partir
de imagens mentais, historias, sentimentos e percepcdes que se
encontram guardadas em nossas memaorias.

Proposta 5 — retrato
a) Observe um colega de sala durante cinco minutos.

b) Esteja atento a todos os detalhes do rosto, como formato da
cabeca, distancia entre os olhos, comprimento e largura do nariz,
formato da sobrancelha, tamanho da boca, volume das bochechas e
do maxilar. Guarde na memoria todos os detalhes.

c) Sem olhar para 0 modelo, represente esse retrato em uma folha
de papel, utilizando carvao para desenho.

Proposta 6 — um objeto na meméria/desenho cego
a) Escolha um objeto para representar.
b) Observe-o atentamente durante alguns minutos.

c) Desenhe este objeto sem olhar para o papel. Repita a pratica por
pelo menos trés vezes.

Proposta 7 — misturar memorias
a) Escolha trés imagens fotograficas.
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b) Observe atentamente cada uma durante um minuto.

c) Sem olhar para as imagens, faga um desenho, misturando as trés
referéncias.

Vimos nesta secdo que ha uma infinidade de maneiras de se
aproximar da linguagem do desenho. Para vivenciar o desenho de uma
maneira mais ampla, € necessario que estejamos abertos para explorar
diferentes dimensdes da pratica. Mergulhar nas subjetividades da mesma
maneira COMo NOS ancorarmos nas tecnicas e procedimentos sao
formas de experimentarmos a linguagem mas, sobretudo, € importante
que estejamos atentos ao Nosso processo de desenvolvimento tanto
da pratica, quanto do territorio da poética. Desenhar € um desafio,
mesmao para aqueles que dominam a técnica, pois € um eterno duelo
entre a tradicdo e a inovacdo. E a relacio entre as expectativas e as
experiéncias reais.

Sem medo de errar

Depois de ter a prévia de seu caderno de esbocos recusada por
seu cliente, Natalia resolveu pesquisar outras maneiras de desenvolver
seu desenho. A ilustradora iniciou uma pesquisa em alguns livros que
possuia em casa, que tratavam de diversos assuntos. Ela diversificou sua
pesquisa consultando livros de arte, filosofia, geografia e antropologia,
mas um lhe causou maior interesse: o catalogo da exposi¢ao do artista
Joan Mir6, que ocorreu no ano de 2015, em Sao Paulo. Disponivel em:
<http://www.institutotomieohtake.org.br/exposicoes/interna/joan-
miro-a-forca-da-materia-1>. Acesso em: 19 jun. 2017.

Ela havia comprado esta publicacdo na época em que visitou tal
exposicao. Lembrou-se de que ficou muito impressionada com as
formas e as cores que o artista trazia para sua obra, mas recordou-se
tambeém que ndo conseguia compreender muito bem a sua pesquisa
poeética. Foi estudando este material que Natdlia percebeu que Mird
possuia uma forma muito peculiar de criar suas pinturas, gravuras
e esculturas. Explorando o catalogo, a ilustradora entendeu que a
producdo do artista estava muito ligada ao movimento surrealista, e
que O seu imaginario estava repleto de simbolos de seu pais, a Espanha.
Qutros fatos que Natalia considerou importantes observar em sua obra
foram a sua constante experimentacao da matéria e o abandono de
padrdes tecnico. Ele foi considerado um artista transgressor no campo
da pintura.
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A partir dessa pesquisa e influenciada pelos experimentalismos
de Mird, Natalia decidiu encontrar novas maneiras de produzir seus
desenhos. Ela iniciou um processo mais experimental, a partir de
instrucdes que ela mesma criou, inventando desafios praticos e poeticos
a serem cumpridos. Ao mesmo tempo, a ilustradora estabeleceu que
seu trabalho deveria conter trés discussdes principais: observacao,
imaginacdo e memoria. Ela decidiu que esses trés temas seriam
explorados a partir de exercicios desafiadores, pouco tradicionais e que
seriam de alguma forma demonstrados em seu caderno de esbocos.

Durante uma semana, Natalia percorreu a cidade explorando esses
trés temas e registrou em seu skecthbook esse processo. Finalmente,
ela estava muito satisfeita com seu produto, pois ele se mostrava mais
espontaneo e continha nao s6 os acertos, os Mmelhores desenhos,
mas as tentativas e os erros do processo. Ao tomar conhecimento do
processo de Natdlia em uma apresentacado, o cliente pdde perceber
que desta vez 0 material demonstrava a verdadeira experiéncia de uma
jovem na cidade. Era um produto honesto, que continha os dramas
e éxitos dessa personagem. Diante dessa constatacao, ele finalmente
aprovou o produto, com muita satisfagao.

Para resolver as dificuldades de Natalia na producdo de seus
desenhos no skecthbook, nesta secdo, recorremos a propostas que
tratam do desenho de observacdo e suas possibilidades, e tambem
que exploram as experiéncias de criar imagens graficas a partir da
observacao, imaginacdo e memoria. Esses exercicios constituem uma
abertura para abordagens mais subjetivas da linguagem. Vimos que o
fato de a personagem aprofundar suas vivéncias com outras formas de
criacdo fez com que seu desenho ampliasse a qualidade expressiva e
suas caracteristicas poéticas.

Faca valer a pena

1. A arte-educadora estadunidense Betty Edwards (1926) defendia a teoria de
que o hemisfério direito do cérebro humano desempenha uma fungado mais
criativa e intuitiva do que o hemisfério esquerdo. Em seu livro Desenhando com
o lado direito do cérebro, a autora propds diversos exercicios para estimular
o hemisfério direito no processo de aprendizagem do desenho. Mesmo que
essa teoria seja atualmente questionada pela neurociéncia, a autora afirmava
que desenhar faz parte das habilidades globais, assim como ler, dirigir e andar
de bicicleta. Para ela, todo ser humano era capaz de desenhar, bastando
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desenvolver as habilidades ligadas ao lado direito do cérebro. Com base nessa
teoria defendida pela arte-educadora, podemos afirmar que:

a) As habilidades do lado direito e esquerdo do cérebro sdo iguais.

b) Desenvolver o lado direito do cérebro € um processo possivel para algumas
pessoas.

c) Somente algumas pessoas podem desenvolver sua capacidade de desenhar.
d) A partir de exercicios que estimulam o lado direito do cérebro, todos podem
desenhar.

e) A capacidade de desenhar é restrita a pessoas com os dois hemisférios do
cérebro desenvolvidos.

2. Exercitar diferentes maneiras de desenhar nos oferece meios para que
excedamos os caminhos mais convencionais da linguagem. Isso ndo quer
dizer que, desta forma, estaremos negando métodos tradicionais, mas que
desejamos ampliar as possibilidades de desenvolvimento do desenho. A partir
desta afirmacgao, podemos concluir que:

a) Métodos tradicionais ndo sao importantes na contemporaneidade.

b) Para desenhar, € preciso percorrer diferentes caminhos de aprendizagem.
c) O desenho de qualidade deve estar atrelado a intensas pesquisas no campo
da técnica.

d) Os métodos ndo convencionais sao importantes para a qualidade do trago.
e) O desenho de observagcao depende de métodos classicos.

3. O artista espanhol Joan Mird (1893-1983), integrante do movimento
surrealista, produzia suas pinturas com base em questdes da psicanalise. Com
maioria de trabalhos de caracteristica abstrata, Mird persegue um universo
simbodlico muito particular. O seu processo criativo consiste em total liberdade
com relacdo a formas, cores, materiais e temas. O artista, que ndo possui
nenhuma amarra com o real, esta inteiramente ligado ao entendimento de
seu proprio processo artistico.

Segundo o texto, analise as seguintes afirmacdes:

I. O processo de criagdo do artista € permeado por uma liberdade experimental
que supera a concepcao classica de pintura.

II. O artista tinha interesse pela experimentagdo da matéria.

1. Seus trabalhos tém por intencao a representacao realista da figura humana.
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IV. O universo simbdlico do artista esta ligado a sua experiéncia de vida.
V. O artista € influenciado pelo modo de produzir do movimento surrealista.

Quais das afirmacdes estdo corretas?

a)l, llelV, apenas.

b) Il, lll e V, apenas.
oLl IVeV, apenas.
d) 1, llelV, apenas.
e)l, I, llle 1V, apenas.
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Unidade 2

Representacao da
forma, volume e
proporcao no desenho

Convite ao estudo

Nesta segunda unidade, vocé vai estudar formalmente os
fundamentos da linguagem do desenho. Na primeira unidade, vocé
ViU como Nos sensibilizamos para desenhar, quais sao as categorias
de pensamento mobilizadas do desenho — observacao, memoria
€ imaginagao — e de gue maneira NOS preparamaos para desenhar.
Agora, vocé vai ter contato com uma abordagem mais técnica do
desenho, para compreender como funcionam os elementos dessa
linguagem e como pode praticar © uso dele. Para compreender
esses conteudos, vocé vai acompanhar a trajetoria de Gustavo, um
jovem interessado em desenho que se candidata a uma bolsa de
estudos com residéncia em Londres.

Nas ultimas decadas, programas de incentvo a jovens
pesquisadores e criadores em todas as areas tém se tornado cada
vez mais frequentes. Essas propostas e iniciativas sao geralmente
promovidas por instituicbes de ensino e pesquisa ou organizacdes
Nao governamentais e financiadas muitas vezes por orgaos publicos
ou grandes empreendedores. Esses programas podem ser bolsas
de estudo, financiamento de pesquisas ou projetos de trabalho, ou
residéncias.

As residéncias sao programas que financiam a permanéncia de
jovens pesquisadores e criadores em locais de trabalho nos quais
podem desenvolver seus projetos ou participar de projetos de
pesquisas em equipes, onde dispdem de todo © aparato necessario:
equipamentos, materiais, acesso a bibliografia e recursos de
desenvolvimento.

Os processos de selecao desses programas variam, indo de
analise de curriculo e portfolio a entrevistas individuais, nas quais se



procura identificar os interesses e as potencialidades dos candidatos.

Gustavo, um jovem de 19 anos recem-saido de um curso de
Desenho Técnico e Artistico, acaba de se candidatar para um
programa de residéncia para aprofundamento e pesquisa em
desenho. O programa acontece numa instituicado em Londres e tem
como objetivo receber jovens com interesse em diferentes areas
que lidam com o desenho — design, moda, arquitetura, artes — para
que tenham vivéncias com nomes importantes dessas profissdes,
troguem ideias e possam aprofundar suas pesquisas e identidade
pessoal no desenho. Para conseguir a bolsa, Gustavo devera passar
por algumas etapas de um processo seletivo, com enfoque No
desenho.

O percurso que Gustavo tem que trilhar e apresentar para
participar dessas etapas de selecao da bolsa a qual ele se candidatou
€ o do aprendizado e desenvolvimento do desenho, da construcao
de suas competéncias como desenhista e do dominio dos recursos
da linguagem visual.

Nesta unidade, vocé estudara diversos conteudos relacionados
ao desenho, especialmente a producao do desenho de observacao,
que € a base para o desenvolvimento do desenho. Aprender a
desenhar significa desenvolver maior consciéncia da percepcao
visual e das possibilidades de representacao do desenho, procurando
reproduzir no papel aquilo que se vé. Para isso, € necessario entender
a configuracao dos volumes e das massas, as proporcdes dos
COrpos e objetos e suas relacdes com o espaco. Em cada uma das
secdes desta unidade, serdo abordados conteudos relacionados as
competéncias especificas do desenho: identificar e construir formas,
utilizar os elementos basicos da linguagem visual e representar
volumes e proporgdes por meio dos recursos do desenho.

Nesse percurso de aprendizado, vocé vai conhecer algumas
possibilidades do desenho ao longo da historia da arte até a
contemporaneidade e entender um pouco mais sobre seu papel
em algumas profissoes.

Essa sera uma trajetoria muito semelhante a qual Gustavo deve
passar. No final de cada secao, veremos como ele pode responder
a cada etapa do processo de selecao.

Bom aprendizado!



Secao 2.1

Forma

Dialogo aberto

Na primeira etapa do processo seletivo para a bolsa de residéncia
em Londres, Gustavo deve escrever um texto contando como e
porque ele comecou a desenhar e explicar seus primeiros passos
como desenhista. Nesse texto, ele devera descrever como se deu
seu processo de aprendizagem formal do desenho, apresentando os
processos pelos quais ele aprendeu os fundamentos do desenho em
Seu Curso.

Gustavo consultou as pastas nas quais arquivou todas as suas
producdes em trés anos de curso, desde o comeco. Ele se recorda de
gue havia uma grande énfase no desenho de observacdo e no exercicio
dos recursos necessarios para registrar as formas por meio das linhas
e tracos. Ele passa a observar atentamente tudo o que esta na pasta e
suas anotacdes. Seu objetivo € descrever no texto como se comeca a
estudar, de maneira focada, os elementos fundamentais do desenho
de observacdo. Que elementos sao esses e de que forma ele pode
apresentar seu papel na aprendizagem do desenho? De que forma
articular os fundamentos da linguagem do desenho para representar a
visualidade? Como o desenho representa o mundo visivel?

Nesta primeira secdo, para entender o que Gustavo precisa e
pretende apresentar nessa etapa do processo, VOcé vai compreender
quais sao 0s recursos da linguagem do desenho que sdo utilizados
para representar os objetos no desenho. Vocé vera como as formas
podem ser observadas e analisadas para serem reconstruidas no papel,
procurando manter relacdes com o objeto real. Nestes estudos, vocé
aprendera como a linha, o elemento fundamental da linguagem do
desenho, é articulada para criar formas simples que estruturam as
formas compostas e complexas dos objetos.

Vamos comecar?
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Nao pode faltar

Os elementos da linguagem grafica

Na gramatica e na sintaxe da linguagem grafica, o ponto € o
elemento basico, o mais simples. Com o simples ato de pressionar a
ponta de um lapis, caneta ou giz No papel, ja estamos fazemos uma
marca, um registro ou um ponto. Para realizar esse tipo de registro,
podemos utilizar diferentes materiais e suportes, como caneta, giz de
cera etc.

Com o ponto como elemento base, um desenhista pode elaborar
texturas ou reticulas, elementos que estudaremos na proxima unidade
com mais profundidade, © que permite construir superficies e
preenchimentos.

Mas ¢ a linha, com certeza, o elemento fundamental do desenho, o
que da contorno as formas simples, estrutura as formas mais complexas
e as composicoes visuais. Assim, a linha € o elemento basico da
composicao e da elaboracao do desenho. Uma simples linha tracada
numa folha de papel divide 0 espaco e organiza o desenho em areas.
E pela manipulacdo da linha e pelo dominio de seu uso e de suas
propriedades que um desenhista estabelece sua producdo. As linhas
definem a estrutura base de um desenho, como vocé vera mais a frente,
seja ele um esboco ou um estudo livre, seja numa composicao Mais
controlada e sistematizada, usando construgdes geometricas como
base. Além disso, no desenvolvimento e na finalizacdo do desenho, o
uso das linhas pode definir ou diferenciar a luz da sombra, a figura do
fundo, o espaco positivo do negativo.

Ao encararmos a linha como um elemento da linguagem grafica
e um recurso do desenho, precisamos atentar a variedade possivel
de linhas e como podemos usa-las ao desenhar: linha reta, linha
curva, tracejada, espessa, fina, tremida, ondulante, pontilhada e tantas
outras. Vocé pode pegar um lapis e fazer um exercicio, tracando os
tipos de linha mencionados aqui, aléem de outros, numa folha de papel.
Experimente varias maneiras de segurar, deslizar e fazer pressao com
o lapis: tracar uma linha segurando-o pela ponta e pela base; desliza-lo
deitado segurando-o pela ponta ou pela base; tracar uma linha com
bastante presséo (forte) e pouca pressao (fraco). Experimente mudancas
sutis de pressao, gradualmente do mais forte até o mais fraco possivel.

As linhas podem ser tracadas de infinitas maneiras. Veja alguns
exemplos:
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Figura 2.1 | Inventario de linhas: desenhando circulo, forma, tinta, feltro
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Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/marcador-preto-conjunto-de-movimentos-gm505923372-83939849>
Acesso em: 12 maio 2017

Alem desses elementos basicos, quando desenhamos, utilizamos
ainda outros recursos, como textura, reticula e cor. Muitas vezes, a
utilizacdo da cor € mais atribuida a pintura, mas voce vera, ao longo desta
unidade, que mesmo para fazer um desenho a lapis, € preciso observar
as cores para transpor o colorido para o preto e branco, identificando os
contrastes presentes nos elementos observados.

O contraste € o efeito visual resultante da justaposicao de diferencas.
Podemos observar contrastes entre luz e sombra, entre claro e escuro
ou entre cores com diferentes propriedades. Por exemplo, o contraste
entre cores complementares, como azul e laranja ou amarelo e violeta,
causa uma sensacao visual que chamamos de vibracao, que atrai e
estimula o olhar. Ja os contrastes entre claro e escuro ou luz e sombra
ficam mais evidentes nos desenhos a lapis, pois podem ser usadas
diversas estratégias para representa-los. Saber observar esses contrastes
€ importante para a representacao do volume (tridimensionalidade) no
desenho.

Observar e desenhar

A linhas e suas configuracdes sao a base para a construcao das
formas no desenho. Quando um conjunto de linhas ou varias linhas
no papel, elas estabelecem contornos que fazem com que Nossos
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olhos separem a figura do fundo, estabelecendo as formas. Formas
elementares, como as geometricas, podem estabelecer a base para a
construcao de formas mais complexas (compostas por conjuntos de
formas).

v=| Exemplificando

A utilizacdo de formas simples para estruturar objetos mais complexos €
uma estratégia para observar e também para fazer desenhos de criagdo
Ou projetos.

Veja, por exemplo, as figuras planas a seguir, gue mostram basicamente
desenhos de cadeiras e poltronas. Vocé percebera que as qualidades
caracteristicas destes moveis, como a simetria, podem ser obtidas pela
construcdo com forma geomeétricas basicas. Quais formas, ou partes de
formas, vocé identifica?

Figura 2.2 | Cadeira e conjunto de ilustragdo vetorial de icones de estar
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Fonte: <https://goo.gl/3R6pFU>. Acesso em: 16 maio 2017.

Muitos desenhistas, ao fazerem um desenho — seja de observacao,
memoria ou imaginacao —, desenham essas formas basicas utilizando o
que podemos chamar de linhas de construcao. Sao linhas finas, tracadas
de maneira muito fraca (com pouca pressdo), somente o suficiente para
serem vistas. Na producdo do desenho, linhas mais fortes, a lapis ou a
caneta, vao sendo tragadas, acrescentado-se as linhas e os contornos de
diferentes qualidades, detalhes e texturas. Essas linhas, ao final, ndo fardo
parte do desenho definitivo, mas auxiliam na sua construcao. Muitas
vezes, depois da finalizacdo do desenho, elas podem permanecer
Ou ser apagadas com uma borracha, dependendo das intencdes do
desenhista.
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‘rz" Assimile

Aslinhas tém varias qualidades e propriedades. Com elas, podem ser tragcadas
formas simples, que estruturam o desenho das formas mais complexas.

Portanto, para fazer um bom desenho de observacao, € preciso
aprender a identificar nos objetos que sao desenhados quais sao as formas
simples que os compdem, pois elas servirao de base para elaborar o objeto
inteiro.

Para uma boa formacao como desenhista, € importante se exercitar e
praticar aquilo que chamamos de desenho a mao livre. Com excecdo do
desenho técnico ou cientifico, que por definicao e realizado com o apoio de
instrumentos como compassos, transferidores, esquadros e escalimetros,
pela necessidade de precisdo nos projetos, guase todo profissional que
trabalha com desenhos — na cenotecnia, moda, arquitetura, paisagismo,
design — inicia © processo de colocar suas ideias no papel por meio do
desenho a mao livre.

Ao realizar seus primeiros desenhos de observacdo, seu tracado
inicial pode ser bem leve, para que vocé experimente as mais diversas
possibilidades e descubraaclongo de suas producdes quais procedimentos
sao mais significativos e produtivos para vocé. Muitas pessoas comecam
seus esbocos ja definindo diretamente os contornos do tema ou objeto
que estdo representando, e esta € uma habilidade que se constroi com
a pratica. Outras precisam desenvolver suas producdes a partir de linhas
de construcdo e formas basicas, as quais vocé verd logo adiante como
sao utilizadas. Como qualquer aprendizado na vida, o desenho sé melhora
com a pratica. Portanto, repetir, experimentar e variar inumeras vezes os
procedimentos de desenho ¢ fundamental.

Vamos ver como se da o desenho na pratica. Observe, por exemplo, o
Vaso que esta de pe na figura a seguir:

Figura 2.3 | llustracdo de vasos egipcios de barro

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/amphora-vases-isolated-clay-jars-egyptian-style-
gm624540734-109792081>. Acesso em: 12 maio 2017.
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Vocé pode fazer um experimento inicial e fazer um desenho de
observacao do vaso da Figura 2.3 em uma folha de papel, usando um
lapis. Nesse desenho, concentre-se apenas na forma, em seus contornos,
nao sendo preciso fazer o trabalho de sombra e volume que a ilustracao
apresenta.

Voce vera que uma das maiores dificuldades nessa tarefa € a simetria.
Observe: se cortado ao meio, os dois lados do vaso sdo exatamente iguais,
espelhados? Muito provavelmente seu desenho, se vocé for um iniciante,
Nao vai ter essa simetria perfeita: como estao as curvas externas dos dois
lados? Elas se espelham perfeitamente?

Ha algumas maneiras de obter uma simetria satisfatoria em um
desenho, mas aqui falaremos sobre a utilizacdo de formas geomeétricas
como base.

Observe novamente o vaso da Figura 2.3: podemos dividi-lo em pé,
corpo central, tubo superior, alcas e boca. A parte mais proeminente, que
define o tamanho e as proporcdes do vaso, € O seu corpo central. Vocé
consegue ver quais sdo as formas geomeétricas de base que o estruturam?

Observe a figura mais uma vez: vemos que o corpo € formado por trés
circulos ou que ele contem trés circulos dentro dele, um maior, embaixo,
centralizado; e dois outros, um pouco menores, em cima do circulo
maior. Consegue perceber?

Ao fazer um desenho de observacao desse vaso, se vocé perceber
essa estrutura: pode comecar fazendo os trés circulos no papel com as
linhas fracas de construcao, para depois, com base nelas, fazer o contorno
definitivo do vaso. Vocé pode experimentar esse procedimento para
desenhar o vaso.

Mas entdo, ao desenhar os circulos, vocé vera como é dificil fazé-
los todos perfeitos e, aléem disso, fazer os dois menores do mesmo
tamanho. Vocé poderia usar um compasso, mas isso também nos leva a
umMa outra questdo do desenho: como fazer as formas basicas. Quando
desenhamos a mao livre, sem o uso de instrumentos de apoio, Como
um compasso, dominar as formas basicas € fundamental. Para isso,
vocé pode partir de um quadrado para em seguida tracar um circulo
circunscrito a ele.

Trace um quadrado no papel. Mesmo sem o auxilio de uma régua, o
quadrado € uma forma inicial mais facil do que o circulo. Mas existe uma
maneira de garantir que os quatro segmentos de reta do seu quadrado
serdao iguais: voce pode fazer uma marca em um lapis e usar a distancia da
ponta do lapis até a marca como gabarito (Figuras 2.4 (a) a (g).
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Figura 2.4 | Tracando um quadrado com uma medida marcada no lapis
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Fonte: Ulisses Garcez (2017)

Trace uma linha horizontal e uma diagonal, dividindo o quadrado
em quatro. Em sequida, trace também duas linhas diagonais, indo de
uma extremidade a outra, formando um “X" no quadrado. Todas essas
linhas se encontram no centro do quadrado. Portanto, perceba que
agora vocé tem quatro diagonais, partindo do canto para o centro do
quadrado, certo? Divida essas diagonais em trés segmentos iguais e
voce podera tragar um circulo, passando pela primeira divisdo de cada
uma das diagonais (Figuras 2.5 (a) a (c).
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Figura 2.5 | Tragando um circulo circunscrito ao quadrado
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Fonte: Ulisses Garcez (2017)

Por que um processo tao complexo para fazer um circulo? Desenhar
um quadrado ajuda a garantir que vocé vai saber o tamanho do circulo
e que as diagonais se cruzarao em angulos de 90°; desenhar as linhas
horizontal e vertical ajuda a alinhar o circulo ao quadrado; e dividir as
diagonais em trés segmentos garante que 0s primeiros segmentos de
cada diagonal, usados para tracar o circulo, estardo a mesma distancia
do centro.

Muito bem, agora vocé pode voltar ao desenho de observacao do
vaso na ilustracao, dessa vez, fazendo primeiro trés quadrados, depois
trés circulos dentro deles (circunscritos) usando linhas de construcao e,
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finalmente, com um tragado mais forte, definir os contornos do vaso.

Como vocé vai perceber realizando essas experiéncias, linhas
retas e linhas curvas sao a base para construir as formas basicas no
desenho. Ja vimos que as linhas retas com medidas iguais podem ser
obtidas usando-se um gabarito. Com as linhas curvas, ha uma maior
complexidade nas suas possibilidades e variacdes. Se vocé precisa tracar
um semicirculo perfeito, basta usar a estratégia do circulo circunscrito
e desenhar somente metade da forma.

Mas, voltando ao nosso exemplo do vaso da Figura 2.3, como fazer
suas alcas, que sao curvadas, mas ndo sao semicirculos perfeitos?

Novamente, € preciso saber observar e saber dividir a forma em
partes: perceba que o topo da alca, a parte mais alta que a parte
da boca do vaso, é quase um circulo completo. Sua continuacdo é
basicamente uma reta, que se junta ao corpo central. Ou seja, se vocé
desenhar um circulo circunscrito a um quadrado de cada lado da boca
do vaso, podera tracar as alcas.

Observando um pouco mais, vocé verd que o restante do vaso
— O pé, O tubo superior e a boca — podem ser organizados em trés
retangulos. Se vocé dividir esses retangulos com linhas verticais,
horizontais e diagonais, podera tracar as outras formas com maior
precisao e simetria.

Esse processo € chamado construcao geometrica ou construcao
com formas geometricas. No desenho de observacdo, € um recurso
para aprender a observar e traduzir para o papel o que esta sendo
observado. Dessa maneira, vocé pode estruturar o desenho, atentando
primeiramente ao conjunto e as relacdes entre as formas e, depais,
aos detalhes. Mas as construcdes com formas geométricas tambem
sao muito utilizadas em processos de criagao, como o design, a
arquitetura e a cenografia. Ao criar seus projetos com esses recursos,
0s profissionais dessas areas se asseguram de gque o equilibrio das
formas e suas proporc¢des estao garantidos.

Por outro lado, para observar e desenhar formas organicas, Como
plantas e animais, a estruturacdo em formas geometricas muitas
vezes pode Ndo ser tao eficiente. As formas organicas possuem maior
irreqularidade e, portanto, ndo é possivel estruturar toda uma planta, animal
ou até mesmo uma figura humana por meio de formas geometricas.
Mais a frente, na proxima unidade, vocé vera como é possivel realizar um
esboco inicial dividindo as figuras em suas partes principais com linhas de
construcao e depois ir acrescentando as linhas definitivas.
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Veja, por exemplo, o trabalho de artistas naturalistas, que realizam
0s desenhos botanicos, que tém por objetivo registrar as caracteristicas
visuais de diferentes espécies de plantas, para que possam ser
identificadas. Nesses desenhos, diferentemente do desenho de
objetos, além da forma, as texturas sao extremamente importantes,
pois sao imprescindiveis para que as plantas sejam reconhecidas. Neste
tipo de trabalho, voltamos a questao inicial: o uso de diferentes tipos de
linhas e de suas varias propriedades. Observando a Figura 2.6, quantas
texturas e tipos de linhas diferentes vocé identifica?

Figura 2.6 | Flores e ervas selvagens desenhadas a méo série
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Fonte:  <http://www.istockphoto.com/br/vetor/flores-e-ervas-selvagens-desenhado-%C3%A0-m%C3%A30-
$%C3%A9rie-volume-de-1-vintage-gm540490986-96493557>. Acesso em: 16 maio 2017.

O desenho botanico, como o que vimos anteriormente, € uma
modalidade artistica em si. O desenho das plantas e suas caracteristicas
€ até mesmo ensinado em cursos e escolas especificas. Por ser
produzido com finalidades de uso cientifico e registro das morfologias
das especies botanicas, esse tipo de desenho € minucioso na
observacao de detalhes. Além disso, como vocé vé na ilustracdo
apresentada, ele tem suas proprias formas de observacao, como
mostruario, por exemplo; outras vezes, os artistas devem fazer cortes e
desenhar partes internas dos especimes.

Esse tipo de desenho utiliza também os recursos de representacao
de volume, luz, sombras e texturas, que vocé vera mais adiante.

Nesta Secdo, nos dedicamos a observacao e ao registro das
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formas dos objetos e aos recursos do desenho usados para isso. A
estruturacdo com linhas de construcdo e formas geometricas € um
dos procedimentos possiveis para 0 desenho de observacao. Porém,
ha outras formas de desenhar que vocé também pode experimentar. Se
vocCé praticar a utilizacdo desses procedimentos em diferentes situacoes
e com objetos variados, vai se aprimorar e passar a desenvolver seus
pProprios recursos para sua producdo. Maos a obral

- @ Reflita

Vocé viu nesta Secdo alguns procedimentos de desenho que sao
usados para garantir a verossimilhanca dos desenhos com os objetos
representados (0 mundo real). Estes recursos sdo usados por artistas
e diversos profissionais de dreas como moda, design e, arquitetura e
ateé de exatas.

Mas, se pensarmos nas produc®es artisticas, nas quais a liberdade
e a expressdo sao valorizadas, as regras que vocé aprendeu aqui
continuam as mesmas? Veja o desenho a seguir, de Theo van
Doesburg (1883-1931).

Figura 2.7 | Estudo para ritmo de uma danca russa (cerca de 1917-1918) - lapis
e tinta sobre papel

Fonte: Licenciado sob dominio publico, via Wikimedia Commons. Disponivel em: <https://commons.wikimedia.
org/wiki/File:Theo_van_Doesburg_study_1jpg?uselang=pt-br>. Acesso em: 2 jun. 2017.

Quiais formas vocé reconhece? Ele usa o recurso da construgao com
figuras geomeétricas? De que maneira? £ um desenho realista?

Na arte, muitas vezes, os procedimentos do desenho figurativo podem
estar presentes, porém subvertidos e transformados.
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Os artistas viajantes e sua produc¢do sao muito importantes na historia
da arte e na formacao da arte brasileira. Muitos deles se tornaram
professores das primeiras academias de belas artes do Brasil. Para saber
mais sobre esses artistas e suas obras, acesse a Enciclopédia Itau Cultural.
Disponivel —em:  <http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo3778/
artistas-viajantes>. Acesso em: 20 jun. 2017.

Sem medo de errar

Como voceé viu, o desafio de Gustavo € explicar como ele comecou
a desenhar formalmente. Isso quer dizer que ele precisa contar e
especificar quais etapas fizeram parte do comeco de seu aprendizado
e desenvolvimento, e de que forma ele deu seus primeiros pPassos
como desenhista.

Vocé aprendeu que, como qualguer outra forma de linguagem
capaz de expressar ideias e sentimentos, o desenho tem sua propria
gramatica, assim como a escrita, que parte da letra para elaborar a
silaba e entao a palavra, a frase, e assim por diante.

O elemento grafico mais simples € o ponto, mas vocé aprendeu
que a linha € o elemento construtivo de formas simples e basicas
que sao estruturantes de desenhos mais complexos. E vocé tambéem
aprendeu que as formas organicas, como animais (incluindo o homem)
apresentam maiores desafios, pois suas formas estruturantes ndo sao
tao evidentes.

No caso de Gustavo, sequndo O que vocé viu nesta secado,
seu percurso formal de aprendizado comecou pelo desenho de
observacao de objetos inanimados, partindo dos mais simples, como
0 vaso de nosso exemplo, até outros mais complexos, envolvendo
mais formas. Ao mesmo tempo, ele tambeém foi desafiado a encarar as
formas organicas.

Em sua redacao sobre seu processo de aprendizagem como
desenhista, Gustavo deve apontar como esses exercicios o ajudaram a
desenvolver sua percepcao e a identificar de que forma os objetos que
ele observou e desenhou em seus exercicios o auxiliaram a entender
como estruturar um desenho. Sua redacao podera conter a explicacao
do que é e como funciona a estruturacdo de um desenho, usando
linhas de construcao para configurar as formas simples, e a partir delas,
estruturar as mais complexas.
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Nesta secdo, vocé tambem observou imagens de desenhos de
artistas naturalistas, tanto de desenhistas botanicos como de viajantes,
e identificou as caracteristicas de seus trabalhos. Apreciar imagens,
como forma de ampliar o repertorio e perceber como os desenhos
sao feitos também € uma forma de aprendizado do desenho, pelo qual
certamente Gustavo também passou. Esse € mais um aspecto que deve
constar em seu texto de apresentacao para a sele¢ao de residéncia.

Faca valer a pena

1. No desenho de observacdo de objetos, é preciso estar atento as suas
estruturas, a fim de poder registrar elementos como simetria e proporgdo. No
desenho, sao utilizados diversos recursos, como linha, forma, textura, ponto
e reticula. Sabemos que, antes de configurar as linhas definitivas e aplicar
elementos secundarios e de finalizagcdo das superficies, € necessario estruturar
o desenho.

Em relagdo a estruturacdo do desenho, julgue as sentengas a seguir como
verdadeiras (V) ou falsas (F):

() A estruturagdo do desenho é feita com linhas de construcdo, que
geralmente tém o tragado mais suave que as linhas definitivas do desenho.
() A estruturacdo do desenho é feita com formas complexas, e nelas ja
vemos o resultado final aparente.

() Para fazer a estruturagcdo do desenho, é preciso observar e identificar as
formas simples que o compdem.

() Texturas, superficies e reticulas sdo parte integrante da estruturacdo
inicial de um desenho.

Com base nas suas respostas a essas afirmativas, assinale a alternativa que
apresenta a sequéncia correta.
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2. A partir do século XVI, durante a expansdo maritima e as expedicdes
realizadas por paises do continente europeu, como Portugal, Espanha,
Holanda e Inglaterra, além do objetivo de colonizar e explorar novas terras,
esses paises também se dedicaram a realizar registros visuais de espécies
locais da fauna e da flora. A finalidade desses registros era expor as maravilhas
e curiosidades do Novo Mundo e também servir a estudos cientificos. Esses
registros eram realizados por profissionais hoje conhecidos como artistas
vigjantes.

Com base nesse texto, assinale a alternativa correta.

a) Os artistas viajantes ndo tinham habilidades para o desenho de observacéo.
b) Os artistas viajantes precisavam realizar registros de animais e plantas o mais
fielmente possivel.

c) Os artistas viajantes eram fotdgrafos contratados pelas expedicdes.

d) Os artistas viajantes tinham como tarefa desenhar mapas das novas terras.
e) Os artistas viajantes realizavam seus desenhos a partir de relatos dos
expedicionarios, quando estes regressavam a Europa.

3. O desenho é definido como uma linguagem gréfica, cuja caracteristica
€ poder expressar e comunicar ideias e sentimentos por meio de seus
elementos, os elementos graficos. E a linha é o primeiro elemento estruturante
do desenho. Mas existem ainda os elementos mais complexos, que aparecem
COmMo recursos para a finalizacdo do desenho e podem expressar aspectos
mais complexos, como luz, volume e contraste.

Com relagao ao tema, assinale a alternativa correta.

a) Contrastes entre luz e sombra podem ser representados na estruturagdo
do desenho.

b) Contraste e volume sdo representados no desenho pelas formas simples.
c) Luz e sombra sdo elementos de estruturacdo do desenho e transmitem a
ideia de contraste.

d) Contrastes entre luz e sombra sdo representados pelas linhas definitivas do
desenho e transmitem a sensacao de volume.

e) Volume e contraste fazem parte da estruturagcdo do desenho e representam
a luz e a sombra dos objetos.
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Secao 2.2

Proporcao
Dialogo aberto

Na segunda etapa do processo seletivo para a bolsa de residéncia em
Londres, Gustavo deve mandar um portfolio com desenhos que mostrem
seus interesses e, a0 mesmo tempo, suas habilidades como desenhista.
A orientacao e que ele escolha alguns temas de sua preferéncia e realize
desenhos de observacao que mostrem suas habilidades e competéncias
em trabalhar com os elementos fundamentais do desenho no registro de
cenas reais, mostrando especialmente que ele domina a representacao
grafica de objetos tridimensionais. Gustavo resolve se dedicar a montar um
portfolio especialmente para o processo. De que forma ele vai produzir
esses trabalhos? O que ele pode destacar nesse portfolio, de modo a
mostrar

sua trajetoria no desenho? Quais técnicas de desenho ele deve
apresentar?

Aquivocé vera a importancia de um conceito fundamental ndo so para
0 desenho, mas também para a comunicagao e a linguagem visual como
um todo: a composicao. O dominio das relacdes entre os elementos
de uma peca de comunicagao visual — seja ela uma obra de arte ou um
anuncio publicitario — € uma competéncia fundamental para quem produz
e trabalna com imagens. Esses serao conhecimentos importantes para
que Gustavo mostre potencial para participar do programa de residéncia e
se integre de forma produtiva com os outros bolsistas.

Alem disso, Gustavo precisara mostrar a qualidade de seu trabalho
como desenhista, ou seja, quais técnicas e procedimentos ele domina.
Nesta secao, especificamente sobre as habilidades necessarias ao
desenho, vocé estudara os principios de observacdo e registro de
proporcdes Nno desenho, tanto dos objetos como das figuras humanas.
Vocé aprendera também o papel que esses elementos desempenham
em diversas producdes esteticas.

Bons estudos!

Nao pode faltar
Composicdo: organizando uma cena

Uma composicao visual € a organizacao, por diversas maneiras
ou estratégias, dos elementos do desenho. Quando falamos em

U2 - Representagédo da forma, volume e proporgdo no desenho



COMPOosIicao, Nos referimos ao desenho, a forma como ele se apresenta,
a estrutura pela qual se organizam as partes que o compdem, que
resultam na impressao que ele causa. Ou seja, a Composicao se refere ao
conjunto total de um trabalho visual, seja ele um desenho, uma pintura,
uma peca publicitaria ou de design, um cartaz ou uma cenografia.
A nocao de composicao e o dominio de seus elementos € muito
importante para quem trabalha com produgdes visuais, pois eles se
referem justamente ao resultado final. Em atividades como a arquitetura,
o design e, a cenografia e a cenotecnia, por exemplo, esse € um aspecto
fundamental, pois a elaboracao de projetos nessas areas consiste, em
grande parte, em elaborar uma composicao visual, levando em conta
a estética que se busca para o resultado final e os recursos materiais e
tecnicos disponiveis.

- @ Reflita

Vocé ja pensou em como fazer um desenho que expresse um conceito,
como em um infografico?

A ilustracdo a seguir foi desenvolvida para ser utilizada em infograficos ou
como conceito. Vocé pode observar como se da uma composicao: vemos
cinco elementos (os homens de negdcios) dispostos em um circulo (@ mesa),
todos equidistantes entre si, nas mesmas posicdes e com objetos similares
(circulares: as canecas; e retangulares: notebook, tablet, agenda e papel).

A estrutura € harmonica, pois os infograficos ndo podem ser dificeis de ser
vistos e compreendidos, mas 0s elementos se repetem com pequenas
variagdes, para que a imagem nao se torne monotona.

Figura 2.8 | Design: ilustracdo representando uma reunido de brainstorming,
conceito em 2D para infografico

BUSINESS PLANNING

Brainstorm ideas, discuss, make decisions

Fonte:  <http://www.istockphoto.com/br/vetor/business-planning-brainstorming-top-view-concept-flat-icon-
of-round-office-conference-gm684943938-125872701>. Acesso em: 18 maio 2017.

- J
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Ao elaborar uma compaosicao, estamos fazendo um arranjo dos
diversos elementos que constituem o todo. Para isso, devemos
observar alguns aspectos e estratégias de constru¢ao, que vao dos
mais simples aos mais complexos:

Margens: sdo os limites da composicao, que definem o
enguadramento da imagem. As margens podem limitar o desenho,
ou ele pode ser sangrado, o que significa que partes da composicao
sao cortadas pela margem.

Enquadramento: ¢ a maneira pela qual serdo dispostos ©s
elementos contidos nas margens da composi¢cao. Enquadrar significa
determinar de que forma a composicao e seus elementos serdo
dispostos no papel. E uma acdo semelhante a tirar uma fotografia: ao
apontar a lente de seu celular para registrar uma cena, vocé escolhe a
distancia, determina que espacos sao ocupados pela pessoa ou pelo
fundo, move o celular para escolher quais elementos do fundo vao
aparecer, procura escolher o melhor angulo do fundo ou da pessoa
retratada ou, se ela vai aparecer de corpo inteiro ou até a cintura:
todas essas escolhas sao acdes de enquadramento, e podem ser feitas
numa composicao de desenho, também. Essas escolhas incluem
determinar se a composicao € horizontal ou vertical, proporcao e
distancia entre figura e fundo, espa¢o que cada elemento ocupa No
papel, centralizacao e posicionamento dos elementos, entre outros.
No desenho de observacdo, nds observamos uma composicao
para registra-la no papel, portanto € muito importante identificar
e reconhecer esses aspectos. Vocé pode determinar o angulo, a
distancia da qual vai desenhar e como vai enquadrar o que esta vendo
no papel, limitado pelas margens de seu desenho. Vocé pode fazer
uma rapida experiéncia para compreender melhor como enquadrar
uma cena, para determinar como desenha-la no papel e construir a
sua COMpOosicao:

» Recorte um retangulo de papel - cartdo.

e Com um estilete, recorte uma janela retangular dentro do
retangulo de papel - cartéo.

Agora, vocé ja tem um visor com o qual vocé pode exercitar o
enquadramento visual. Se vocé apontar O visor para uma cena e
olhar por dentro da janela, verd essa cena enquadrada. Ao afastar
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ou aproximar o visor de seus olhos, vocé altera o que cabe nas
margens e, a0 mové-lo, vocé encontra diferentes angulos para seu
enguadramento. Ao segurar o visor a uma distancia fixa de seus olhos
e se mover para a frente e para tras em relacdo a cena enquadrada,
vocé altera 0 espaco que 0s elementos ocupam na COMpPosicao — €
um zoom. Para realizar um desenho de observacdo de uma cena
com varios elementos, esse tipo de visor pode ser usado COMo um
excelente recurso para enquadrar, observando e selecionando o que
vai fazer parte da composi¢cao da cena atraves dele.

Ao enquadrar uma cena para desenha-la por observacao, tome
alguns cuidados: a linha de margem inferior do seu papel ou do
enquadramento do visor nao pode ser colocada como suporte para
a representacao de objetos, pois isso desequilibra a centralizacdo do
enquadramento. Ou seja, sempre cologue no visor ou desenhe na
cena observada um pedaco do chdo ou da superficie sobre a qual
estdo os elementos da cena: o chdo da cena nao deve ser a margem
do papel.

Q‘& Assimile

Uma composi¢ao visual € a organizacao dos elementos ou partes em
um todo, de acordo com as escolhas e critérios do autor. Conhecer as
propriedades de uma composi¢cdo € como ela pode se apresentar como
resultado final € importante, tanto para criar uma peca visual como para
realizar desenhos de observacdo, pois assim o desenhista tera melhor
percepcao de COMO a cena que esta sendo registrada se organiza.

As caracteristicas gerais de uma composic¢ao visual

Ha muitas maneiras de categorizar e identificar as propriedades
e caracteristicas do resultado final de uma composicao visual. Para
entender melhor © que € uma composicao e como ela pode ser
elaborada, podemos apontar algumas caracteristicas do resultado final
de uma composicao.

Numa compaosicao contrastante, as diferencas e oposicdes entre seus
elementos chamam a atencao, ndo vemos muitos padrées ou mesmo
repeticoes, e pode haver pequenas diferencas entre cada conjunto de
elementos. Geralmente, os contrastes aparecem com mais evidéncia
nas cores e tonalidades: luz e sombra, cores quentes e cores frias, tons
fortes e tons pastel. Mas contrastes entre texturas tambem podem ser
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explorados. texturas cheias e texturas vazias. Alguns contrastes podem
passar também a sensacao de movimento, pois as diferencas visuais
sao dinamicas. Ao observar uma cena para registra-la em desenho, é
importante identificar seus contrastes para determinar como eles devem
atuar na sua Composicao.

Quando uma composicao explora as caracteristicas contrastantes,
ela pode apresentar elementos e resultados como instabilidade,
assimetria, irregularidade, complexidade, fragmentacao, profusdo,
exagero, espontaneidade, atividade, ousadia, énfase, transparéncia,
variagao, distor¢ao, profundidade, justaposi¢cao, acaso, agudeza.

Uma composicao visual também pode explorar as caracteristicas e
0s aspectos visuais para uma cena final mais harmaonica. A harmonia em
uma composicao visual pode ser obtida por meio de elementos visuais
semelhantes, como a utilizacdo de cores ou texturas andlogas, por
exemplo. Na disposicao dos elementos, vemos menos movimento e
diferenca na cena harmonica: as partes sao semelhantes, seus tamanhos
e 0S espacos que ocupam também sdo semelhantes, e as posicoes,
alinhadas, por exemplo.

Quando uma composicdo apresenta harmonia em seu resultado
final, 0 observador pode perceber as seguintes caracteristicas: equilibrio,
simetria, regularidade, simplicidade, unidade, economia, minimizagao,
previsibilidade, sutileza, neutralidade, estabilidade, exatidao, planura,
singularidade, sequencialidade.

Assim como no caso dos elementos contrastantes, € importante
observar se uma cena a ser desenhada apresenta caracteristicas
harmonicas e determinar como apresenta-las em sua COMpoSI¢ao.

v=| Exemplificando

A imagem a seguir apresenta uma reproducdo da obra A Escola de
Atenas, pintada pelo artista renascentista Rafael. A escola artistica do
Renascimento valorizava a harmonia nas composi¢des, caracteristica
que vocé pode observar nesta cena: as cores sao similares e as cores
contrastantes ndo estdo proximas. Além disso, nao ha elementos que
destoam ou se destacam do resto. Observe também que a CoOmposicao
€ bastante simétrica: se vocé imaginar uma linha vertical cortando a cena
a0 Meio, vera gue quase todos os elementos de um lado correspondem
a um outro elemento, espelhado, do outro lado. Por essas caracteristicas,
esta composicao apresenta uma impressao geral mais harmonica do que
contrastante.
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Figura 2.9 | Rafael Sanzio (1483-1520): Escola de Atenas, 1509 - 6leo sobre tela

Fonte: Licenciado sob dominio puiblico, via Wikimedia Commons. Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/
wiki/File:Escola_de_Atenas jpg?uselang=pt-br>. Acesso em: 17 maio 2017.

Profissionais das artes visuais, do design, da cenografia e da
arquitetura, entre outros, devem sempre levarem conta as caracteristicas
contrastantes ou harmonicas que desejam em seu resultado final e
determinar como obté-las em seus projetos ou propostas.

Vocé pode fazer uma experiéncia para testar os resultados de
uma composicao visual. Veja como trabalhar nisso:

Em dupla com um colega, vocé vai criar duas composicoes,
baseadas nos conceitos de contraste e harmonia. Para isso, vocé
vai precisar de uma folha de cartolina, papéeis coloridos e revistas
e jornais antigos. Para comecar, recorte a cartolina ao meio.
Na primeira metade dela, vocé vai criar uma composicdo de
altos contrastes, somente com recortes de papel colorido. Use
combinacdes entre cores quentes e frias, primarias e secundarias
e especialmente entre cores complementares. Explore relacdes
entre figura, e fundo, forma, tamanho dos recortes. Use figuras
geometricas, recortes grandes, pequenos etc. Na segunda metade
da cartolina, crie uma composicdo harmodnica, usando somente
recortes de revistas, jornais e impressos. Nesses recortes, evite usar
figuras inteiras, procurando explorar texturas, cores, detalhes etc.
Utilize imagens semelhantes, que se aproximem visualmente em
termos de cores, formas, texturas e tons. Depois, observe as duas

U2 - Representagdo da forma, volume e proporgao no desenho

77



78

composicoes e reflita: 0 que se vé em cada uma delas? Quais sdo as
diferencas entre elas? Como vocé reagiu ao contraste e a harmonia?
Que composicao foi mais dificil de criar? Por qué?

A proporc¢ao

Outro aspecto importante de uma composicdo visual quando
seu objetivo é retratar uma situacao naturalista ou figurativa, ou
seja, retratar a realidade, € a proporcdo. Observar atentamente as
medidas das diferentes partes de um animal, uma edificacdo, um
objeto ou uma figura humana € essencial para que um desenho
de observacao possa de fato remeter ao seu motivo aquilo que
ele representa. Por outro lado, gquando um designer, um arquiteto
ou um cenografo desenvolvem um projeto, € essencial que as
proporcdes sejam consideradas, pois o resultado final desejado
deve estar expresso no projeto.

Em um projeto para um objeto de design, por exemplo, € muito
importante dominar as proporcdes, para que O Objeto realmente
seja manuseado e cumpra seu papel como planejado. No desenho
de observacdo, ndo ¢ dificil perceber e registrar as propor¢des entre
as diferentes partes de um objeto.

Ao observa-lo e registrar sua estrutura por meio das formas
simples, como vocé aprendeu na secao anterior, vocé pode medir
essas formas de maneira bem pratica, usando seu lapis ao desenhar.
Feche um olho e olhe para uma parte do objeto e cologue o lapis
a sua frente, entre seu olho e a parte observada, sobrepondo um
ao outro. Ao ver o lapis sobre a parte, “encoste” a ponta dele numa
extremidade vertical e coloque seu dedo polegar no ponto do lapis
que bate com a outra extremidade vertical. Vocé ja tem a medida da
altura, marcada no lapis. Faca uma linha vertical com essa medida no
papel e repita a operacao para obter a linha horizontal — a distancia
entre o lapis e seu olho deve ser a mesma —, e faca a linha horizontal
‘em cruz” com a linha vertical. Essa cruz marca exatamente as
medidas das extremidades da forma que vocé deve desenhar para
estruturar seu objeto, parte por parte (Figura 2.10). Por exemplo, se
vocé estiver desenhando uma caneca, usara este procedimento
para fazer dois retangulos, um que definird o corpo da caneca e
outro que definira sua alca. Que tal tentar? Veja na figura a seguir
como o desenhista registra a medida vertical do vaso com a planta.

U2 - Representagédo da forma, volume e proporgdo no desenho



Figura 2.10 | llustracdo de procedimento de registro de medida com o lapis

altura = 4 X largura

Fonte: REMONT, Rose-Marie, PHILIPPI, Nicole. Aprenda a desenhar. Sdo Paulo: 1980. Livraria Martins Fontes, p. 40.

A proporcao € a razao ou relacdo de medidas entre diferentes
partes de um objeto ou diferentes objetos. Se vocé desenha um cao
com a cabeca muito grande, dizemos gue ele esta sem proporgao, ou
desproporcional, pois a relacao entre o tamanho do corpo e da cabeca
do animal nao foi observada ou respeitada.

Durante o periodo da Grécia Antiga e tambem no Renascimento
italiano, os artistas buscavam representar o corpo humano com o
que chamavam de proporcdes perfeitas, de acordo com seus ideais
de beleza. Segundo as ideias daqueles artistas, se 0s corpos humanos
fossem desenhados e pintados segundo as regras de proporgao por eles
definidos em seus estudos, os resultados seriam corpos sempre belos.

U9 Pesquise mais

O Renascimento italiano ¢ uma escola artistica muito importante na
historia da arte ocidental. Nomes até hoje considerados fundamentais
na arte, como Leonardo da Vinci, Michelangelo e Rafael Sanzio, viveram
e trabalharam nesse periodo. Para saber mais sobre esse periodo da
historia, acesse o site Historia da Arte. Disponivel em: <http://historia-da-
arte.info/idade-moderna/renascimento.html>. Acesso em: 25 ago. 2017.
Leia também o livro A historia da arte, de E. H. Gombrich.

Eles perceberam que o estudo e o controle das proporcdes
resultavam em composicdes mais harmoniosas e, portanto, mais
agradaveis ao olhar, sendo assim mais belas.
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O Homem Vitruviano é um famoso estudo das proporcdes do corpo
humano, feito pelo artista Leonardo da Vinci, em 1492. Baseado na obra
do arquiteto Vitruvio, da Grécia Antiga, ele mostra como seria um corpo
humano bem proporcionado em suas medidas. Observe como ele
esta centralizado perfeitamente no circulo e tem as pernas e 0s bracos
perfeitamente limitados por ele.

Figura 2.11 | Leonardo da Vinci (1452- 1519) - O Homem Vitruviano (1492)

Fonte: Licenciado sob dominio puiblico, via Wikimedia Commons. Disponivel em: <https://commons.wikimedia.
org/wiki/File:Vitruvian.jpg>. Acesso em: 19 maio 2017.

J

Hoje sabemos que ha inumeros padrdes de beleza, todos igualmente
validos para 0s corpos humanos, e nao e possivel definir um unico
modelo como padrdo de representacdo do corpo humano. Mas
continua sendo igualmente importante observar e levar em conta as
proporcdes entre as partes do corpo para realizar um bom desenho, seja
ele de observacao ou criativo, como um croqui de moda, por exemplo.
Para que um estilista desenhe pecas de fato interessantes, € fundamental
que ele conheca as formas e o desenho do corpo humano.
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v=| Exemplificando

Os croquis dos estilistas de moda sao desenhos feitos a mao livre, com uma
forte caracteristica artistica, mas que ao mesmo tempo devem dar uma ideia
bastante precisa do resultado esperado para a peca final. Porisso, € importante
o dominio das propor¢des do corpo humano neste tipo de producao.

Figura 2.12 | Croquis de moda

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/modelos-de-moda-gm537705746-95462419>. Acesso em: 22
maio 2017.

Ao observar uma figura humana para realizar um desenho de
observacao, € possivel identificar as formas basicas de um objeto. Vocé
também pode comecar esbocando as proporcdes entre as partes do
corpo. Observe o desenho a seguir:

Figura 2.13 | Desenho de figura feminina

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/figura-feminina-desenho-gm483759132-69528793>. Acesso em: 19
maio 2017
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A0 observar esse desenho, vocé percebeu que nas articulacdes da
bailarina podemos ver pequenos circulos desenhados marcando seus
joelhos, cotovelos e tornozelos? Além disso, ainda poderia haver esses
circulos tambeém em seus ombros. Observando ainda mais, voce vera
que ha linhas internas nos bracos e pernas, assim como no tronco da
personagem. Essas sdo as linhas de construcao para o desenho da
figura humana. Essa bailarina esta numa posicao dificil de desenhar,
com as pernas dobradas, um braco a frente e outro para tras. A distancia
altera 0 tamanho em que vemos as partes do corpo: © braco mais
distante € visto ligeiramente menor (vocé aprendera mais sobre isso
na proxima unidade, quando falaremos sobre perspectiva). Essas linhas
de construcao do desenho da figura humana sdo uteis para estruturar
O COrpo e gjustam suas proporcoes, antes de serem tracadas as linhas
definitivas. As linhas, que vao dar a forma final da figura humana que
esta sendo observada, também precisam levar em conta a proporgao,
entre outras medidas, das partes do corpo humano, como tamanho,
largura e forma. E preciso observar atentamente, entre outros aspectos,
as medidas da cintura em relacdo ao ombro e, em relacdo a barriga,
por exemplo.

Na Figura 2.14, vocé observa como essas medidas podem se
proporcionar de diversas formas entre si, € que também ¢é possivel
estruturar o tronco a partir de uma figura geometrica.

Figura 2.14 | Tipos de corpo feminino

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/tipos-de-corpo-feminino-gm510615218-86314729>. Acesso em: 20
maio 2017
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Ao fazer um desenho de observacdo da figura humana, se a posicao
em que 0 modelo se encontra permitir que vocé identifiqgue uma forma
a partir da qual estruturar seu corpo, vocé podera expressar de maneira
bem mais precisa suas proporcoes.

Experimente fazer um desenho de observacdo de uma figura
humana. Peca a um colega ou amigo que faca uma pose para VOcé.
Trabalhe da forma como vocé aprendeu aqui, estruturando as linhas
de construcao para determinar os tamanhos de cada parte do corpo e
marcando as articulacdes, com circulos ou pontos. Procure tambem
identificar uma forma simples para iniciar o desenho do tronco.
Comece seus exercicios de desenho de observacao da figura humana
pedindo aocs modelos que facam poses simples, de preferéncia virados
de frente para vocé. A medida em que vocé for se aprimorando, vocé
podera explorar outras posicoes.

Outra atividade de desenho de observacédo que exige uma
atencao especial as proporcdes € o desenho de figuras humanas
em situacdes com fundo, ou cenarios. O desenho de locais com
uma ou mais pessoas dispostas nele exige que o desenhista
observe cuidadosamente as propor¢des entre as figuras humanas,
O contexto arquitetdnico e os objetos nele presentes, assim como
as proporcdes entre 0s objetos e local.

Figura 2.15 | Casal na cozinha

Fonte: http://www.istockphoto.com/br/vetor/couple-preparing-for-thanksgiving-dinner-in-the-kitchen-
gm607500202-104117309. Acesso em: 9 jun. 2017.
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Observe, por exemplo, na Figura 2.15: um fogdo nao pode ser grande
demais em relacdo a porta, © cozinheiro nao pode ser grande demais
em relacao ao fogao e a panela nao pode ser grande demais em relacao
ao cozinheiro. Por essa razao, € importante sempre mapear a cena toda
antes de se dedicar a desenhar cada elemento isoladamente em seus
detalhes. E preciso tracar todas as linhas de construcio e organizar todas
as formas estruturantes antes de dar atenc¢ao especial a um determinado
elemento da cena. Assim como vocé aprendeu a usar o olhar, o lapis e
o dedo para identificar as proporcdes entre as partes de um objeto, vocé
pode langcar mao do mesmo procedimento para identificar as medidas
e as proporcgdes dos diferentes elementos de uma cena complexa. A
representacao de um espaco e dos elementos contidos nele depende
da observagao das propor¢des combinada ao uso da perspectiva. Mais
adiante, na proxima unidade, vocé vera tambeém como usar as técnicas
de perspectiva para representar o espaco tridimensional. Mas, mesmo
sem dominar tecnicamente o uso da perspectiva, vocé pode realizar
uma excelente composicao de espaco se observar corretamente as
proporcdes das pessoas e dos objetos contidos nele.

Sem medo de errar

Como vimos na situacao-problema, para dar continuidade ao
processo seletivo do qual Gustavo esta participando para ganhar uma
bolsa de residéncia em Londres, ele deve enviar um portfolio com seus
trabalhos, para mostrar como ele domina as técnicas e os procedimentos
do desenho. Vimos também que ele decidiu produzir uma série de
trabalhos exclusivamente para enviar a selecao.

Nesta secao, vocé viu que a composi¢ao visual, ou seja, a organizacao
dos diversos elementos que fazem parte do desenho como um todo, é
um principio fundamental para a elaboragao de bons trabalhos, tanto de
desenhos de observacao quanto na criagdo de originais, Como projetos
de design grafico e croquis de moda ou projetos de cenografias.

No desenho de observacao, podemos criar uma cena ou uma
COMPOosicao com objetos para observar e desenhar. Nesse caso, se fosse
se preparar para produzir desenhos dessa forma para seu portfolio, ele
poderia organizar objetos, moveis em uma sala ou até mesmo orientar
aMmigos seus para que posassem e, assim, criar diferentes cenas para
desenhar por observacdo. Conhecendo os principios da composicao
visual que vocé aprendeu nesta secdo, ele poderia criar diversas
cenas com caracteristicas diferentes, variando de composicdes mais
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contrastantes a composicdes mais harmonicas. Portanto, para elaborar
Sua série de desenhos, ele poderia explorar a simetria e a assimetria na
organizagao dos elementos; poderia criar diferentes ambientes de luz
e sombra; explorar diferentes distancias e posicdes para 0s objetos e
para as pessoas em suas cenas. Explorando essas outras propriedades
e caracteristicas da composicao visual que vocé conheceu na secao,
Gustavo pode criar diferentes situacdes, cada uma delas abrindo novas
passibilidades para que ele mostre, em seus desenhos de observacdo,
o dominio que tem do uso do contraste, da luz e da sombra, da
representacao do espaco, enfim, da composicao visual.

Alem disso, ao desenhar inumeras combinagdes de pessoas e objetos
em um espaco, Gustavo teria que, em todas as suas producdes para
esse portfolio, fazer um bom uso da proporcao. Como um desenhista
interessado em participar de uma bolsa de residéncia para jovens
estudantes de diferentes areas que lidam com o desenho, € importante
também que Gustavo mostre que tem interesse nas diversas aplicacdes
artisticas e profissionais de desenho e repertorio para realizar pesquisas
em comum com outros bolsistas que irdo participar do programa de
estudos. Como voceé viu, a observacao e o dominio das proporcdes nas
composicdes visuais € fundamental em diversas areas, como a moda, O
design e a cenografia, entre outras.

E o que Gustavo pode fazer para obter bons resultados com as
proporcdes em seus desenhos e ser bem avaliado na selecao?

Primeiramente, como vocé viu nesta secao, ha algumas figuras
que exigem maior dominio da propor¢cao para serem desenhadas,
como a figura humana, por exemplo. Ao preparar as cenas para seus
desenhos de observacao, Gustavo pode optar por destacar e valorizar a
figura humana em diferentes posicdes. Como vocé viu no exemplo da
bailarina nesta secao, a distancia, 0 posicionamento e o ponto de vista
influem muito em como o observador vai ver a figura e qual sera a forma
de registra-la em desenho. Além disso, Gustavo devera também dar
especial atencao as proporcdes entre 0s elementos de sua Composicao.
Como vocé aprendeu, ha algumas estratégias para trabalhar esses
aspectos no desenho, como a observagao atenciosa e cuidadosa da
COMPOoSicao como um todo e o trabalho com estruturacao de toda a
cena a ser desenhada com as linhas de construcao antes dos detalhes e
tracos definitivos de cada objeto, para que o desenhista tenha dominio
da composicdo e das relacdes entre seus diversos elementos. Ele pode
também usar o procedimento de medir com o lapis a frente do olho,
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para ter uma percepcao melhor dos tamanhos e propor¢cdes na cena.

Se Gustavo trabalhar com o cuidado e a atenc¢do devidos, terd um
excelente portfolio para apresentar a comissao de selecao.

Faca valer a pena

1. Os desenhos podem representar tudo o que é visivel: pessoas, animais
e objetos, sejam eles estaticos ou dinamicos. Mas além de cada um
desses elementos isolados, o desenho também pode ser a ferramenta de
representacao de cenas ou situacdes mais complexas, compostas por varios
elementos. Para entender como isso pode ser feito, o desenhista precisa
compreender os principios da composic¢ao visual.

Com base nesse tema, a alternativa correta.

a) Uma composicdo visual € a organizagdo, segundo uma unica regra universal,
dos elementos do desenho.

b) Uma composicdo visual € a organizagdo, por diversas maneiras ou
estratégias, dos materiais necessarios para o desenho.

c) Uma composigao visual € o registro, com materiais diversos, das proporgdes
do papel no desenho.

d) Uma composicdo visual é a lista de materiais necessarios e a maneira de
usa-los para realizar um desenho complexo.

e) Uma composicdo visual € a organizagdo, por diversas maneiras ou
estratégias, dos elementos do desenho.

2. A organizacdo dos elementos visuais numa composicdo pode ser
contrastante ou harmédnica. Essas duas formas de combinagdo de cores se
baseiamna______ ou continuidade entre elas. O contraste cromatico € obtido
pela justaposicao de cores muito diferentes entre si, por exemplo, entre cores
complementares ou entre cores frias e quentes. Essas diferencas entre as cores
exigem mais esforco da visdo para identifica-las e fazer a distin¢cdo entre elas,
provocando uma impressao visual que as destaca. Visualmente, o contraste
gera movimento, € dinamico. Uma composicdo cromatica harmonica
funciona de maneira inversa a do_____. Nela, tonalidades proximas, ou seja,
com pequenas diferengas, sdo utilizadas em conjunto, organizadas de forma
que a mudanca seja gradual, aos poucos. Cores quentes junto com cores
quentes, variacao de tons de uma mesma cor, escurecimento ou clareamento
gradual de uma cor sdo exemplos de composicdes _____ .

Assinale a alternativa que preenche corretamente as lacunas do texto.

a) tensdo — contraste — harmonicas
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b) suavidade — equilibrio — contrastantes
c) tensdo — contraste — dinamicas
d) tensdo — equilibrio — harmdnicas

)

e) suavidade — contraste — dinamicas

3. Um aspecto importante de uma composicdo visual quando seu objetivo
€ retratar uma situagdo naturalista ou figurativa, ou seja, retratar a realidade, é
a proporcdo. Observar atentamente as medidas das diferentes partes de um
animal, uma edificagcdo, um objeto ou uma figura humana é essencial para
que um desenho de observacao possa de fato remeter ao seu motivo: aquilo
que ele representa.

Assinale a alternativa que apresenta a definicdo correta de proporcao.

a) A proporgdo é a representacdo das texturas e superficies das diferentes
partes de um objeto ou diferentes objetos.

b) A proporcdo € a razdo ou a relagao de medias entre diferentes partes de um
objeto ou diferentes objetos.

c) A proporgao é o exagero ou o destaque das medidas das partes de um
objeto ou de objetos inteiros.

d) A proporgdo é a semelhanga ou igualdade de medidas entre dois ou mais
objetos diferentes.

e) A proporcdo € a expressao das diferengas e tensGes entre as cores ou
tonalidades de diferentes objetos.
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Secao 2.3

Tom e volume
Dialogo aberto

Retormando nosso contexto de aprendizagem, por fim chegamos
a Ultima etapa da selecao, que consiste em uma aula-teste presencial.
O programa no qual Gustavo se inscreveu busca incentivar jovens que
sejam produtores e também pesquisadores e, portanto, que apresentem
dominio dos conhecimentos sobre o desenho e que reflitam sobre os
processos de construcao da identidade e do estilo de um desenhista. Para
essa etapa, Gustavo deve escolher um tema relacionado ao desenho e
apresentar uma aula-teste aos jurados.

Ele escolhe falar sobre um aspecto especial do desenho: a construcao
de volumes. Esse € um aprendizado importante para os desenhistas de
diversas areas, pois € pela construcao de volumes que se conseguem os
efeitos de tridimensionalidade nos desenhos. Quais conteudos Gustavo
pode abordar em sua aula? De que forma ele pode apresentar essa aula?

Aqui, vocé vera como o tratamento de luz e sombra nos desenhos pode
ser usado para representar os volumes dos objetos. Vocé vai entender de
que forma esses recursos permitem que, em um desenho bidimensional,
sejam representados objetos com a ilusao de tridimensionalidade, gracas
a representacao desses volumes.

Ao longo da secao, vocé conhecera algumas estrategias, tecnicas e
procedimentos utilizados no desenho, como a observacao das sombras
e fontes de luz e as maneiras de representa-las no desenho a lapis, por
meio do uso das tonalidades de cinza. Ao final, veremos que esses sao 0s
conteudos necessarios para a apresentacao de Gustavo.

Bons estudos!

Nao pode faltar

No desenho e na pintura, a luz e a sombra sao 0s elementos essenciais
para produzir o efeito de volume nos objetos e figuras representados,
OuU seja, € necessario observa-los e utiliza-los para representar a
tridimensionalidade.

No desenho, trabalhamos com duas dimensdes: exploramaos os eixos
da altura e da largura no papel. Numa escultura, por exemplo, podemos,
reproduzir uma visao de 360° de pessoa ao fazer seu retrato em argila,
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pois estamos trabalhando em meio tridimensional, que, além da largura
e da altura, também comporta a profundidade. No papel, ndo existe a
profundidade fisica, mas o desenho pode criar ailusdo dessa profundidade:
de tridimensionalidade. E por essa razdo que a luz e a sombra sdo
fundamentais para a representacdo dos objetos tridimensionais no
desenho. E por meio delas que se obtém a ilusdo de volume no desenho.

O volume ¢ a expressdo do objeto na realidade tridimensional. E a
dinamica pela qual suas formas se projetam no espaco. E o que define
e distingue os objetos que nos rodeiam. E a percepcio dos volumes da
Uz que eles recebem e consequentemente das sombras que ele produz
e projeta. A luz e a sombra incidem sobre os objetos tridimensionais e
atuam na forma pela qual os vemos. Elas sao a expressao visual do
volume. Objetos maiores e menores recebem mais ou menos Uz e
projetam sombras maiores ou menores No espaco. Ao observarmos
cuidadosamente esses aspectos e passa-los para o desenho, podemos
representar o volume desses objetos no papel.

vz| Exemplificando

A esfera € uma figura simples e talvez a mais eficiente para entendermos
como a incidéncia de luz e sombra evidencia o volume. O simples
contorno das esferas € um circulo, uma figura bidimensional.

Sevocé desenhar um circulo no papel, € impossivel que seja compreendido
como uma esfera. A tridimensionalidade de uma esfera so pode ser obtida
no desenho por meio da representacao das sombras, como as que
observamos na Figura 2.16. Olhando atentamente, vocé pode ver de que
lado a luz incide, quais sao as areas mais iluminadas das esferas e onde ha
mais sombra. Essas sombras, chamadas de sombras proprias — as sombras
formadas em um objeto por seus proprios volumes —, sdo as que Nos
ajudam a perceber sua tridimensionalidade.

Figura 2.16 | Esferas

:V\

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/foto/abstract-group-of-white-spheres-on-white-
gm587185456-100775837>. Acesso em: 22 maio 2017.
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Existemn varias maneiras de registar as sombras em um desenho, mas
vamos comegcar pela compreensao de como elas se comportam e quais
Sa0 seus efeitos, para que vocé possa entender como observa-las para
representa-las no desenho e obter os efeitos desejados.

Observando os tipos de sombras

Muitas referéncias sobre o desenho de observacdo e as técnicas de
desenho apontam para a percepcao e observacao de dois tipos basicos
de sombras quando se olha para um objeto: as proprias e as projetadas.

As sombras proprias sao as que atuam nos jogos de luz e sombra no
proprio objeto observado: quando a luz incide sobre um objeto, suas
texturas, detalhes e reentrancias criam sombras sobre ele mesmo, e essas
sombras ajudam a definir seu volume, a visualiza-lo. Observe seu rosto
no espelho do banheiro, por exemplo, especialmente se houver uma
luz direcional sobre ele. Com a luz geral do banheiro acesa, vocé vé um
determinado conjunto de pequenas sombras em seu rosto. Com a uz
geral apagada, as sombras criadas pela luz direcional serdo diferentes. Sua
fisionomia pode até parecer que mudou um pouco. Isso porque a forma
pela qual vocé vé os volumes em seu rosto ¢ definida pela quantidade e
pela qualidade de luz que incide sobre ele, pelo angulo do qual chega a
fonte de luz e pela sua intensidade. Observe as duas fotografias a seguir
(Figuras 2.17 e 2.18). Nelas, a diferenca da direcao e da intensidade de luz
muda radicalmente a forma como os rostos aparecem.

Figura 2..17 | Cena de horror - fotografia feita com a luz posicionada de baixo para cima

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/foto/cena-de-horror-com-gritando-assustador-face-humana-
gm533554489-56010778>. Acesso em: 13 jun. 2017
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Figura 2.18 | Grito - fotografia feita com mais de uma fonte luz, sendo que a luz principal
esta posicionada de forma frontal ao rosto do retratado

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/foto/pirar-gm183856045-16342182>. Acesso em: 13 jun. 2017.

As sombras projetadas sao aquelas que os objetos produzem sobre
outras superficies, vizinhas a eles. Assim como as sombras proprias dos
objetos, as sombras projetadas se comportam e se projetam de acordo
com a fonte de luz. A maneira pela qual as sombras se projetam no
espaco vai depender da intensidade da fonte de luz, de seu angulo
e altura de incidéncia, da distancia e da inclinacdo na qual ela se
encontra. Vocé ja observou, por exemplo, no final da tarde, como as
sombras ficam alongadas porque o Sol esta mais baixo? Ou como
ficam compactas quando o Sol esta a pino, incidindo quase que em
angulo reto sobre as coisas?

Outra maneira de perceber como as sombras projetadas se
comportam € pelo uso de uma lanterna No escuro. Se vocé apontar
a lanterna para a parede e colocar um objeto a sua frente, sua sombra
sera projetada na parede e vocé podera ver de maneira bem nitida o que
acontece com essa sombra. Se vocé afastar o objeto da lanterna, ele
diminui; se aproximar, ele aumenta. Se alterar a posicao do objeto em
relacdo a lanterna, apontando diferentes faces do objeto para a luz, a
sombra que € projetada muda de forma e de direcdo. A posicao da fonte
em relacao ao objeto influi na sombra, e vice-e-versa.
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oé}) Reflita

Muitas vezes, ao assistirmos a um filme, ler uma revista em quadrinhos
OU MesMOo ao apreciar uma obra de arte, a inten¢ao da cena e o clima
da cena sdo reforcados pela composi¢cdo da imagem. Voceé ja percebeu
O quanto a composicdo visual de uma cena de filme pode influenciar
as sensacdes que ela nos provoca? Sempre que assistir a um filme,
preste atencao nas sombras, na iluminagao, nas cores e em outras
caracteristicas do cenario ou do ambiente.

J

Em um desenho, as sombras projetadas nos mostram o espago

que O oObjeto ocupa na composicao, ajudam a definir sua posicao
e distancia em relacao aos demais objetos e superficies e atuam na
configuracao do espaco como um todo. Em uma composicdo que
pretende reproduzir da melhor forma possivel as relacdes espaciais da
cena original, os jogos de luz e sombra sdo fundamentais. Observar
issO e dominar os procedimentos para esse tipo de representagdo sao
aspectos do trabalho de desenho de observagao.

Vs

\_ gm162651828-23203936>. Acesso em: 22 maio 2017.

v=| Exemplificando

No desenho a seguir, que representa dois solidos simples, vocé pode
observar como se comportam as sombras proprias e as projetadas.
Veja que tanto a esfera quanto o cubo tém seus lados recebendo luz de
forma diferente, o que faz com que a esfera tenha o lado de baixo menos
iluminado que o de cima, e a face frontal do cubo seja mais iluminada do
que a face que vemos a nossa esquerda. Estas sao suas sombras proprias,
que definem seus volumes neste desenho. Agora, veja como ha tambem
uma sombra triangular na parede, que se origina do ponto no qual a esfera
encosta nela. Esta € a sombra projetada dos objetos, que ajuda a definir,
no desenho, como eles ocupam O espago.

Figura 2.19 | Desenho a lapis de esfera e cubo

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/foto/|%C3%Alpis-de-desenho-de-um-cubo-e-esfera-
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Luz e sombra: as tonalidades e gradacdes de cinza

Também deve-se ter em consideracao os reflexos produzidos
pela luz, gue projetam as superficies ou objetos vizinhos, ja que
estes aclaram a sombra propria. Além disso, o papel das sombras
e da luz no desenho ndo se restringe a representacao do volume,
para o qual eles sdo fundamentais. Contrastes entre claro e escuro,
luz e sombra e os jogos de iluminacao e penumbra conferem
dindmica as composicdes e podem ser usados como estratégias
para destacar pontos, objetos ou personagens, e tambem para criar
diferentes climas na cena retratada.

O conhecimento dos procedimentos e recursos para observar e
criar diferentes zonas de luz e sombra em um desenho confere ao
desenhista mais possibilidades para o seu trabalho.

Nesse caso, estamos falando sobre a exploracdo das tonalidades
ou das gradagdes de cinza. Do branco total do papel vazio até o
preto mais denso da tinta nanquim, ha praticamente uma infinidade
de tons de cinza. Quando observamos um objeto, pessoa ou cena
para desenha-la, percebemos que a incidéncia e a intensidade da
luz podem criar uma ampla gama de variacdo de luminosidade. Na
realizacdo do desenho, podemos expressar esses diferentes graus
de sombra atraves do uso das tonalidades de cinza.

Tecnicamente falando, para fazer uso dessas diversas
tonalidades e gradagdes de cinza, vocé deve comecgar conhecendo
as possibilidades de trabalho com os lapis de desenho. A primeira
necessidade € a utilizacdo de lapis macios, especialmente o grafite
6B, mas com os grafites 2B e 6B vocé tambem pode obter varias
tonalidades de cinza. A exploracao dos lapis se da basicamente pela
pressdo: quanto mais macio (6B) for o lapis e mais forte for a pressao
que voceé fizer sobre o papel, mais escura sera a tonalidade que vocé
vai obter. Alem de um lapis de grafite macio, a gramatura do papel
também influencia no trabalho com graus e variacdes de cinza:
vocé conseguira melhores resultados num papel mais texturizado
e com gramatura acima de 140 g/m? por exemplo, do que com
papel sulfite, que € liso, tem cola em sua composicdo e gramatura
de 75 g/m?. Mas, ainda assim, € possivel conseguir uma consideravel
gama de cinzas no papel sulfite, se vocé utilizar um lapis bem macio,
que € o principal requisito para esse trabalho.
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‘tz" Assimile

Criar a iluséo de tridimensionalidade € um dos maiores desafios
teécnicos do desenho. Ha alguns aspectos que caracterizam O espago
tridimensional, como o volume, por exemplo. O volume de um objeto €
a quantidade de espaco ocupada por ele e expressa suas trés dimensdes:
aaltura, alargura e a profundidade. Visualmente, percebemaos os volumes
dos objetos gracas as luzes que neles incidem e as sombras que neles
se projetam e sdo projetadas por eles. No desenho a lapis, a expressao
desses volumes por meio do uso de tonalidade de cinza para representar
as sombras cria a ilusdo de tridimensionalidade.

Conhecer e utilizar as gradagdes de cinza

Exercitando o conhecimento e o dominio das possibilidades
técnicas dos lapis, vocé dara o primeiro passo para trabalhar com
0S Cinzas que existem entre a luz e a sombra, a zona de transi¢ao
ou de ‘meia sombra” que pode variar em extensao dependendo da
intensidade da luz.

Construir uma escala tonal € um excelente exercicio para o olhar,
para sensibilizar sua percepc¢ao da luz e da iluminacao. Ao identificar
quantos cinzas podem ser produzidos pelo apis, vocé construira um
repertorio que podera utilizar ao traduzir as luzes e sombras para as
tonalidades de cinza no desenho. Fazer uma escala tonal consiste em
extrair do apis todas as tonalidades ou gradacdes de cinza que ele
pode dar. Este € um exercicio de técnica para a mao e também para o
olhar pois, ao fazé-lo, vocé precisara ter a sensibilidade para diferenciar
0s cinzas e identificar as pequenas diferencas tonais entre eles. Em
uma folha de papel (de preferéncia de gramatura acima de 140 g/m?,
mas também pode ser sulfite), desenhe uma coluna dividida em muitas
células, como no exemplo:

Preencha a primeira célula com o cinza mais forte que vocé puder
obter, com maxima pressao sobre o lapis. O exercicio de preencher a
célula inteira € importante, para que vocé pratique a regularidade da
pressao. Em seguida, passe a preencher as demais células, diminuindo
a pressao levemente, para obter tonalidades de cinza o mais proximo
possivel umas das outras, mas ainda assim diferentes. Com a pratica,
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vocé pode aumentar o numero de células e as tonalidades de cinza.

Com esse embasamento técnico, o passo seguinte € tornar seu
olhar mais atento a presenca da luz e da sombra nas cenas que vocé
observa para desenhar.

Para que vocé use em sua cCOmMposicao as tonalidades de cinza
adequadas para representar valores apropriados que ilustrem a luz e as
sombras observadas em uma cena, vocé precisa identificar visualmente
0 seguinte:

Fonte de luz: ¢ o ponto do qual se origina uma luz dominante e a
dire¢cdo na qual ela se projeta — e vocé tambem deve identificar qual €
0 seu alcance, ate onde ela chega. Isso vai determinar quais objetos ela
toca e em que dire¢cdo e tamanho projeta suas sombras.

Sombras préprias: séo as areas em um objeto (ou pessoa) que
recebem a luz e forma de modo diferente (pouca ou nenhuma) e, por
isso, criam diversas gradacdes de luz e sombra no objeto.

Sombras projetadas: sdo as areas escurecidas de objetos,
superficies ou areas da composicao, devido a outros objetos ou
elementos que bloqueiam a fonte de luz.

A direcado, intensidade e incidéncia da fonte de luz nos indica onde
e como trabalhar com todos os valores de luz e sombras, utilizando as
gradacdes de cinza da escala tonal.

Claro que é necessario ter um pouco de pratica para identificar a
fonte de luz e sua diregcao, berm como as sombras proprias e projetadas
de um objeto e em torno dele. Voceé pode escolher um objeto ou cena
para observar. Para entender como as sombras dessa cena podem ser
desenhadas, pense nas seguintes questoes:

De onde vem a luz? Qual € a sua intensidade? Que trajetorias ela
percorre? Quais sao 0s objetos mais iluminados?

Observe como a luz incide sobre os objetos e quais sdo as areas
mais claras de cada um deles. Procure identificar quais sao as areas
mais brilhantes e as que recebem luz de forma mais suave.

Onde estao as sombras? Quais sdo as gradacdes das sombras? Qual
€ o tamanho das sombras? Em que direcdes as sombras se projetam?
Sobre quais objetos ou superficies elas se projetam?

Observe os detalhes das sombras, especialmente em relacdo as
suas tonalidades, para identificar como representa-las no desenho
por meio dos cinzas da escala tonal. Observe que, por exemplo, a
sombra € geralmente mais escura quando mais proxima do objeto que
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a projeta. Vocé deve notar, também, que a direcao, o tamanho e a
profundidade das sombras estao diretamente relacionadas as fontes de
luz. Portanto, na representacdo de uma cena, ou seja, na elaboracao de
uma composic¢ao visual, esses elementos devem ser coerentes.

A representacao da luz e sombras no desenho

Em todos os tipos de composicao com desenho a lapis, a luz e a
sombra podem ser representadas pelo branco, preto e as tonalidades
de cinza. Se o desejo do desenhista for expressar volumes e
tridimensionalidade, esse sera um recurso ideal para atingir seu objetivo.
Alguns tipos de produg¢do, como avisos, simbolos e alguns elementos
de publicidade e comunicacao visual devem ter uma aparéncia final
mais sintética e simples, ou seja, uma solucao mais grafica, baseada em
linhas, cores e formas simples. Mas desenhos como retratos artisticos,
apresentacdes de cenografias, de moda ou estudos preliminares de
arquitetura, entre outros, podem se valer das caracteristicas de um
desenho tridimensional para comunicar melhor seu conteudo e suas
intengoes.

Vamos observar algumas composicdes em desenho para ver quais
Sao os resultados obtidos pelo uso de cinzas para a representacao das
sombras e configuracdo dos volumes dos objetos.

Figura 2.20 | Natureza-morta com maca - desenho a lapis

gm587525714-100848367>. Acesso em: 26 maio 2017.

O desenho apresentado na Figura 2.20 € uma natureza-morta. A
natureza-morta € um dos sete géneros da pintura académica: retrato,
paisagem, natureza-morta, alegorias, religioso, historico e cenas do
cotidiano. Nos fundamentos da arte académica, que passaram a ser
elaborados com mais forca nas escolas de arte da Europa a partir do
seculo XVII, esses géneros se caracterizam, COmo se vé Nos proprios
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nomes, pelos tipos de tema que abordam. O género da natureza-morta
€ voltado a composicdes com objetos inanimados, especialmente de
uso domestico e, muitas vezes, com a presenca de comida tambem. Na
época de sua criacao, a natureza-morta era uma forma de representar
usos, costumes e valores burgueses e familiares por meio de objetos
presentes no cotidiano.

A natureza-morta € um género da pintura e como tal se consagrou.
Por se tratar da representacao de objetos inanimados e dispostos
em ambientes controlados — internos —, permite aos artistas o
aprofundamento e a exploracao das tecnicas de representacao de
elementos tridimensionais, entre eles o uso das sombras para representar
os volumes. E bastante comum encontrarmos pinturas bem realistas de
natureza-morta, sejam antigas ou atuais. Muitas vezes, os artistas utilizam
da técnica do desenho para realizarem estudos para as pinturas de
natureza-morta.

Observando o desenho da Figura 220, vocé pode identificar
facilmente onde esta a fonte de luz e como ela projeta as sombras de
cada objeto, determinando sua inclinacao, tamanho e intensidade. Vocé
consegue ver as sombras projetadas? A sombra do bule projetada sobre
a parede e as sombras da maga e do conjunto de xicara e pires sobre a
mesa sdo as sombras projetadas dos objetos. O formato, o tamanho e a
extensdo dessas sombras sao decorrentes da direcao de onde a luz vem
e de sua distancia. Ao realizar um desenho de observagao, vocé precisa
estar atento a esses aspectos, para que se concentre em identifica-los e
saiba representa-los corretamente.

Vejamos também outros aspectos e detalhes:

O bico do bule: no lado oposto ao que recebe a incidéncia da fonte
de luz, vocé vé a sombra propria. E o contraste entre o lado iluminado
e a sombra propria que nos faz perceber o bico como um cilindro, e
Nnao como uma forma geomeétrica plana. Alem disso, observe a discreta
transicao de graus de cinza entre os dois lados. Ela reforca ainda mais o
volume e a tridimensionalidade do cilindro.

Agora, observe a xicara e O pires. e perceba como as sombras se
comportam neles. Na parte externa dos objetos, o lado de onde a luz
vem é mais iluminado, e o lado oposto, mais sombrio. Assim como no
bico do bule, ha uma gradacao de tons entre essas areas. Ja dentro da
xicara e na parte interna do pires essa direcao € inversa: no lado voltado
para a fonte de luz, a luz € bloqueada pela parte externa dos objetos,
e eles estdo mais escuros. Dentro, uma luz mais sutil, com o minimo
de sombra, incide de cima. E uma luz mais fraca, porque ela vem do
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ambiente, e ndo diretamente da fonte de luz dominante na cComposi¢ao.

Continuando nossas observacdes, podemos pensar sobre como
seria trabalhar numa composicao baseada na observacao de uma cena
mais ampla, com maior variedade ou intensidade de fontes de luz, e com
sombras mais dinamicas. Um exemplo disso € um espaco arquitetdnico,
Ccomo um cOModo ou uma sala, ou até mesmo um espaco aberto, onde
estejam dispostos diferentes objetos, com distancias e posicionamentos
variados. Essa tarefa exige uma observacao ainda mais acurada.

Figura 2.21 | Paisagem urbana

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/city-landscape-made-by-ink-on-paper-
gm654589174-119109097>. Acesso em: 26 maio 2017.

Uma primeira passada de olhos na Figura 2.21 ja nos apresenta uma
gama e complexidade de sombras e volumes bem maior do trazia o
desenho de natureza-morta. Neste espaco externo, os elementos
arquitetonicos e paisagisticos formam sombras mais difusas, produzidas
por uma fonte de luz mais suave num campo aberto, neste caso, Mmais
ampla e esparsa do que 0s exemplos anteriores que vimos.

Os espacos arquitetdbnicos produzem sombras maiores, mais
extensas, que se distribuem por eles mesmos: sdo sombras projetadas
mais complexas, que se espalham por espagos mais complexos. No
exemplo da Figura 2.20, vocé pode ver as sombras mais definidas,
projetadas pelos moveis e pela construcao ao fundo, e as sombras
organicas e muito variaveis: as sombras proprias e projetadas das plantas.
Como ja dissemos, a simples percepcao, identificacdo e observacao
da fonte de luz e das sombras numa cena como essa ja € muito mais
complexa do que no caso do arranjo da natureza-morta (Figura 2.20).

A realizacdo de um desenho como esse passa pela observacao
detalhada e tambem pelos conhecimentos que o desenhista tem acerca
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da estrutura de uma composicdo. E preciso entender a cena como um
todo e procurar compreender como suas partes se comportam. Deve-se
procurar a trajetoria da luz e identificar qual € a intensidade das sombras
que ela projeta na cena. Existe um desafio muito maior do que o do
desenho de uma natureza-morta, por exemplo, pois NuMa cena externa
como a da Figura 2.21, ao longo de algum tempo de observacao, vemos
que o Sol muda, portanto, as sombras também mudam. Se o desenhista
comecar se dedicando a registrar as sombras de um objeto de cada vez,
o desenho ficara sem coeréncia, pois a localizacao da fonte de luz vai
mudar e as sombras Ndo obedecerdo a mesma referéncia. Assim, como
VImos em composicdes anteriores e nesse caso também, € necessario
que primeiramente o desenhista crie todas as estruturas, em seguida,
faca os preenchimentos e, so entdo, as sombras.

Veja a ampla variedade de tons de cinza que € necessaria para
representar todas as variagbes das sombras na cena da Figura
2.21. Observe também que determinadas sombras repetem suas
caracteristicas: as sombras das cadeiras tém tonalidades semelhantes,
enquanto que as sombras das plantas sao mais densas e mais escuras,
entre outros casos.

A percepcao e a ciéncia desses aspectos sao 0S primeiros passos
para agugar a sua percepcao como desenhista. Mas o desenvolvimento
das habilidades e das competéncias para 0 desenho vém com a pratica,
a dedicacao e a paciéncia. Vocé pode se exercitar observando cenas
como essa e comecando o desenho de observacao pela estrutura, para
que chegue até o ponto da configuracao das sombras, utilizando uma
escala tonal de valores de cinza como referéncia.

EL?' Pesquise mais

O artista David Hockey escreveu, em 2001, o livro O conhecimento
secreto, no qual fala sobre as técnicas e recursos que 0s pintores
desenvolveram ao longo da historia para criar obras realistas. Nele, vocé
poderd ver a importancia da configuracao de luzes e sombras para a
pintura, além de conhecer o trabalho de diversos artistas.

Finalmente, na Ultima etapa do processo de selecao para a bolsa
de residéncia em Londres, Gustavo precisa dar uma aula para OS
selecionadores. Numa situacao assim, além de apresentar seus
conhecimentos acerca do tema escolhido, o candidato tambem precisa
mostrar habilidade e competéncia para explicar 0 assunto de maneira
didatica.
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Os conteudos que voceé estudou e nos quais se aprofundou nesta
Secao sao importantes para o aprendizado do desenho de observacao
e a formacao do repertorio de um desenhista. Como vocé viu, ha
ate situagcdes profissionais nas quais 0 dominio das questdes de luz
e sombra sao importantes para a apresentacao de um projeto ou de
uma proposta.

Como seria, entdo, uma aula sobre esses conteudos? Um bom
comeco seria introduzir a importancia da representacdo do volume
para o desenho. Se vocé estivesse no lugar de Gustavo, sobre quais
tipos de producao vocé poderia falar para afirmar sobre a importancia
do tratamento do volume para o aprendizado do desenho? Nesta
secao, vimos algumas possibilidades: o desenho de retratos, por
exemplo, ajuda a destacar as feicdes e marcas de expressao, bem
como as caracteristicas das pessoas retratadas, dados os volumes
e as pequenas sombras que se formam sobre nossos rostos. Outras
producdes, como apresentacdes de projetos arquitetdbnicos e de
cenografia, também podem se valer do efeito tridimensional conferido
pelos volumes, para que seus resultados sejam valorizados. Vocé se
lembra de mais alguma forma de valorizacao do volume?

Outro ponto a ser destacado numa aula sobre esse tema € 0O
da relevancia da representacdo dos volumes nas composicdes e
nos desenhos de observacdo. Vocé se lembra das caracteristicas e
propriedades que o volume da aos desenhos, e por qué?

Arepresentacao das formas tridimensionais € valorizada e intensificada
pela configuracdo dos volumes dos objetos. Gustavo poderia apresentar
desenhos com predominancia de linhas, sem o tratamento das sombras,
e contrapor essas producdes com desenhos Nos quais as sombras sao
valorizadas pelo uso de diversas tonalidades de cinza. Uma apreciacao
comparada de produgdes com caracteristicas tdo diferentes € uma
forma de demonstrar aos alunos ou espectadores de sua aula quais sao
0s efeitos obtidos pelos sombreados no desenho. Vocé viu, por exemplo,
que € a representacao do volume, por meio da luz e da sombra, que
difere uma forma geomeétrica bidimensional como o circulo, desenhada
no papel, da tridimensionalidade da esfera. Em uma aula, essa seria uma
demonstracao eficaz dos efeitos o uso do volume no desenho resultam.

Como vimos, outro aspecto importante a ser tratado acerca desse
tema ¢ a sua observacao pratica, a percepcao da fonte de luz de uma
composicao e das sombras que ela cria. Para a abordagem desses
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conteudos, uma experiéncia pratica seria bastante eficiente. Imagine
que Gustavo poderia levar os objetos apropriados e montar, sobre uma
mesa, um arranjo de natureza-morta. Com esse arranjo montado, © que
voceé faria para demonstrar a um grupo de alunos como as sombras se
relacionam com a fonte de luz, sua intensidade, direcdo e incidéncia?

Segue aqui uma otima ideia para essa aula: apagar as luzes e fechar as
cortinas da sala de aula. lluminar a cena com uma luminaria direcionada
para ela. Nessa situacao, as sombras proprias e as sombras projetadas
podem ser percebidas e observadas com nitidez, assim como a forma
pela qual elas sdo determinadas pela fonte de luz.

Uma boa aula sobre esse tema nao poderia dispensar uma ou mais
atividades praticas. Elaborar uma escala de cinza e fazer um desenho
de observacdo da propria natureza-morta seriam boas opcdes. Essa
situacdo, € importante lembrar, exige uma orientacdo precisa do
professor, para que 0s alunos ponham foco No assunto em questdo da
utilizacao das sombras para conseguir a representacao dos volumes e da
tridimensionalidade dos objetos.

Faca valer a pena

1. No desenho, trabalhamos com duas dimensdes: os eixos da altura e da
largura no papel. Numa escultura, por exemplo, podemos reproduzir uma
visdo de 360° de uma pessoa ao fazer seu retrato em argila, pois estamos
trabalhando em meio tridimensional, que, além da largura e da altura, também
comporta a profundidade. No papel, nao existe a profundidade fisica, mas o
desenho pode criar a ilusdo dessa profundidade, de tridimensionalidade. E por
essa razao que a luz e a sombra sdo fundamentais para a representacdo dos
objetos tridimensionais no desenho. E por meio delas que se obtém a ilusdo
de volume no desenho.

Com base neste tema, assinale a alternativa correta.

a) O volume € a expressao das texturas de um objeto, por meio do uso de
efeitos de luz e sombra no desenho.

b) O volume é a representacao da altura e largura de um objeto, por meio do
uso de efeitos de sombra e textura no desenho.

c) O volume ¢é a representagao das dimensdes de um objeto, por meio do uso
de efeitos de luz e sombra no desenho.

d) O volume € a expressao das caracteristicas de um objeto, por meio do uso
cores e texturas no desenho.

e) O volume ¢é a representagao das dimensdes de um objeto, por meio do uso
de cores e texturas no desenho.
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2. Observe a imagem a seguir. Nela, vocé vé um desenho de dois objetos
solidos tridimensionais. O uso de luz e sombra € o recurso utilizado para
representar seus volumes.

Desenho a lapis de esfera e cubo

L o HLrg: £
Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/foto/|%C3%Alpis-de-desenho-de-um-cubo-e-esfera-
gm162651828-23203936>. Acesso em: 22 maio 2017.
Considerando os tipos de sombra usados num desenho como esse, avalie as

afirmagdes a seguir como falsas (F) ou verdadeiras (V):

I. As sombras proprias de um objeto sao aquelas projetadas por uma fonte de
luz sobre outros objetos e superficies.

[l. Num desenho, € a utilizagao das sombras proprias de um objeto que define
visualmente seus volumes e tridimensionalidade.

lll. As sombras projetadas de um objeto mostram seu tamanho e o espaco
que ele ocupa.

IV. As sombras projetadas de um objeto incidem somente sobre ele mesmo,
definindo seus proprios volumes.

Assinale a alternativa que contém a sequéncia correta.

AF-F-V-F
b)F-V-F-V
AQV-F-V-F
dF-V-V-F
F-V-V-V
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3. O uso das técnicas e recursos para identificar e reproduzir diferentes zonas
de luz e sombra em um desenho garante ao desenhista mais dinamismo e
qualidade para o seu trabalho. Do branco até o preto total, ha praticamente
uma infinidade de tons de cinza. Na produgdo pratica de um desenho a lapis,
isso se da por meio do uso de alguns recursos técnicos.

Assinale a alternativa que apresenta um recurso técnico que serve de base
para a representacao de luz e sombra no desenho.

a) Elaboracdo de mostruario de tipos de linha.

b) Elaboracéo de escala de gradacdes de cinza.

c) Elaboracgéo de escalas de gradagdes de branco.
d) Elaboracdo de escalas de proporcao.

e) Elaboracéo de escalas de medida.
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Unidade 3

Representacao do espaco
tridimensional no desenho

Convite ao estudo

O mercado de trabalho relacionado a producao e a criatividade
tem crescido e se diversificado nos grandes centros urbanos.
Acdes como divulgacdo de marcas, lancamentos de produtos
e eventos diversos geram a demanda por uma gama cada vez
mais ampla de profissionais de criacdo e de atividade integradas
entre diferentes linguagens, como arquitetura, cenografia, moda,
design, arte, decoracdo etc. Todo esse movimento gera uma
diversidade de demandas, tanto no tipo de trabalho quanto no
tamanho. Por exemplo: muitos projetos nao precisam do trabalho
de um escritorio de arquitetura, mas somente de um arquiteto
que possa planegjar e desenhar o ambiente de uma festa. Por isso,
muitos professionais contemporaneos precisam encontrar uma
forma de ter um espaco de trabalho que atenda ao tamanho de
suas necessidades sem altos custos. Assim surgiam os chamados
co-workings: grandes salas alugadas em grupo por diferentes
profissionais, onde instalam seu material de trabalho e dividem
com os demais as contas de luz, agua e internet e, geralmente, um
espaco compartilhado para receber clientes e fazer reunides.

Profissionais de areas afins se juntam nesses co-workings e
muitas vezes acabam indicando uns aos outros para oportunidades
de trabalho. E o caso do espaco compartilhado por Regiane,
arquiteta, e uma dupla de profissionais da cenografia, Gabriela
e Julio. Regiane viu em um site direcionado a arquitetos que foi
aberto um concurso para apresentar um projeto para um stand de
EXPOSICA0 e espaco de convivéncia para um evento de uma grande
empresa. O primeiro colocado sera contratado para realizar o
projeto, e ainda ha prémios em dinheiro para 0 segundo e o terceiro
colocados. Para participar do concurso, € preciso apresentar um
estudo preliminar: um estudo preliminar € um desenho que da para
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o cliente uma ideia de como ficara o resultado final, ou seja, nao
€ uma planta arquitetdnica, mas sim uma ilustracao. Além disso,
€ preciso apresentar o resultado final, ou seja, Nao s do espaco,
mas de como ele vai ficar preenchido com toda a decoracao e
elementos cenograficos. Por isso, Regiane convida Gabriela e Julio
para que participem do concurso em parceria. Agora, precisam
trabalhar para criar o estudo preliminar para © concurso.

Bons estudos!



Secao 3.1

Profundidade no desenho

Dialogo aberto

Retomando no nosso contexto de aprendizagem, Regiane, arquiteta,
e seus colegas cenografos, Gabriela e Julio, decidem participar de
um concurso de projetos para um stand de exposicao e espaco de
convivéncia para um evento de uma grande empresa. Para participar
do concurso, € preciso apresentar um estudo preliminar, que sera uma
ilustracdo. Alem disso, € preciso apresentar o resultado final ndo s do
espaco, mas de como ele vai ficar preenchido com toda a decoracao
e elementos cenograficos. Agora, eles precisam trabalhar para criar o
estudo preliminar para © concurso.

Primeiramente, o grupo precisa decidir de que forma sera feita a
apresentacao de seu estudo preliminar. Depois de muita conversa, eles
elaboram uma lista das estratégias geralmente usadas para este tipo
de apresentacao: impressao em plot, modelagem 3D no computador,
croquis feitos a mao, estudos detalhados em aquarela, maquetes ou
ate mesmo fotografias de maquetes. Por fim, entram em um acordo: o
objetivo é se destacarem em um concurso, mostrando identidade. Por
isso, decidem que produzir desenhos a mao nos estudos preliminares
vai marcar mais presenca entre os jurados. Julio e Gabriela, no entanto,
se lembram de que os jurados precisam ter uma ideia bem clara do
resultado final, que sera em um espaco amplo e aberto, e atenta para o
fato de que existem programas de computador especificos para isso. E
possivel que o desenho passe a sensacao de grandeza e profundidade
de um grande espaco arquitetdnico e cenografico? De que forma o
desenho pode apresentar e valorizar esses elementos?

Para pensar sobre essas questdes, fazer as escolhas necessarias
e realizar a producao da sua apresentacao de forma objetiva, mas
com qualidades artisticas e autorais como deseja, © grupo de jovens
profissionais precisara se dedicar ao estudo dos recursos e dos elementos
que a linguagem do desenho dispde para representar de forma eficiente
0 espaco tridimensional.

Nesta secdo, vocé estudara as formas de representacdo da
profundidade, que € a propriedade que distingue 0s objetos No espaco
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tridimensional, que sdo utilizadas pelos desenhistas em suas produgdes
bidimensionais. Vocé vai entender melhor o que sao esses conceitos e
como se trabalha para criar a ilusao de profundidade no desenho.

Nao pode faltar

Como vocé viu na unidade anterior, uma das principais atribuicoes
do desenho ¢ a possibilidade de representar o espaco tridimensional
em um meio bidimensional.

Vamos retomar esses conceitos: o desenho € uma forma de
representacao bidimensional. Trabalhamos desenhando sobre uma
superficie na qual, a partir de onde vemos o papel, podemos explorar
sua largura e sua altura, as duas dimensdes do desenho.

No espaco tridimensional, além da largura e da altura, percebemos
tambéem a profundidade dos objetos, que € entao a terceira dimensao
deles. Visualmente, a profundidade € percebida pela distancia que um
ponto esta do observador. Se vocé observa dois copos, um, a dez
centimetros de distancia de voce, e outro, a um metro e meio, vera
a diferenca de profundidade. Voltando ao papel no qual fazemos um
desenho, ndo e possivel desenhar literalmente o primeiro copo, que
esta a dez centimetros, e 0 segundo, a um metro e meio de voce pela
seguinte razao: ndo podemos esticar o braco e coloca-lo dentro do
papel para desenhar um copo mais longe que o outro. O que fazemos
€ desenhar, sobre a mesma superficie, a mesma distancia dos Nnossos
olhos, dois copos que reproduzem a impressao de distancia que temos
30 observar o espaco tridimensional, pois a superficie do papel ndo nos
oferece a terceira dimensao, a profundidade.

Uma boa parte de producao em desenho consiste em criar a ilusao
da tridimensionalidade no papel, uma vez que o desenho trata muitas
vezes da representacao de objetos do mundo real, que € tridimensional.

A profundidade e as propriedades do bidimensional e do
tridimensional

Iniciamos a secdo falando sobre o desejo, que sempre marcou o
desenho, de representar a profundidade do espaco tridimensional em
uma superficie bidimensional.

No entanto, no mundo em que vivemos, No qual a comunicacao
visual é tao presente, potente e explorada nos mais diversos meios,
as imagens bidimensionais tambem expressam, de forma sintetica, os
objetos reais, pois € exatamente esta a propriedade que elas tém: a
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de sintese. Ao realizar um desenho que abre mao da representacao
da tridimensionalidade, da profundidade e do volume dos objetos, o
desenhista deve dar atencao a suas linhas principais, as formas que os
caracterizam. Essa potencialidade de sintese, de representar um objeto
por meio de suas linhas e formas essenciais, € bastante caracteristica
da comunicacao visual e do design em geral, como na criagao de
logomarcas, estampas, simbolos, avisos etc.

Observe por exemplo a ilustracdo adiante (Figura 3.1). E um tipo de
ilustracdo produzido para ser utilizado em apresentacdes corporativas,
infograficos ou ate em algum material institucionalimpresso. Sua fungdo
€ a de comunicar uma ideia para apresentar um conceito. Neste caso,
representa um grupo de executivos trabalhando em um brainstorming
em uma situacao de trabalho. Veja como nao sao usados os efeitos
de sombra e luz que conferem o volume aos objetos. Além disso,
Nao ha a representacao do espaco da sala, eles estdo sobre um fundo
azul. Este € um trabalho bem grafico, o desenho dos personagens é
geometrizado e bidimensional, porgue Ndo vemos seus volumes ou
as relacdes de profundidade representados no espaco. Mesmo assim,
a ilustracao e sem duvida bastante eficiente em cumprir o papel a que
se destina, apresentando a cena com uma solucdo visual sintética. £
possivel identificar e reconhecer todos os elementos, mesmo que Nao
tenham sido representados de forma tao realista.

Figura 3.1 | Design: ilustracdo representando uma reunido de brainstorming,
conceito em 2D para infografico

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/dasign-reuni%C3%B5es-de-neg%C3%B3cios-
gm495143094-77835349>. Acesso em: 1 jun. 2017.

A profundidade ¢ a qualidade do que é tridimensional. E a
expressao das distancias entre os objetos do desenho e especialmente
dos objetos em relagao ao observador — seja ele o desenhista ou o
expectador da imagem. Quando o espaco tridimensional € traduzido
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para a superficie bidimensional, € necessaria a utilizacdo de recursos
gue permitam a representacao da profundidade. O uso das técnicas
de desenho em perspectiva € o mais conhecido e complexo desses
recursos. A perspectiva se baseia na definicdo do ponto de vista do
desenhista (ou artista) como referencial para a construcao do desenho,
mas VOCé vera na secao seguinte que ela ndo se organiza somente
na observacdo puramente: os diferentes tipos de perspectiva seguem
principios e pressupostos acerca de como vemos e entendemaos o
espaco e produzem resultados que se aproximam mais ou menos da
maneira como percebemos visualmente a profundidade.

A profundidade € uma marca registrada do espaco tridimensional.
Na segunda unidade, vocé viu como o volume ¢ visualmente definido
pelas luzes e sombras, que podem ser representadas No desenho por
meio das tonalidades de cinza. Vocé viu também que o volume € a
expressdo da tridimensionalidade dos corpos ou objetos. E importante
atentar para a diferenca de como a tridimensionalidade € expressa pelo
volume e pela profundidade. Observe a imagem a sequir (Figura 3.2):

Figura 3.2 | Estampa de fundo com abacaxis

NV \\WI//,

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/fundo-com-abacaxis-gm515374580-88507177>. Acesso em: 1 jun. 2017

Essa imagem € uma estampa decorativa, ilustrada com a mesma
imagem de um abacaxi, repetida como um padréo. Nela, vocé
reconhece o tratamento de volumes com o uso de luzes e sombras:
vemos um lado mais iluminado, e outro no qual aparecem as sombras
proprias da casca do abacaxi, além de uma pequena sombra projetada,
na base da fruta. O uso de luzes e sombras no desenho evidencia os
volumes, a massa e a ocupacao de espaco dos objetos.

Ja a profundidade no desenho € a expressao do proprio espaco
e das relagcOes dos diferentes objetos dispostos no espaco. Assim, a
profundidade no desenho expressa a localizacao, as distancias entre os
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elementos e a posicao do observador ou espectador, estabelecendo
assim um ponto de vista. Veja agora a Figura 3.3.

Figura 3.3 | llustracédo do interior de um quarto

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/quarto-interior-moderno-rascunho-gm589571594-101296105>. Acesso
em: 6 jun. 2017.

Neste desenho, apesar de conseguirmos perceber — ou intuir — a
massa e 0s volumes dos objetos, Ndo ha um trabalho elaborado de luz e
sombra para destaca-los, como vimos nos abacaxis. E um desenho com
predominancia de linhas. Por outro lado, as distancias e o ponto de vista do
observador sao bem claros: vemos em diferentes distancias o peé da cama,
0s travesseiros, os criados-mudos e a cabeceira. Cada uma dessas partes €
percebida numa distancia diferente no desenho: sdo suas localizagdes No
espaco e em relacao ao observador. Isso € a profundidade.

&&» Assimile

O volume ¢é a expressao da tridimensionalidade dos objetos. No desenho, o
uso de luz e sombra € o principal recurso para expressar essa qualidade. Esses
elementos evidenciam os volumes dos objetos e traduzem para a linguagem
bidimensional do desenho a forma como os objetos ocupam o espaco.

A profundidade € a expressao da tridimensionalidade do espago. No desenho,
ela é a representacao da localizacao dos objetos no espaco, das distancias
entre os elementos de uma composicdo e da referéncia do observador. Assim,
ela pode estabelecer um ponto de vista para quem vé a imagem.

Planos e enquadramentos

Antes de analisarmos as técnicas e 0s recursos da linguagem visual
para a representacao da profundidade, precisamos falar sobre a nocao
de ponto de vista: o enquadramento. Se recorrermos a linguagem
cinematografica, que guarda diversas relacbes com o desenho,
entenderemos melhor o que € o enquadramento e a Nogao de ponto

U3 - Representacao do espago tridimensional no desenho

111



112

de vista como uma referéncia para a descricao do espaco.

Nos roteiros cinematograficos, deparamos com expressdes como
plano geral, plano médio, plano americano, close-up, travelling, entre
outros. Estes termos se referem a diferentes enquadramentos — um dos
elementos mais importantes da linguagem cinematografica. Enquadrar
€ decidir 0 que sera e como sera visto em cada cena e determinar
0 modo como o espectador percebera o filme ou, Nno caso de um
desenho ou uma pintura, a imagem.

Durante a ascensdo dos primeiros grandes estudios nos Estados
Unidos, os cineastas criaram trés tipos basicos de planos: o plano
aberto, no qual a camera ou o observador esta distante dos objetos,
de modo que podemos ver toda a cena: € um plano de ambientacao.
O plano médio, em que a camera esta a uma distancia média de
um objeto ou pessoa, que ocupa uma parte consideravel da tela,
mas ainda tem espaco a sua volta: € um plano de posicionamento e
movimentacao. E o plano fechado ou close-up, quando a camera esta
bem proxima, de modo gue o que ou quem é filmado ocupa quase
toda a tela, sem deixar grandes espacos a sua volta: € um plano de
intimidade e expressdo.

Veja que termo plano tem quase 0 mesmo sentido que distancia.
Outra expressdo usada por cineastas e fotografos € estar em primeiro
plano, o que significa estar mais perto da camera, ou do observador.
Ou seja, 0 que esta em segundo plano esta mais afastado ou fora do
centro da cena. No desenho, quando representamos elementos a
diferentes distancias do observador, representamos diferentes planos,
diferentes distancias. A nocao de enquadramento, ou seja, determinar
0 alcance a distancia da cena, € fundamental para essa percepcao.

v=| Exemplificando

Determinar quais sao os planos para cada cena ou sequéncia de um
filme ¢ responsabilidade do diretor, normalmente em parceria com um
diretor de fotografia. Os dois trabalham basicamente a partir das no¢oes
de planos aberto, meédio e fechado, fazendo ajustes e alteracdes, para
planejar todas as cenas do filme, o que determina o tipo de camera,
cenario e equipamento que sera necessario. O estudo visual dessas cenas
se chama storyboard, que € como uma espéecie de versdo desenhada do
roteiro, como uma historia em quadrinhos sem baldes. A eficiéncia do
processo de edicdo da forma final da historia depende muito de como
sao filmados os planos de cada cena, planejados no storyboard. A seguir,
0 exemplo do que € um storyboard.
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( Figura 3.4 | Storyboard
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Fonte: Licenciamento da imagem sob os termos de cc-by-sa-2.0, via Wikimedia Commons; Usudrio Flicker
Rysom. Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Storyboard_ryzom jpg?uselang=pt-br>. Acesso
\_ em: 6jun. 2017. )

Ao longo da historia da producdo cinematografica, peguenas
mudangas, ajustes e variagdes dos planos basicos foram surgindo, a saber:

- Plano geral: com um angulo visual bem amplo, a camera mostra
todo o cenario ou locagao.

- Plano de conjunto: com um angulo aberto, a camera mostra uma
boa parte do cenario. E possivel identificar os rostos das pessoas mais
proximas a camera.

- Plano médio: a figura humana € enquadrada da cintura para cima.

- Plano americano: o ator (ou a atriz) é enquadrado de corpo inteiro
ou do joelho para cima.

- Primeiro plano: a camera mostra os ombros e o rosto do
personagem.

- Primeirissimo plano: € mostrado apenas o rosto do personagem.
- Plano detalhe: a camera enquadra uma parte do rosto ou do
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Corpo bem de perto.

Ha também o chamado extraquadro: © que nao € mostrado pela
camera, mas que pode ser intuido pelo espectador: aquilo que ndo
esta visivel no enquadramento, mas faz parte da cena.

Ha ainda a preocupacdo em detalhar, no roteiro e no storyboard,
outros componentes do enquadramento, que dependem do angulo
que a camera estd em relacdo ao objeto filmado. Os diretores
determinam se cenarios, objetos ou atores deverdo ser filmados de
frente, de tras, de cima, debaixo ou pela lateral.

Esses elementos, mais do que termos tecnicos da cinematografia,
S30 0S recursos pelos quais os diretores contam uma historia e
constroem, nos espectadores, a relacdo com o filme. Assim como
no desenho e na pintura, a escolha de planos e enquadramentos ¢
uma forma de localizar o observador e situar os lugares de uma cena,
determinando entdo a profundidade e o ponto de vista.

A profundidade na Histéria da Arte

A expressao da profundidade tem sido uma das mais caracteristicas
formas de representacao do espaco na Historia da Arte. Em diferentes
momentos historicos, culturas e contexto, a linguagem visualencontrou
formas e solucdes de representacao do espaco.

A tradicao da representacdo do espaco nas Artes Visuais sempre
foi uma das caracteristicas mais marcantes da producao artistica.
O trabalho de representar o espaco tridimensional com recursos
bidimensionais (0 desenho, a pintura sobre o papel ou a tela) sempre
fol um dos desafios mais significativos dos artistas.

Figura 3.5 | Egito Antigo, papiro

«

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/egito-antigo-papiro-gm182895147-14068059>. Acesso em: 6 jun. 2017
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Na Figura 3.5, por exemplo, vemos como era a representacao do
espaco caracteristica dos murais, pinturas e papiros do Egito Antigo.
Trata-se de uma situacdo com varios personagens interagindo,
O que pressupde a existéncia de um espaco tridimensional por
onde eles circulam. Mas, para o nosso olhar, as figuras parecem
achatadas, sem volume, e o espaco, sem profundidade. Repare que
as pessoas nessa composicao estao enfileiradas lado a lado, ou seja,
nao estao posicionadas em diferentes distancias do observador da
imagem. E como se ndo houvesse a preocupacdo de elaborar essa
cena a partir de um ponto de vista, 0 que implicaria em perguntas
como: em que ponto esta o observador? A qual distancia cada
personagem esta dele? Qual € o tamanho do lugar onde esses
personagens estdao? Mesmo a postura corporal dos personagens
€ bidimensional: se pensarmos em temos de realismo, volume e
profundidade, seus corpos estariam torcidos, com o tronco virado
para a frente e as pernas de perfil, deixando a cintura e © ombro em
posicdes anatomicamente inviaveis. Vemos que, nessa civilizagao,
nesse periodo, a representacao da tridimensionalidade do espaco,
por meio da profundidade provavelmente ndo era uma questao, ou
uma necessidade. Para nossos estudos neste momento, interessa-
nos perceber quais sao as diferencas e, consequentemente, 0s
recursos utilizados em cada forma de representacdo do espaco.

Vamos agora apreciar uma outra forma de representagao do
espaco: a do Renascimento ltaliano, escola artistica que tem sua
origem na lItalia nos anos 1300 e se estende até finais dos anos
1500, tempo em que se convencionou dividir o periodo em trés
fases: o Trecento, o Quattrocento e o Cinquecento. Os elementos
estéticos do Renascimento eram inspirados pela retomada dos
principios da Arte da Antiguidade Grega, focada em ideias de beleza
e da exceléncia técnica. Os renascentistas se dedicaram a estudos
de perspectiva e de propor¢ao como fundamentos técnicos de
sua arte. Para dar conta desse tipo de representacao, inumeras
técnicas foram elaboradas por esses artistas, como o desenho de
perspectiva; a utilizacdo do ponto de fuga o efeito sfumatto, criado
por Leonardo da Vinci para dar a impressao de objetos embacados
a distancia entre outras.
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Figura 3.6 | Rafael Sanzio (1483-1520). Escola de Atenas, 1509. Oleo sobre tela

Fonte: Licenciado sob dominio publico, via Wikimedia Commons. Disponivel em:<https://commons.wikimedia.org/wiki/
File:Escola_de_Atenas.jpg?uselang=pt-br>. Acesso em: 6 jun. 2017.

A obra Escola de Atenas (Figura 3.6), do pintor renascentista
Rafael Sanzio, mostra como os artistas na época se dedicavam a uma
representacao detalhista do espaco tridimensional. Diferentemente da
representacao do espaco nos desenhos egipcios, aqui temos a clara
impressao de um ponto de vista do espectador, de onde se ve, em
diferentes localizacdes e distancias, todos os personagens da cena. Na
pintura, vemos claramente como os elementos estao distribuidos no
espaco e quais sao as relacdes de proximidade entre cada um deles
e em relacdo ao ponto de vista do observador. Alem disso, a propria
profundidade do espaco estd representada na pintura, gragas as
técnicas de desenho em perspectiva utilizadas por Rafael. Ao observar
essa imagem, percebemos o tamanho e as dimensdes da constru¢ao
e as relagOes de profundidade em seu espaco interno.

Ao longo da Historia da Arte, movimentos e escolas artisticas
exploraram e criaram diversas formas de representacdo do espaco, a
partir da ideia de profundidade.

Figura 3.7 | Paul Cézanne (1839-1906). Jogo de Cartas, cerca 1895-1895, Oleo
sobre tela

Fonte: Licenciado sob dominio publico, via Wikimedia Commons, usuario Muse dorsay. Foto de Pontauxchats ler
Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Paul_C%C3%A9zanne_-_Les_Joueurs_de_cartes jpg>.
Acesso em: 6 jun. 2017
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Na Modernidade, artistas como Cézanne revolucionaram essas
noc¢oes, representando o espaco e os objetos tridimensionaisde maneira
considerada distorcida, desobedecendo as técnicas de perspectiva
e mostrando objetos de pontos de vista que nao correspondem a
experiéncia real. Os pintores simbolistas também criavam ambientes
NOS quais Nao podemaos sentir a gravidade ou identificar de que tipo de

espaco se trata.
@ Reflita
o

Os artistas renascentistas usavam técnicas de pintura com o objetivo
de representar da maneira mais fiel possivel o ponto de vista de um
espectador e as relagdes de distancia e profundidade em um espaco
real. Para os egipcios, o importante era a representagdo dos personagens
e passagens de historias miticas de sua cultura. A preocupacdo com a
verossimilnanca com o espaco Nao estava em pauta. Ja no inicio do
século XX, vocé viu como Cézanne subverte os principios classicos da
perspectiva para criar um espaco exclusivo da obra de arte, que contesta
a ilusdo de profundidade real como unica forma de representacao.
Perceba que, ao estudar a Historia da Arte ou mesmo das formas de
representacao do real, o0 contexto historico e cultural influi na forma
Como se pensa e se produz a arte. Nos dias de hoje, como pensamos as
formas de representacdo do real?

O que vocé viu nesses exemplos foi um pouco de como a
representacao da profundidade foi tratada em diferentes momentos
da historia, por meio do uso das técnicas de perspectiva, que tem
sido uma das mais recorrentes, nao so na arte, mas tambem nos mais
diversos usos do desenho.

Para desenhar o que se vé&, o homem demonstrou curiosidade
em relacdo a visao que tem, por exemplo, das linhas de um trilho de
trem em direcdo ao horizonte. Embora saibamos que sao paralelas,
elas parecem se juntar num ponto distante, ao olharmos para o
horizonte. Em nosso campo de visao, percebemos que quanto mais
afastado um objeto de se encontra de nos, menor € o seu tamanho.
Ou seja, a maneira pela qual os objetos sao percebidos pelo nosso
olhar no espaco em profundidade depende do nosso ponto de vista.
As técnicas de desenho em perspectiva, que voce conhecera melhor
na proxima secgao, tratam das formas de representacdo do espaco e
dos objetos por esse vies, a partir de um ponto de vista. Mas nao € so na
arte que vemos a aplicacao das técnicas de perspectiva. Especialmente
na arquitetura, na cenografia e no design, uma correta representacao
do espaco € essencial para a realizacao de projetos. Veja, por exemplo,
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na figura a seguir (Figura 3.8), numa projecao tridimensional de uma
planta arquitetdnica, como a perspectiva serve a essa area.

Figura 3.8 | Desenho de interior de casa

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/3-d-interior-aer%C3%B3grafo-desenho-desenho-de-caneta-de-
decorado-apartamento-casa-gm534460538-94835323>. Acesso em: 6 jun. 2017.

Nesta secao, voce estudou o que € profundidade, sua relagao com
a ideia de tridimensionalidade e como ela pode ser representada pela
linguagem do desenho. E também viu como ela é utilizada na arte.
A observacao desses aspectos € importante para que vocé entenda
como funciona a representacao da profundidade do espaco na
superficie bidimensional.

Na proxima secao, vocé vera que existem diferentes formas de
desenho em perspectiva, alterando a forma de localizar os pontos de
vista, que servem a demandas e necessidades de diversas areas, Como
a engenharia mecanica, hidraulica e civel. Sao as perspectivas técnicas,
que tém utilidades especificas em projetos de construcao ou para
determinar o corte e 0 molde de pecas, por exemplo.

D_cll Pesquise mais

Para saber um pouco mais sobre a relacdo entre o desenvolvimento
das técnicas da perspectiva e a Historia da Arte, vocé pode pesquisar
na Enciclopédia Itau Cultural. Disponivel em: <http://enciclopedia.
itaucultural.org.br/termo3636/perspectiva>. Acesso em: 17 jul. 2017.

Sem medo de errar

Como vocé viu nesta primeira secdo, a representacdo do espaco, da
profundidade e das distancias entre os elementos de uma composicao
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visual, seja ele um registro da realidade ou uma inveng¢do, como
um projeto ou uma obra de arte, € uma das questdes presentes nas
linguagens visuais ha muito tempo.

Na nossa situacao-problema, a questdo que o grupo se coloca €
se ha meios, tdo ou mais interessantes que o programas de 3D dos
computadores, para criar e apresentar uma representacao espacial No
projeto deles. Como colocado pelo grupo ao elaborarem o projeto,
eles buscam uma apresentacao com mais identidade e personalidade
do que os objetos desenhados no computador para se destacarem e
mostrarem iniciativa no concurso para o projeto de cenografia. Vocé
aprendeu nesta secdo que a representacao do tridimensional envolve
volume e profundidade. Isso abrange representar as dimensdes dos
objetos, a maneira como estdo dispostos no espaco, bem como as
relacOes e as distancias entre eles e em relacdo ao observador.

Vimos alguns exemplos de como a profundidade pode ser
tratada no desenho, como nas figuras egipcias, cuja execucao Nao
demonstra preocupacao com as relacdes de profundidade, ou na Arte
Renascentista, que desenvolve uma serie de tecnicas de representagao
para reproduzir a mais fiel sensacao de profundidade, com base na
ideia do ponto de vista do espectador, expresso pelos principios da
perspectiva. Vimos também que, numa abordagem mais artistica, como
a de Cézanne, essas técnicas podem ser subvertidas ou transformadas
para criar um estilo proprio.

Sabemos que Julio e Gabriela querem apresentar um trabalho com
forte caracteristica autoral e se destacarem pela qualidade artistica de
sua apresentacao. No entanto, uma forma de representacao como a
de Cézanne poderia ndo ser eficiente, ja que um cliente precisa ter uma
ideia bastante aproximada da producao final de um projeto. Por outro
lado, um trabalho sem profundidade, como o dos desenhos egipcios,
tambeém seria totalmente ineficiente para mostrar as qualidades do
projeto de cenografia que eles estao desenvolvendo. Uma cenografia,
quando vista ao vivo, estabelece uma relacdo espacial com o
espectador, o envolve.

Por isso, a melhor forma de apresentar seu estudo preliminar para
a cenografia do stand devera levar em conta a necessidade de mostrar
a especialidade do projeto. Vocé viu nesta secdo que a expressao
profundidade espacial pode ser obtida de diversas formas no desenho.
Avancando na construcédo do estudo preliminar, Julio e Gabriela
poderao explorar essas possiblidades para chegar a ao resultado
desejado para se inscreverem no CONCUrsO.
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Faca valer a pena

1. A profundidade é uma caracteristica da __________. E a expressdo das
__________ entre os objetos e especialmente dos objetos em relagdo
ao observador — seja ele o desenhista ou o espectador. Quando o espago
tridimensional € representado em uma superficie bidimensional, sdo
necessarios recursos para causar a sensacao de profundidade. Um recurso
para esta finalidade € o uso de técnicas de desenhoem __________, que
se baseia na definicdo do ponto de vista do desenhista (ou artista) como
referencial para a constru¢ao do desenho.

Assinale a alternativa que preenche corretamente as lacunas do texto.

a) bidimensionalidade; distancias; perspectiva.
b) tridimensionalidade; proporgdes; perspectiva.
c) bidimensionalidade; distancias; rotagdo.

d) tridimensionalidade; distancias; perspectiva.
e) tridimensionalidade; distancias; angulosidade.

2. Ao longo da historia da producéo cinematografica, foram desenvolvidos e
explorados diversos tipos de planos e enquadramentos de camera:

- Plano geral: com um angulo visual bem amplo, a camera mostra todo o
cenario ou a locacao.

- Plano de conjunto: com um angulo aberto, a camera mostra uma boa
parte do cenério. E possivel identificar os rostos das pessoas mais proximas
a camera.

- Plano médio: a figura humana € enquadrada por inteiro, ocupando quase
toda a tela.

- Plano americano: ator (ou a atriz) € enquadrado do joelho para cima.

- Meio primeiro plano: a figura humana € enquadrada da cintura para cima.

- Primeiro plano: o personagem é enquadrado do peito para cima. E o close-
up, ou close.

- Primeirissimo plano ou big-close: a figura humana € enquadrada dos ombros
para cima.

- Plano detalhe: a cdmera enquadra uma parte do rosto ou do corpo bem de
perto.

Acerca do conceito de enquadramento, julgue as afirmagdes a seguir como
falsas (F) ou verdadeiras (V):
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I. O enquadramento, no cinema, depende das expressdes do ator. No
desenho, da maneira de segurar o lapis ( ).

Il. A definicdo de um plano cinematografico independe do enquadramento
dacena( ).

lIl. Enquadrar uma cena envolve definir a distancia e o angulo dos quais ela €
filmada ou desenhada ( ).

IV. Ndo é possivel aplicar a nocdo de enquadramento no desenho de
observacéo ( ).

Assinale a alternativa com a sequéncia correta.

a) F-V-V-F.
b) V-F-V-V.
c) F-F-V-F.
d) F-V-F-F.
€) V-F-V-F.

3. A perspectiva, matematicamente fundamentada, desenvolve-se na Itlia
dos séculos XV e XVI, a partir das investigacdes de Filippo Brunelleschi (1377-
1446), arquiteto e escultor florentino, pioneiro no uso da técnica, e € descrita
pelo mais importante tedrico da Renascenca, o pintor, escultor e arquiteto
Leon Battista Alberti (1404-1472). Escrito originalmente em latim - De Pictura -,
o tratado Della Pittura (1435), de Alberti, € a primeira descricdo sistematica
de construcdo da perspectiva. A partir dai a nova ciéncia da perspectiva é
colocada em préatica por uma série de artistas. (ENCICLOPEDIA, 2017).

Sobre a representacao da profundidade em diferentes momentos da Histdria
da Arte, analise as afirmagdes a sequir:

I. A civilizagdo egipcia desenvolveu um complexo sistema de representacao
da profundidade espacial, por meio de diversas técnicas de desenho em
perspectiva.

IIl. Preocupados prioritariamente com o conceito de belo ideal de inspiracdo
grega, os artistas renascentistas ndo se dedicaram ao estudo das formas de
representacao do espaco.

[l Na Arte Moderna, recursos de representacao do espaco e da profundidade,
como as técnicas de desenho em perspectiva, por exemplo, foram subvertidos
e transformados pelos artistas.

IV. A observagao, o registro e a representacdo das relacdes espaciais de
distancia e profundidade sdo elementos presentes, em diferentes experiéncias
e solucdes, na Histdria da Arte.
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Estdo corretas somente as afirmacgdes.

a)lelll.
b)lelV.
cllelll.
dlelv.
e lllelV.
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Secao 3.2

Perspectiva

Dialogo aberto

Retomando o nosso contexto de aprendizagem, Regiane, arquiteta,
e seus colegas cenografos, Gabriela e Julio, decidem participar de
um concurso de projetos para um stand de exposicao e espaco de
convivencia para um evento de uma grande empresa. Para participar
do concurso, € preciso apresentar um estudo preliminar, que sera uma
ilustracao. Alem disso, € preciso apresentar o resultado final ndo so do
espaco, mas de como ele vai ficar preenchido com toda a decoracao
e 0s elementos cenograficos. Agora, eles tém que trabalhar para criar o
estudo preliminar para © CONCUrso.

Depois de discutirem suas ideias e propostas para O projeto, os trés
colaboradores precisam comecar a trabalhar. Cada um deles apresenta
suas ideias separadamente, em um esboco, para que possam configurar
as ideias para a proposta final. Com tudo alinhado e a proposta construida,
fazem primeiramente um esboco coletivo e entao dividem a producao
do estudo preliminar em duas fases. Antes de tudo, o trio deve desenhar o
espaco e os elementos decorativos, como luminarias, moveis e objetos de
arte. E nessa fase que vio definir o espaco tridimensional e os elementos
dispostos nele. De que maneiras se realiza este tipo de producdo?
Quais sdo os conhecimentos, procedimentos, recursos, estratégias
e habilidades necessarios para realizar um desenho que represente o
espaco tridimensional? Como a dupla vai realizar essa atividade?

Nesta segunda secao, daremos continuidade a reflexao, ao estudo e
a pratica de uma questao fundamental do desenho, que se coloca como
parte do desafio de Julio e Gabriela nesta etapa da criacao de seu estudo
preliminar: a representacdo ou simulagao do espaco tridimensional no
desenho. Depois de entender como a profundidade € abordada no
desenho e em alguns momentos da Historia da Arte e compreender
O que € este conceito na secdo anterior, agora vocé vai conhecer
como funciona a perspectiva, que utiliza diversos recursos e técnicas
para representar no desenho as relacdes de distancia, profundidade
e pontos de vista no espaco tridimensional. Ao final, vocé retornara a
estes conteudos e vera como se articulam para a realizacdo do estudo
preliminar de Julio e Gabriela.
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Nao pode faltar

Desenhar em perspectiva € uma técnica, ou uma arte, que se presta a
um dos maiores desafios do desenho como linguagem ou tradugao do
mundo: a representacao de objetos tridimensionais numa superficie ou
meio bidimensional (ou seja, plano). O objetivo desse procedimento ou
recurso e de recriar ou dar a sensacao a guem vé o desenho, de quais sao
as posicoes relativas e a profundidade desses objetos. Ou seja, quando
desenhamos usando 0s principios e as técnicas da perspectiva, € possivel
reproduzir a forma e a disposicao na qual os objetos sao percebidos pelo
olhar do observador. De certa forma, a perspectiva procura colocar guem
vé o desenho no ponto de vista de quem desenhou. Perceber as relacdes
de distancia e profundidade entre elementos de uma composicao implica
justamente em ter um ponto de vista em relacdo a todos eles. O principio
de representacao da perspectiva consiste, portanto, em estabelecer um
ponto de vista como referente da composicao, no que diz respeito a
profundidade e as distancias relativas.

Para entender quais sdo as qualidades que a representacao da
profundidade confere ao desenho, veja por exemplo a ilustragao feita
em aquarela a seguir (Figura 3.9). Por meio da técnica da aquarela,
O ilustrador trabalhou luzes e sombras que definem o volume dos
objetos representados. No entanto, vemos 0s objetos representados
separadamente, sem um espaco comum no qual estejam todos
localizados. Podemos tambem aferir que cada objeto foi desenhado
isoladamente, ou seja, de um ponto de vista de cada vez. Perceba que
nada nesta ilustracdo nos da a impressao, por exemplo, de que 0s
objetos estejam todos em cima de uma mesa, sendo olhados ao mesmo
tempo pelo desenhista, ou seja, todos de um mesmo ponto de vista ou
perspectiva.

Figura 3.9 | llustragcdo de conjunto de ramos de pinheiro, e bolas e pinhas

Fonte <http://www.istockphoto.com/br/foto/ano-novo-conjunto-de-ramos-de-pinheiro-e-bolas-e-casquinhas-
gm607479652-104093997>. Acesso em: 7 jun. 2017.
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Jd em uma producdo na qual se dé a representagcdo da
profundidade, como vocé vera ao longo desta segunda secao, O
ponto de vista € um referente importante na composicao. Nestes
estudos, vamos nos concentrar nas formas, abordagens e técnicas
de perspectiva utilizadas para reproduzir no desenho a experiéncia
visual dos objetos e cenas reais.

Entre as diversas formas de representacao perspectiva que serao
apresentadas nesta secao, algumas delas se prestam mais a producdes
artisticas; outras, para arquitetura ou design; e outras, ainda, para projetos
técnicos, como na engenharia mecanica, por exemplo.

O desenho em perspectiva se baseia na ideia de que numa superficie
plana as formas podem ser descritas por projecdes, ou seja, pela
formacao de uma imagem por meio de raios virtuais de visao levados
numa direcao particular, indo do objeto até o plano no qual a imagem
se projeta.

Podemos comparar O principio da projecdo para o desenho
em perspectiva com funcionamento da camara obscura, para
compreender este conceito. A camara obscura € um aparelho que
antecedeu a maquina fotografica, e era utilizada para desenhar, entre
outras funcionalidades. Consiste basicamente em uma caixa com um
unico furo, por onde entra a luz. Os raios de luz que sao refletidos pelos
objetos sao projetados para dentro da caixa por este pequeno furo e
formam uma imagem do objeto na face interna da caixa oposta ao
furo, como mostra a Figura 3.10.

Figura 3.10 | llustragcdo de uma camara obscura, 1910

)

7,
7
)

7
/

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Camera_obscura_1.jpg>. Acesso em: 7 jun. 2017.

Os artistas se baseavam nessa imagem projetada para desenhar,
colocando um papel translicido na face onde a imagem se formava
e acrescentado outra caixa na continuagao, para manter a penumbra.
Este aparato, que funciona de forma selante ao olho humano, € o
antepassado da maquina fotografica. Observando seu funcionamento,
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vocé pode entender os principios de projecdo que estruturam a
perspectiva. Assim como os raios de luz (refletidos por todos os pontos
do objeto) projetam a imagem em uma superficie plana (a face oposta
da camara obscura), a técnica de desenho em perspectiva consiste em
projetar, virtualmente, pontos em diferentes distancias e profundidades
em relacao ao observador, para fazer uma representacao bidimensional.
Cada ponto da cena desenhada, como se estivesse sendo projetado
no papel, se configura de uma determinada maneira. Chamamos esses
raios de raios projetantes: eles representam no desenho a direcdo e a
distancia do ponto de vista do observador.

Os métodos projetivos (meios de projetar as imagens no papel ao
desenhar) podem variar de acordo com a direcdo em gque OS raios
projetantes atingem o plano, ou seja, de acordo com a posicdo, com
0 ponto de vista do observador. Vocé vera como as diferentes técnicas
de desenho em perspectiva dizem respeito as diversas posicdes que O
observador pode estabelecer em relagcdo aos objetos observados.

E[S Pesquiser mais

A camara obscura foi um aparato otico que proporcionou uma serie
de descobertas sobre a projecao e a reproducao de imagens, alem de
ter impulsionado a invencdo da maquina fotografica e seus inumeros
desdobramentos. Para saber mais sobre a historia do aparelho, visite o
blog Pré-Cinema , que fala a respeito da historia do cinema. Disponivel
em: <https://precinema.wordpress.com/2009/10/28/camara-escura/>.
Acesso em: 17 jul. 2017.

Projecdes conicas e projecoes cilindricas

A partir desse principio, as técnicas e os recursos do desenho em
perspectiva sao divididos em duas categorias basicas: a projecao cilindrica
ou paralela e a projecao conica ou central. Devemos lembrar tambéem
que a definicdo dessas projecdes envolve a determinacao do observador,
ou ponto de vista.

Vocé sabe que, ao desenharmos um objeto a partir de um
determinado ponto de vista, suas medidas podem ser deformadas em
relacdo ao original.

Veja o exemplo daimagem a seguir (Figura 3.11). Temos dois desenhos
de um trilho de trem. No primeiro, acima — uma projecao cilindrica —, o
objeto parece deformado se comparado a maneira Comao O enxergamaos,
porgue a escala de algumas medidas € mantida. Ja © segundo € uma
projecao conica, que se assemelha mais a maneira COmo enxergamos,
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pois os trilhos vao diminuindo a medida que se afastam do observador.
E como se a distancia do observador fosse ignorada em algumas
partes do desenho. Vocé vera a seguir que essa deformacao tem uma
utilidade: por exemplo, para um torneiro mecanico ou um marceneiro
compreenderem se os dois lados de um objeto a ser manufaturado tém
O mesmo tamanho ou Nao.

Figura 3.11 | Projecdes cilindrica e conica de um trilho

Fonte: Ulisses Garcez (2017)

Projecdes cilindricas

As projecdes cilindricas ndo reproduzem exatamente a maneira de
0 olho humano enxergar. Ela funciona como se raios paralelos fossem
projetados em angulo de 90° com o plano do desenho e apontam
numa unica direcao. As perspectivas baseadas nessa projecao sao usadas
especialmente em contextos de desenho técnico, como projetos de
engenharia mecanica ou para apresentacao de pecas de design para sua
confeccdo. O resultado apresenta ao mesmo tempo uma ideia da vista
do objeto e medidas exatas de suas faces. As projecdes cilindricas sao
divididas em dois tipos: ortogonais e obliquas. Vamos ver as principais
tecnicas de perspectiva desenvolvidas a partir dessas projecoes.

Projecao ortogonal
Perspectiva axonométrica

A partir de uma projecao ortogonal, sdo obtidas as perspectivas
axonometricas, pelas quais se pode ver trés faces do objeto em diferentes
angulos.

A aplicacdo mais usual da axonometria € na representacdo em
perspectiva de instalacdes hidraulicas e na confeccao de pecas em que
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a expressao de medidas € fundamental. Esse método ¢ eficiente para
a apresentacdo de objetos e projetos para manufatura. Observe nas
imagens mais adiante as trés formas de perspectivas axonometricas.

Perspectiva isométrica

Neste exemplo de perspectiva isométrica de um armario (Figura 3.12),
ele esta posicionado de maneira que todos os eixos do cubo que vemos
sao simétricos. O objeto € desenhado mantendo-se as proporcdes entre
estes eixos, resultando em leves deformacdes no restante da imagem, se
comparados com a forma como enxergamos. Ele é visto de forma que
0 ponto onde se encontram as trés linhas ilustrativas na imagem (verde,
azul e vermelha) esta centralizado. Temos uma visao igual dos trés eixos.

Figura 3.12 | Perspectiva isométrica

Isometric

Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Perspectiva#/media/File:lsometric_projection jpg>. Acesso em: 20 jun. 2017.

Perspectiva dimétrica

Na perspectiva dimétrica do mesmo armario (Figura 3.13), um dos
trés eixos tem uma escala diferente dos outros dois. Dessa forma, ha
uma mudanga No posicionamento do ponto de encontro dos eixos, € a
representacao do objeto parece mais proxima de uma observacao real.

Figura 3.13 | Perspectiva dimétrica

Dimetric

Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Perspectiva#/media/File:Dimetric_projection jpg>. Acesso em: 20 jun. 2017.
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Perspectiva trimétrica

A perspectiva ortogonal trimétrica € aquela cujo resultado mais se
aproxima da maneira COMo enxergamos. 1sso porque os trés eixos
que vemos do cubo perdem a relacdo de escala original e podem ser
desenhados com medidas diferentes entre si (Figura 3.14).

Figura 3.14 | Perspectiva trimétrica

Trimetric

Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Perspectiva#/media/File:Trimetric_projection.jpg>. Acesso em: 20 jun. 2017.

Essas perspectivas ndo apresentam os objetos exatamente como os
vemos, mas sao Uteis na elaboracdo de projetos de design, pecas mecanicas
e mobiliarios, como Nos exemplos apresentados. Em alguns programas de
computacao grafica e jogos de videogame, sao usadas as referéncias de
perspectivas axonomeétricas para a movimentacao (mudancga de ponto de
posicdo em relacao ao observador) de objetos tridimensionais.

v=| Exemplificando

Mesmo na arquitetura, a perspectiva axonometrica pode ser usada como
forma de apresentacao mais técnica de um projeto. Na figura a seguir, vocé
vera um diagrama que apresenta uma representagao trimétrica de uma planta
arquitetdnica. Note, tendo como referéncia a base sob a casa (um cubo), que
uma aresta esta virada para a frente e os trés eixos tém medidas diferentes.
Seguindo as linhas vermelhas, vocé percebera que todas as retas que definem
0 desenho da casa sao paralelas, perpendiculares ou diagonais as linhas do
cubo, 0 que Mmostra que a casa esta contida na perspectiva trimétrica do cubo.

Figura 3.15 | Casa com dimensdes em diagrama arquiteténico

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/quadro-casa-com-dimens%C3%B5es-diagrama-de-
gm506288126-84135889>. Acesso em: 20 jun. 2017
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Projecdo obliqua

Na projecdo obliqua, os raios projetantes nao sao perpendiculares
ao plano, eles formam diferentes angulos. Assim, as faces de um objeto
diminuem em proporcao a sua profundidade — quanto mais distantes,
menores.

Perspectiva cavalera

Na perspectiva cavalera, uma das faces do objeto é representada
paralelamente ao plano — ou seja, a superficie do desenho. As demais
sao desenhadas segundo os raios projetantes em profundidade. Veja
na Figura 3.16, a seguir, um esquema de uma peca de encanamento
em perspectiva cavalera. Diferente das perspectivas axonometrica, que
colocavam uma aresta do cubo voltada para a frente, na cavalera € uma
face que fica paralela ao papel, e as demais se projetam em profundidade.
A perspectiva cavalera € tida como uma das de mais simples execucao.

Figura 3.16 | Perspectiva cavalera

Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Perspectiva#/media/File:Cavaleira jpg>. Acesso em: 20 jun. 2017.

Perspectivas conicas

Na projecdo coOnica, também chamada de projecao central, os
raios projetantes que designam a representacao dos objetos Nno plano
de representacao sao todos originarios de um mesmo vértice do cone,
como as geratrizes de uma forma conica. Esse € o ponto de vista do
observador. Porisso, o método de perspectivabaseado na projecao conica
representa os objetos de maneira muito mais fiel a qual apareceriam ao
olho humano. E o método mais usado em desenhos, pinturas artisticas
e pranchas de apresentaces de projetos arquitetonicos, de design e de
cenografia, por exemplo.

Elementos do desenho em perspectiva

Uma vez que a perspectiva conica imita a visao do olho humano,
devemos comecar compreendendo quais sao 0S elementos e 0s
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componentes dessa representacao em perspectiva e Como esse tipo de
abordagem se organiza.

Vamos comecar analisando a relagcao entre um observador e uma
cena, para compreender quais sao 0s aspectos que determinam um
ponto de vista, que serdo, ao desenhar, aqueles que devem ser levados
em consideracdo para uma coerente representacao da profundidade.

O desenho em perspectiva € a reproducao do que se vé a partir
de um determinado ponto de vista. Essa técnica se baseia na noc¢ao
de que, ao reproduzirmos o campo de visdo de um ponto de vista
especifico, damos a quem aprecia o desenho uma visao mais fiel ao real,
reproduzindo as condi¢cdes do observador original. Para compreender
quais Sa0 OS aspectos e as variaveis que envolvem esse processo, Vamaos
comecar observando a imagem a seguir.

Figura 3.17 | Perspectivas

LINHA DO HORIZONTE

LINHA DO HORIZONTE

LINHA DO HORIZONTE

Fonte: Ulisses Garcez (2017)

Na Figura 3.17, vemos trés situacdes, nas quais o observador esta
posicionado em trés alturas diferentes em relacao a um objeto. Em cada
uma das situacdes, 0 seu campo de visao € alterado em relacdo a como
ele vé o espaco. No exemplo, veremos como essas diferencas ocorrem
devido a altura relativa da qual ele observa o objeto.

Vamos iniciar pelo referencial basico da perspectiva a linha do
horizonte.

A linha do horizonte € o ponto focal, no infinito, para onde olha o
observador. Qualquer que seja a altura desse observador, a linha do
horizonte sera sempre a referéncia da altura dos olhos do observado.
Veja no nosso exemplo que © campo de visao em relagao ao objeto €
maior a medida que a altura do observador aumenta.
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Em qualguer uma das trés situacdes, a altura da linha do horizonte
corresponde sempre a altura relativa dos olhos do observador, o que
define a amplitude e angulo do campo de visao e, assim, influencia
tambeém no enquadramento da cena ou da composicao. Perceba que
nas trés situacdes a distancia ou © tamanho do cubo em relacao ao
observador ndo foram alterados. O que mudou foi apenas a sua altura
em relacao ao objeto, 0 que ja muda a perspectiva da visao do cubo.

Vejamos o que acontece modificando-se apenas a altura do
observador: na primeira situacao, ele esta sentado, numa altura inferior
a do cubo, e ndo pode observar a sua face superior. Seu campo de
visdo do horizonte, a medida Z (0 que esta além do cubo), é bastante
reduzido. Observe que a medida Z € o campo de visdo, em altura, do
observador, e que, na primeira situacao, ele ¢ todo ocupado pelo cubo
em observacao (Y). Aumentando a medida X, que ¢ a altura do ponto de
vista, o observador ja consegue ver a face superior do cubo, e a visao do
horizonte em seu campo de visdo (Z) aumenta e ganha profundidade.
Na ultima situagao, o observador tem ainda mais visdo do horizonte em
consequéncia da altura em que se encontra.

Um aspecto importante para compreender as projecdes em
perspectiva € a relacdo da linha do horizonte com o plano de onde o
observador vé a cena: a linha do horizonte € sempre paralela ao plano
da terra, também chamado de plano geometral.

Plano da terra ou plano geometral € a superficie — ou superficies —
sobre as quais estao os elementos representados em perspectiva no
desenho. Ao desenhar, € importante ter a consciéncia dessa relacao.
Na ilustracao a sequir, vemos todos os elementos envolvidos no
enguadramento, a partir do ponto de vista do observador.

Figura 3.18 | Elementos que compdem a vista em perspectiva

Fonte: Ulisses Garcez (2017).
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Se a linha do horizonte esta situada na altura do ponto de vista do
observador, seu campo de visao se estende acima e abaixo dela, e
também para os lados. O que esta no campo de visao do observador ao
fixar seu olhar na linha do horizonte € chamado de quadro. Determinar,
a0 desenhar, qual sera o recorte desse total € o enquadramento, como
VOCE ja estudou.

O enquadramento, portanto, funciona da seguinte maneira: O
observador fixa o olhar na linha do horizonte, determinando seu quadro,
seu ponto de vista. Isso feito, ele sequra uma moldura vazia entre ele e a
cena observada: ao aproxima-la de si mesmo, mais elementos da cena
estarao contidos nela. Ao afasta-la, o recorte da cena dentro da moldura
vai ficando cada vez menor. A cada localizacdo em uma determinada
distancia, obtemos um novo enquadramento. A linha inferior desse
enquadramento, ou segja, a que toca no plano geometral, € chamada

linha de terra.
@D Refiita
o

A imagem a seguir (Figura 3.19) € de uma pintura cubista do artista Juan
Gris. E o retrato de um homem na mesa de um café, lendo jornal. Os
principios da representacdo do espagco no Cubismo, como propostos
por Pablo Picasso e Georges Braque, consistiam em fragmentar a
imagem em diversos pontos de vista e em sobrepor as perspectivas
decorrentes deles na mesma imagem. Assim, as imagens cubistas sdo o
resultado de extenso trabalho. Vocé consegue identificar esse trabalho
na imagem? O gue voceé acha do fatio e desses artistas subverterem o
uso das tecnicas de perspectiva? Qual € o papel da Arte?

Figura 3.19 | Juan Gris (1887-1927). Homem no café, 1914

Fonte: By Juan Gris (1887-1927), Licenciado sob dominio publico, via Wikimedia Commons. Disponivel
em:<https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=661271>. Acesso em: 21 jun. 2017
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Pontos de fuga

Chegamos finalmente ao ponto de fuga, um elemento fundamental
tanto para a compreensdo da observacao de elementos em perspectiva
quanto para a elabora¢ao de composicdes em perspectiva.

Vocé se lembra do desenho em perspectiva conica de trilhos de
trem, que foi apresentada anteriormente nesta sec¢ao (Figura 3.11)? Nela,
a nocao de perspectiva, ou seja, de profundidade e distancia, era dada
pelas linhas de ferro que se dirigiam em direcdo ao horizonte, dando a
impressao visual de acabarem por se encontrar finalmente em um ponto
distante. Essa ilusdo — a de que os trilhos se encontram com um ponto
— é caracteristica da visdo em perspectiva. O que vemos no desenho
€ a caracteristica da convergéncia das retas paralelas a um ponto em
comum na linha do horizonte. Essa caracteristica também ocorre na
perspectiva cavalera (projecdo cilindrica obliqua, lembra-se?) com os
planos laterais obliquos a 45° dirigidos ao horizonte, como € o caso das
paredes laterais na ilustragdo a sequir (Figura 3.20). Repare que se trata
de uma perspectiva cavalera, uma vez que as vistas de frente, como a
parede ao fundo, sao paralelas ao plano de representacao.

Figura 3.20 | Desenho de interior

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/interior-de-esbo%C3%A70-de-desenho-desenho-de-perspectiva-de-
um-espa%C3%A70-de-escrit%C3%B3rio-gm624009706-109615525>. Acesso em: 20 jun. 2017

Esses pontos para 0s quais convergem as paralelas, quase sempre
situados sobre a linha do horizonte, sdo designados como 0s pontos de
fuga. E para eles que todas as linhas paralelas convergem, quando vistas
em perspectiva. Em algumas visdes em perspectiva, sao necessarios dois
ou mais pontos de fuga, dependendo do posicionamento e das direcdes
para Os quais as paralelas nos desenhos convergem. Veja o caso da
modelagem em 3D de um projeto arquitetdnico a sequir (Figura 3.21).
As paralelas de cada face da casa convergem para um ponto de fuga
diferente.
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Figura 3.21 | Modelagem 3D de um projeto arquitetdnico

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/abstract-3d-architecture-background-building-wireframe-
gm625755276-110256811>. Acesso em: 21 jun. 2017.

Observe a imagem. A casa € basicamente um cubo, com a aresta
virada para o observador, do qual podemos ver dois lados. Cada um
desses lados € um plano, virado em direcOes diferentes. Esses planos
encontram o plano de projecdo ou da representacdo, cada um deles
incidindo em angulos ou inclinagcdes proprias. No desenho em
perspectiva, cada um desses angulos pede um novo ponto de fuga,
situado na linha do horizonte, para o qual devem convergir todas as
linhas que sejam paralelas ao plano que definiu o ponto de fuga.

Retomando o que vocé aprendeu anteriormente sobre os
elementos que compdem a perspectiva, lembre-se de que o plano da
representacao € paralelo ao enquadramento. Portanto, a escolha do seu
enquadramento vai determinar quantos pontos de fuga sao necessarios
para o seu desenho em perspectiva.

Para entender melhor esse funcionamento, veja a ilustracao mais
aidante (Figura 3.22), que mostra uma composicao do interior de uma
casa. Ha varios objetos na sala, cada um deles em um angulo diferente
em relacdo ao plano de projecdo (enquadramento) da cena. Cada um
deles define um ou mais planos com inclinacdes diferentes em relacao
a0 enquadramento. Acompanhe as linhas tracejadas, que mostram os
trajetos das retas paralelas a esses planos até seus pontos de fuga (F, F1,
F2, F3, F4), todos situados na linha do horizonte, a altura dos olhos do
observador. Vemos como sao utilizados diversos pontos de fuga devido
a0 angulo, a distdncia e a posicao dos varios objetos dispostos nesta sala.
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Figura 3.22 | llustracdo com diversos pontos de fuga na linha do horizonte

Fonte: Ulisses Garcez (2017).

No exemplo a sequir (Figura 3.23), vemos desenhos de um cubo visto
por angulos diferentes em trés situacdes. Em cada situacao, vemos as
faces de maneiras distintas. Veja como sao fixados pontos de fuga (F e
F1) para cada um dos lados do cubo. Além disso, quando € necessario
desenhar uma visdo aerea do objeto (o observador se encontra acima),
€ preciso determinar um terceiro ponto de fuga, abaixo da linha do
horizonte (LH), para direcionar as linhas de profundidade. Quando o
objeto esta Nno mesmo plano geometral (superficie) do observador, a
vista da perspectiva € chamada de paralela.

Figura 3.23 | Trés perspectivas de um cubo

F__LH PerpectivaVistadeCima _ F1

F  Perpectiva Paralela

Perpectiva Paralela F1
=4

Fonte: Ulisses Garcez (2017).
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‘t“’ Assimile

Para executarmos o desenho em perspectiva, € necessario identificar
os elementos que compdem a cena em relagdo a profundidade. Os
elementos basicos sdo:

Ponto de vista: a localizacdo ou posicdo do observador em relagdo a cena.

Altura e distancia do observador: consequentes do ponto de vista,
definem o campo de visdo (alcance visual) do observador.

Linha do horizonte: © ponto, na cena observada, que corresponde a altura
dos olhos do observador e define a localizacao dos pontos de fuga.

Plano geometral: o plano terra, paralelo a superficie sobre a qual se
encontra o observador.

Quadro ou enquadramento: recorte (escolha) da cena observada,
determinado também pela distancia do observador.

Linha de terra: a base do enquadramento: € o encontro do enquadramento
com o plano geometral.

Ponto de fuga: € o ponto localizado na linha do horizonte, para onde todas
as linhas paralelas convergem, quando vistas em perspectiva.

A utilizacao dos pontos de fuga em perspectiva conica se tornou
notoria na arte, especialmente a partir do periodo renascentista, pois
permitia aos artistas criarem ilusdes de profundidade e espacialidade em
suas obras.

Figura 3.24 | Rafael Sanzio - detalhe de teto do Vaticano, na Italia

Fonte: Por Rafael Sanzio - Obra do préprio, Jebulon for photograph. Licenciado sob dominio publico, via Wikimedia
Commons. Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=28969771>. Acesso em: 21 jun. 2017.

Nesta figura, vemos um teto pintado pelo artista renascentista Rafael
Sanzio, num processo chamado Trompe [oeil, que usava a técnica da
perspectiva conica com ponto de fuga para criar imagens que pareciam
sair do teto da igreja ceu afora. Essa tecnica tambem foi muito usada
para a pintura de cenarios para teatro.
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O desenho em perspectiva conica que utiliza os recursos dos pontos
de fuga é o mais bem-sucedido em reproduzir a maneira como o olho
enxerga e, por isso, obtém resultados satisfatorios em diversas atuacoes
profissionais nas quais o desenho — especialmente a apresentacao
de projetos — € necessario. Vocé ja viu como a perspectiva € util aos
tecnicos, projetos para design e arquitetos. Ele tambem € uma forma
muito eficiente de apresentar propostas para interiores, decoracao e
cenografia, como no exemplo a seguir (Figura 3.25), composto com
varios pontos de fuga. Procure identifica-los.

Figura 3.25 | Projeto de decoracédo cenografica para ambiente interno

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/interior-de-desenho-gm483418176-69913041>. Acesso em: 21 jun. 2017

Como vocé vé, a utilizagdo de varios pontos de fuga confere mais
detalhes e variacdo a composicao e da conta de expressar a dinamica
do posicionamento dos elementos na sala, que € o objetivo de uma
apresentacao como esta.

Nesta segunda secdo, apresentamos a vocé os diversos usos da
perspectiva e as diversas maneiras de criar composicoes e producdes a
partir desta técnica. Vimos que as perspectivas cilindricas nao apresentam
0s objetos como o olho humano os vém, causando distor¢des, mas sao
Uteis a diversas aplicacdes técnicas devido a maneira como preservam
as medidas dos objetos. E a perspectiva conica expressa de forma mais
precisa 0 ponto de vista do observador, chegando a um resultado
visualmente mais rico e interessante para o olhar.

Em seus estudos de desenho, ao observar uma cena ou um local
para desenhar, esteja atento a todos os elementos que compdem a
perspectiva, como distancia, enquadramento, linha do horizonte, plano
geometral e, especialmente, os pontos de fuga. Mesmo que vocé Nao
utilize tecnicamente esses elementos, ao ter consciéncia de como eles
se articulam em sua COmposicao, voce tera maior dominio do desenho
e do resultado final.
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Sem medo de errar

Como voceé viu, o desafio de Julio e Gabriela € elaborar a forma de
apresentacao de seu estudo preliminar, de modo a valorizar seu projeto
e dar ao cliente uma boa visao do que estao propondo.

O projeto em guestao se trata de uma cenografia para um stand, e
€ necessario que o estudo preliminar dé uma boa ideia de qual sera o
resultado.

Uma cenografia € um espaco que envolve o publico e cujo sucesso se
baseia nessa relacdo: o publico deve se sentir absorvido e entretido pela
proposta cenografica. Portanto, € indispensavel que na apresentacao do
estudo preliminar, as no¢des de grandeza e dimensdes desse espago
sejam bem definidas.

Por outro lado, € também preciso apresentar ao potencial cliente de
Julio e Gabriela alguns detalhes dessa cenografia, para passar uma ideia
de como seria a execucao do projeto.

Nesta secdo, vocé aprendeu como funcionam as técnicas de
desenho em perspectiva, que se prestam a representacao do espaco
e suas dimensdes, a profundidade e a tridimensionalidade dos objetos.
Vocé tambem compreendeu que a perspectiva pode ter uma funcao
projetiva, ou seja, ser usada para determinar, em projetos, quais sao as
proporcdes, as relacdes entre as partes e as dimensdes de um objeto a ser
construido. Alem disso, a perspectiva tambem pode desempenhar uma
funcao descritiva: certos principios e leis da perspectiva conica podem
ser utilizados para realizar registros da realidade que se aproximam da
maneira como o olho humano enxerga.

Ao se verem diante da necessidade de apresentar um estudo
preliminar de um projeto para a realizacao de uma cenografia em
um espaco amplo, real e, portanto, com todas as propriedades da
tridimensionalidade, Julio e Gabriela podem langar mao de algumas das
diferentes técnicas e possibilidades do desenho em perspectiva para
darem forma as suas ideias.

Como vocé viu, o desenho em perspectiva baseado em uma
projecdo conica resulta em um efeito mais proximo da maneira
como enxergamos, gerando desenhos (ou pinturas) que podem
conseguir maior impacto visual sobre quem as aprecia, pela sua grande
verossimilhanca.

Usar as técnicas de desenho em perspectiva a partir de projecdes
conicas em grandes pranchas pode ser uma estratégia de apresentacao
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paracausar uma otima primeira impressao para a apresentagao do estudo
preliminar para o concurso do qual Julio e Gabriela estdo participando. A
partir de suas ideias para a cenografia, eles podem realizar desenhos em
diferentes pontos de vista para que o cliente tenha uma ideia bastante
aproximada das impressdes que essa cenografia podera causar no
publico queira frequentar o stand da empresa. Nessa linha de construcao,
€ importante levar em conta que a perspectiva estabelece um ponto de
vista para o observador, portanto, Julio e Grabriela podem apresentar
vistas aéreas e rebaixadas da cenografia, que podem dar a impressao
de grandeza e imposicao dos elementos cenograficos do espaco.
Outras pranchas podem ainda apresentar vistas mais aproximadas das
areas mais convidativas e aconchegantes do stand, ou de detalhes da
decoracao, como forma de valorizar todo o projeto em seus diversos
aspectos — da concepgao geral aos elementos coadjuvantes.

Alem disso, pelo uso das perspectivas baseadas em projecdes
cilindricas, com as axonometricas ou a perspectiva cavalera, Julio
e Gabriela ainda podem apresentar em seu projeto detalhes dos
elementos cenograficos, como bancos, mesas e pecgas de design
e marcenaria. Dessa forma, o cliente que avaliara o estudo preliminar
tambem percebera que o0s dois profissionais tém dominio técnico para a
execucao da proposta que estao apresentando.

Por fim, com os conteudos que vocé estudou nesta secao, vocé
aprendeu que existem diversas técnicas de desenho em perspectiva,
que tém diversas aplicacdes, desde o desenho estritamente técnico ate
producdes com qualidades artisticas. Essas possibilidades da perspectiva
atendem, de diversas maneiras, as demandas de Julio e Gabriela para
elaborarem uma boa apresentacao do estudo preliminar de seu projeto
de cenografia para © concurso.

Faca valer a pena

1. Observe aimagem a seguir.
|lustracdo de uma camara obscura (1910)

~ e

7 i

)

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Camera_obscura_1jpg>. Acesso em: 7 jun. 2017,
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Sobre a camara obscura, julgue as sentengas a seguir como falsas (F) ou
verdadeiras (V):

I. A cdmara obscura foi inspirada pela invengdo da maquina fotografica ( ).

[Il. O funcionamento da camara obscura € baseado na projecao dos raios de
luz refletidos pelos objetos ( ).

Il Entre outras aplicagdes, a cdmara obscura era utilizada para desenhar ( ).
IV. Para desenhar, se observava a imagem dentro da camara obscura pelo furo ( ).
Assinale a sequéncia correta.

a) V-V-F-F.
b) F-V-V-F.
C) V-F-V-F.
d) F-F-V-V.
€) V-F-F-V.

2. Observe a imagem.

Perspectiva dimétrica

Dimetric

Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Perspectiva#/media/File:Dimetric_projection jpg>. Acesso em: 20 jun. 2017.

Na imagem apresentada, vocé vé um movel desenhado em perspectiva
dimétrica, na qual vemos trés faces do objeto, com um dos eixos direcionados
a aresta com medida diferente dos demais. A perspectiva dimétrica pertence a
categoria das perspectivas axonomeétricas.

Com relagdo ao contexto, assinale a alternativa correta.

a) O uso mais comum das perspectivas axonométricas € na pintura.

b) As perspectivas axonométricas séo frequentemente usadas em croquis de moda.
) As perspectivas axonométricas sdo frequentemente usadas em projetos técnicos.
d) O uso mais comum das perspectivas axonomeétricas € no desenho de observagao.
e) As perspectivas axonométricas sdo frequentemente usadas em producdes nas
quiais N30 é necessario atencao as medidas.
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3. Observe a imagem a seguir:

Xilogravura do século XVI, de Albrecht Durer

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=1206785>. Acesso em: 20 jun. 2017.

Essa gravura, realizada por Albrecht Durer no século XVI, mostra um aparato
usado na época para realizar desenhos em perspectiva, respeitando as
proporgdes do objeto e o ponto de vista do observador. A imagem ilustra os
principios que regem o desenho em perspectiva.

Considerando os principios da perspectiva, analise as seguintes afirmacdes:

|. A técnica de desenho em perspectiva consiste em projetar pontos em
diferentes distancias e profundidades sobre o papel.

Il. Os raios projetantes sao os raios das circunferéncias desenhadas em
perspectiva.

[ll. Os raios projetantes definem a projecdo de uma imagem bidimensional
sobre uma superficie bidimensional.

IV. Os raios projetantes definem a direcdo e a distancia do ponto de vista do
observador no desenho.

E correto apenas o que se afirma em:

a)llell
b)lelll.
o lllelV.
dlelV.
e)llelV.
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Secao 3.3

Texturas e superficies

Dialogo aberto

Até aqui, desde as sec¢Oes e unidades anteriores, vocé estudou
diversas tecnicas e recursos do desenho que em sua maioria sao
utilizados na estruturacao das composicdes: construcao de objetos
complexos pelo uso de formas geométricas, uso de linhas de
construcao, proporcao dos objetos e corpos organicos, volume,
tridimensionalidade, profundidade e perspectiva.

Voltando ao nosso contexto de aprendizagem, Regiane, arquiteta,
e seus colegas cenografos, Gabriela e Julio, decidem participar de
um concurso de projetos para um stand de exposicao e espaco de
convivéncia para um evento de uma grande empresa. Para participar
do concurso, € preciso apresentar um estudo preliminar, que consiste
em uma ilustracdo. Alem disso, € preciso apresentar o resultado final,
Ou se€ja, Nao so do espaco, mas de como ele vai ficar preenchido com
toda a decoracdo e os elementos cenograficos. Eles estdo trabalhando
para criar o estudo preliminar para © CONCUrso.

Com o espaco construido no projeto, esta pronta uma
representagao tridimensional da proposta para o stand e o espaco
de convivéncia, que da uma ideia bem clara da amplitude e da
profundidade desse local. O toque final, no entanto, é tao importante
guanto a parte que ja esta pronta: a inser¢ao do paisagismo, dos
elementos decorativos e a realizacdo da arte final do estudo preliminar.
Lembre-se: um stand € um espaco de convivéncia e deve ser um
ambiente agradavel e estimular as pessoas. Por isso, o0 paisagismo
tambem € uma forma de cenografia. Assim, € fundamental o trabalho
de paisagismo, que dara vida ao lugar. E para valorizar essa funcao, o
estudo preliminar deve destacar visualmente as qualidades das plantas.
Regiane trabalha com outra forma de desenho, que representa o
espaco. Como Julio e Gabriela devem fazer essas ilustracdes? Como
usar a arte final para valorizar o projeto? Quais caracteristicas podem
marcar e diferenciar os elementos da decoracédo do stand? De que
forma eles apresentarao satisfatoriamente seu projeto paisagistico e
as caracteristicas das plantas escolhidas?
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Nesta secdo, vocé vera como hachuras e texturas podem ser
aplicadas as superficies de objetos em um desenho. Elementos
organicos, como as plantas do projeto paisagistico da cenografia para
o stand projetada por Julio e Gabriela, pedem um recurso de desenho
que seja dinamico. Vocé vera que texturas e hachuras, recursos muito
utilizados no desenho, podem desempenhar essa funcao. E vera
tambeém que as texturas tém uma extensa aplicacdo no desenho, na
arte, na decoracao, na moda, No design e em outras areas.

Bons estudos!

Nao pode faltar

Nesta secdo, voce vera as possibilidades de trabalho com hachuras,
texturas, reticulas e padronagens no desenho. Em composicdes
figurativas e desenhos de observacao, o papel desses recursos € de
finalizacdo ou acabamento, de inclusdo de detalhes no desenho.
Excecdo para as hachuras, que, especialmente nos desenhos feitos a
nanquim, podem ser usadas para criar areas de luz e sombra e dar a
ilusdo de volume, como voceé viu na Secdo 2.3 da Unidade 2.

Para além dos desenhos figurativos, as texturas, reticulas e
padronagens sdo largamente utilizadas como recurso decorativo na
maoda, no design e em outras areas da producao estética.

Texturas, hachuras e reticulas no desenho nao séao nada mais
do que construcdes — simples ou complexas — feitas com linhas e
pontos para trabalhar ou preencher areas e superficies no desenho,
resultando numa série de efeitos. Veremos a sequir COmo usar esses
recursos em diversas situagdes e quais sao 0s efeitos resultantes de
sua aplicacao.

Hachuras

No desenho, seja artistico ou técnico, a hachura € uma técnica
utilizada para criar efeitos de tons ou sombras a partir do desenho de
grupos de linhas paralelas proximas entre si. Como vimos na Secao 3
da Unidade 2, a ilusdo de volume tridimensional no desenho pode ser
criada por jogos de luz e sombra. Com o uso dos lapis grafite macios,
obtemos essas variagdes tonais das sombras gragas a pressao com a
qual desenhamos. Quando usamos nanquim para fazer um desenho,
essa tecnica ndo e possivel de ser aplicada, pois © nanquim € uma tinta
liquida, que pode ser aplicada ao papel com pinceis, penas ou canetas
tinteiro, carregadas com uma carga de nanquim dentro delas.
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e v=| Exemplificando

Figura 3.26 | Caneta tinteiro

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=258546>. Acesso em: 26 jun. 2017

Para a aplicacao da tinta nanquim, as pontas das penas de aves sao
mergulhadas em recipientes com a tinta para que, com a quantidade
que fica na pena, se faca o desenho. As canetas tinteiro, sdo uma
extensdo dessa ideia. Dentro delas, ha um pequeno reservatorio no qual
se coloca o nanquim, que escorre delicadamente pela ponta (chamada
também de pena) para que seja aplicada ao papel, no desenho. Mesmo
com oadvento desse instrumento, até hoje, muitos artistas e desenhistas
ainda preferem utilizar uma pena de ave. )

-

Quando usamos pinceis e o nanquim diluido em agua, assim
como é feito com a aquarela, o resultado pode se dar em diferentes
tons de cinza. Essa técnica pode ser utilizada para se obter os efeitos
de luz e sombra, mas € muito dificil de ser utilizada e ndo resulta em
efeitos tao eficientes.

Figura 3.27 | Pinheiros. Pintura de Hasegawa Tohaku do século XVI, utilizando tinta
nanquim sobre papel

Fonte: Hasegawa Tohaku - Emuseum. Licenciado sob dominio publico, via Wikimedia Commons. Disponivel em:
<https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=93748>. Acesso em: 26 jun. 2017.
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Na imagem Pinheiros, do artista japonés do seculo XVI Hasegawa
Tohaku, vocé pode ver o uso da tinta nanquim diluida em agua e
aplicada com pincel, para obter as tonalidades de cinza. Observe o
aspecto aguado das figuras, o que da um efeito de névoa, umidade,
comum nos trabalhos com essa técnica.

|:[9|~ Pesquise mais

A arte do Japado, assim como a de outros paises do oriente, € pouco
estudada no ocidente. Ndo raramente, Nossos cursos e livros de Historia
da Arte deixam essa producao de fora, ou apenas citam sua influéncia
na obra de alguns artistas ocidentais. A arte do Japdo e de extrema
beleza e apuro técnico, além de manter tradicdes e conhecimentos
fundamentais de cultura do palis. Vale a pena saber mais sobre este
assunto. Comece conhecendo a arte e arquitetura japonesas pelo portal
Historia do Mundo. Disponivel em: <http://historiadomundo.uol.com.br/
japonesa/arte-e-arquitetura-japonesa.htm>. Acesso em: 17 jul. 2017.

Contudo, quando o nanguim € usado com canetas tinteiro ou
bico-de-pena para sua aplicacao no papel, € necessaria uma técnica
diferente para se obter tonalidades de cinza.

Essa técnica € a hachura. Como foi dito anteriormente, a hachura
consiste No uso de linhas paralelas justapostas ou sobrepostas para
criar uma area, menos ou mais densa, que resulta em efeitos de
diferentes tonalidades de claro e escuro. O principio dessa técnica é
0 de que a quantidade, a espessura e O espacamento entre as linhas
vao criar areas de maior ou menor sombreamento — sombra e luz —
e enfatizar as formas, dando a ilusdo de volume tridimensional, ou
diferencas na textura e na tonalidade. As linhas tracadas nessa técnica
de sombreamento seguem o formato do objeto desenhado, assim
como as sombras feitas com grafite.

Nao existe uma unica e predeterminada maneira de criar os
conjuntos de linhas que compdem uma hachura. Elas podem ser
todas tracejadas, pontilhadas, paralelas, cruzadas, perpendiculares,
diagonais entre si ou até mesmo em diversas dire¢des diferentes. O
principio fundamental € que, quanto mais juntas estao, mais escura €
a tonalidade e mais densa € a sombra.
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Figura 3.28 | Hachuras - desenho a méo
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Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/cole%C3%A7%C3%A30-de-vetor-de-tinta-de-desenho-%C3%A0-
m%C3%A30-textura-hatch-gm536246439-57477408>. Acesso em: 26 jun. 2017.

Na Figura 3.28, vocé vé uma série de hachuras com linhas retas,

gue usam basicamente linhas paralelas e perpendiculares, com
variacdes tracejadas.

A sequir, observe como a utilizacao dessa técnica pode se expandir
até as mais variadas possibilidades.

Figura 3.29 | Hachuras - desenho a mo
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Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/cole%C3%A7%C3%A30-de-vetor-de-tinta-de-desenho-%C3%A0-
m%C3%A30-textura-hatch-gm536247833-57477560>. Acesso em: 26 jun. 2017.

As variacdes sdo tantas quantas forem possiveis. Tradicionalmente,
as hachuras sdo mais associadas as linhas retas — provavelmente

devido a forma como aparecem no desenho técnico —, mas podem
ser utilizados pontos, linhas curvas, tracejados.
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Observe na Figura 3.29 as possibilidades de tipos de linhas, as
variagdes de tracos, a utilizagdo de pontos. As hachuras séo uma
forma de textura visual. Sempre que temos uma organizacao de
elementos repetidos para preencher uma superficie no desenho,
oschamamos de texturas. As hachuras sdo texturas mais simples, nas
quais os elementos sdo mais simples (linhas e pontos), pois cumprem
O papel de criar areas claras e escuras. Se quisermos um efeito mais
decorativo ou de preenchimento mais organizado das areas, as
texturas mais complexas resultarao em reticulas e padronagens, que
veremos mais adiante.

Figura 3.30 | Desenho a mé&o de flores exoticas, plantas tropicais e de palmeiras

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/vetor-desenho-%C3%A0-m%C3%A30-e-flores-ex%C3%B3ticas-
plantas-tropicais-de-palmeiras-gm524378458-92177671>. Acesso em: 26 jun. 2017.

A Figura 3.30 apresenta um desenho botanico, descritivo de folhas
de diferentes espécies de plantas. Nele, € possivel observar a aplicacao
de diversos tipos de hachuras, nas quais, além de verificarmos as
variacdes de densidade da trama como forma de obter mais ou menos
sombra, tambem percebemos a riqueza de possibilidades de formas
e tipos de linhas e pontos. Veja como, nesse caso, € importante que
a configuracao das hachuras acompanhe os formatos dos elementos
desenhados. O desenho botanico é um otimo exemplo de como as
hachuras podem ser usadas em desenhos de objetos com superficies
irrequlares ou rugosas, que consequentemente necessitam de uma
representacao detalhada dos complicados jogos de luz e sombra que
definem os volumes dessas superficies de aspecto desigual.
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Jé na Figura 3.31, o uso das hachuras apresenta um carater
mais artistico, devido a caracteristica mais rustica das linhas que as
compdem: sdo maiores, € 0s tamanhos e as direcdes variam bastante.
As hachuras marcam as sombras sobre as garrafas, enquanto 0s
pontos transparentes e mais iluminados dos objetos estdo em branco,
obtendo-se assim o contraste entre claro e escuro que caracteriza o
volume tridimensional. Diferentes dos elementos naturais observados
no exemplo anterior, as garrafas sao objetos lisos, cuja definicdo dos
volumes pela utilizacao de luz e sombra € mais simples.

Figura 3.31 | llustracédo de garrafas
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Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/garrafas-padr’sC3%A30-perfeito-gm518760664-90216245>. Acesso
em: 26 jun. 2017.

O uso de hachuras € bastante caracteristico do nanquim e no
desenho a lapis, mas podemos encontra-la em trabalhos com
outros meios e suportes. Na gravura em metal com ponta-seca, por
exemplo, diversos artistas ao longo da historia utilizaram a hachura
COMO recurso para obter variacdes tonais em seus trabalhos.
Na técnica de ponta-seca, o artista grava seu desenho com um
instrumento de inciséo (uma ponta metalica, como a ponta afiada
de um prego) sobre uma placa de cobre, a seco, como o0 nome diz.
Posteriormente, ele espalha cuidadosamente a tinta sobre a placa e
limpa o excesso, para que ela se acumule Nos sulcos criados pelas
incisdes. Com a ajuda de uma prensa, a placa € pressionada contra
o papel. A tinta passa para o papel, no qual fica registrada a imagem.
Por meio desse método, varias copias da mesma imagem podem
ser feitas até que a placa se desgaste.
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Figura 3.32 | Albrecht Durer. Sudarium Displayed by Two Angels, 1513. Gravura em
ponta-seca. 102 x 140 mm. Metropolitan Museum of Art, Nova lorque

Fonte: Por Albrecht Direr - Web Gallery of Art: Image Info about artwork. Licenciado sob dominio publico, via Wikimedia
Commons. Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=105788>. Acesso em: 26 jun. 2017.

A gravura em ponta-seca nao permite que a diferenca de pressao
resulte em variacdes de tonalidades de cinza, como o grafite. Assim,
O recurso dos artistas para obter efeitos de luz e sombra € a hachura.
Observe na Figura 3.32 as hachuras usadas por Albrecht Durer em
sua composicdo: 0s tracos sao bastante delicados e definem areas
de sombra sutilmente diferentes, devido a pequenas variacdes da
distancia entre os tracejados em cada area ou elemento do desenho.

Como vocé viu nos exemplos apresentados, assim como no
caso do uso de tonalidades de cinza com o grafite, € possivel obter
gradacdes de luz e sombra com as hachuras, variando a densidade,
os tipos de linha e a forma de construcao das tramas. Além disso,
se o objetivo for chegar a um efeito final mais pessoal ou artistico,
o trabalho com hachuras oferece um amplo campo exploratorio de
linhas, pontos e outros elementos.

Alem do uso em contextos nos quais o desenho pode ter
caracteristicas mais artisticas, como a cenografia, as apresentacoes
de projetos de arquitetura, de design e moda, hachuras também
sao usadas no desenho técnico (de producao, mecanico, industrial,
plantas arquitetonicas etc.) com a funcdo especifica de preencher
as seccOdes num desenho em corte, para diferenciar as partes nao
seccionadas do objeto. Veja no exemplo a sequir um desenho para
producao de uma peca mecanica, no qual a parte seccionada esta
hachurada.
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Figura 3.33 | Desenho de uma peca mecanica — embaixo, a aplicacdo de uma
hachura preenchendo a se¢do

Al

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=49244>. Acesso em: 27 jun. 2017.

&&» Assimile

A hachura € uma técnica que consiste em criar tramas — ou texturas —
com linhas de diversas formas. Seu uso mais comum no desenho a lapis
OU a nangquim € a configuragao de areas de luz e sombra. As variagoes
nos efeitos de luminosidade sao obtidas especialmente pela densidade
das tramas — ou seja, na concentragdo das linhas. A aplicagao de hachuras,
portanto, cria gradacdes de sombra que criam a ilusdo de volume,
caracteristica do desenho, nos objetos.

Em desenhos artisticos, inumeras variedades de linhas, pontos e elementos
graficos podem ser exploradas, para conferir qualidades estéticas
diferenciadas as hachuras. Nos desenhos técnicos, a hachura € usada para
indicar as partes seccionadas em uma vista em corte dos objetos.

Texturas

Como explicamos, as hachuras criam texturas visuais. Os artistas e
desenhistas em geral também exploram as texturas Como recursos com
diversos usos e finalidades em sua producao. NOs percebemos a textura
dos objetos quando os tocamos ou quando observamos atentamente a
Sua superficie, que pode ser macia, aspera, lisa ou enrugada. As texturas
Sao elementos tateis, mas podem ser expressas visualmente, como nas
artes graficas, no desenho e na pintura. A composi¢cao de uma textura
visual € feita por meio da utilizacdo e combinacao de linhas e pontos, e
também com manchas e efeitos graficos.

Na figura a seguir, vocé observa um exemplo da diversidade das
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texturas. Variando linhas, direcdes, padrdes de combinagao, espessuras,
tamanho e dimensdo e outras propriedades dos elementos visuais,
obtemos uma ampla gama de texturas.

Figura 3.34 | Conjunto de texturas
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Observe como, com um pouco mais de variacao, obtemos sempre
mais uma série de texturas:

Figura 3.35 | Conjunto de texturas

Fonte:  <http://www.istockphoto.com/br/vetor/pattern-with-vector-doodle-circles-texture-abstraction-illustration-
gm587195568-100787011>. Acesso em: 27 jun. 2017
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A criagdo e pesquisa de texturas pode ser um trabalho extenso, que
gera inumeros resultados. No desenho artistico, existe uma diversidade
de aplicacbes para as texturas em muitas situacdes. Ha artistas que
realizam trabalhos e pinturas s com texturas. Na moda e no design, as
texturas e reticulas podem preencher e embelezar os tecidos e pecas
ou cobrir e personalizar os objetos. No campo da ilustracao, as texturas
sao usadas constantemente em livros infantis, pois dao riqueza visual aos
desenhos e encantam as criancas.

Alem do uso para definicdo de areas de claro e escuro com as
hachuras, texturas diversificadas em um desenho ajudam a criar mais
contraste e dinamica, gragas a sua variedade. E mais: seja no desenho
de observacdo, memoria ou imaginacao, a aplicacao de texturas em
trabalhos figurativos diferencia as superficies, destacando as mais lisas
das mais rugosas, por exemplo.

Na imagem a sequir, as folhagens e o tronco da arvore sdo,
basicamente, aplicacdes de texturas.

Figura 3.36 | Café com arvore e mesa de centro

%C3%Alrvore-e-mesa-de-centro-gm524714054-92255465>. Acesso em: 27 jun. 2017.

As texturas sdo um recurso importantissimo na arte, no design,
na decoracao e na mMmoda, entre outras areas. Com sua aplicacdo,
0s produtos ganham uma identidade unica, diferenciada. Na ideia do
funcionamento da textura, a repeticdo de um elemento por toda uma
superficie € mesma, assim como na padronagem: a aplicacado de um
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padrao decorativo — uma estampa — sobre todo um tecido, por exemplo.
Veja, na Figura 3.37, um exemplo de um tecido no qual a estampa cria
um efeito de textura que preenche a superficie com conjuntos de linhas
semelhantes, criando uma padronagem: a repeticdo padronizada do
mesmo elemento visual.

Figura 3.37 | Estampa com repeticdo padronizada do mesmo elemento visual

=

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/damasco-padr%C3%A3o-floral-royal-papel-de-parede-
gm516684870-89099781>. Acesso em: 27 jun. 2017.

Na moda, no design e na decoracao em geral, padronagens, texturas
e reticulas sao amplamente usadas.

Vimos nesta terceira secao como funcionam alguns recursos para
o tratamento e preenchimento de superficies no desenho. Na unidade
anterior, vocé aprendeu gue a ilusao de volume pode ser criada com
efeitos de luz e sombra no desenho. Vocé viu como isso pode ser
obtido por meio de tonalidades de cinza com o lapis grafite. Nesta
terceira unidade, mostramos que a criacao de gradacdes de sombra e
luz também pode ser conseguida com a aplicagdo das hachuras, gracas
as variacdes de densidade de suas tramas. Mostramos tambem como
a linhas ou até mesmo pontos que compdem essas tramas podem ter
inUmeras variacdes em suas qualidades e propriedades e que, por essa
razao, as hachuras sao tdo dinamicas.

Se as hachuras sao recursos usados para expressar, no desenho, a luz
e as sombras que atuam sobre as superficies dos objetos, as texturas em
geral podem ilustrar as qualidades tateis dos objetos, como as diferentes
gradacdes de rugosidade das superficies e materiais. Mas, para alem
disso, vOCé viu que a pesquisa, a criacao e a aplicacao de texturas € um
campo de trabalho em si. As texturas, reticulas e padronagens sao usadas
em diversas areas, como ilustracao, moda, design e na propria arte.

Em sua trajetoria profissional, vocé vera gue ha inumeras situacoes
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nas quais € preciso encontrar um elemento que traga dindmica,
contraste ou que simplesmente seja decorativo para uma apresentacao
OU uma producao, e que as texturas podem atender a essa funcao.
Portanto, figue atento, observe as texturas na moda, Nos objetos, Nos
elementos do dia a dia e, quando for executar um desenho ou projeto,
tenha sempre em mente a possiblidade de aplica-las em sua producao.

o() Reflita

Usualmente, costuma-se atribuir a qualidade de um desenho a habilidade de
desenhista para fazer uma imagem figurativa: ouvimos sempre a expressao
‘esta igualzinho”. Mas, como vimos nesta terceira secdo, trabalhos com
outras qualidades sao tao — ou mais — importantes Nno desenho. Nos
exemplos que vimos de desenho de texturas, o valor das criacdes esta
na sua beleza abstrata e na aplicacdo que ¢é possivel fazer dessas texturas
em ilustracdes e estampas, por exemplo. Sera que a capacidade de fazer
desenhos figurativos € a mais importante na criacdo artistica, de design,
moda e outras areas? O mercado de trabalho nessas areas nao esta
procurando profissionais mais inventivos? Um desenhista que se dedique a
uma intensa pesquisa com texturas e estampas nao podera ser muito bem-
sucedido na moda ou na decoracdo, por exemplo?

Sem medo de errar

Ao iniciar esta secdo, partimos da questdo encarada por Julio e
Gabriela para a finalizacéo das pranchas de apresentacao de seu estudo
preliminar para um concurso a fim de obter o projeto de cenografia
para o stand de uma empresa. A proposta da dupla € criar um ambiente
no qual a identidade, os produtos e o trabalho da empresa possam ser
apresentados ao publico, e que também seja um espaco de permanéncia
e convivéncia para as pessoas que passarem pela feira, para que criem
uma relacao amigavel com a marca.

Nas etapas anteriores da execuc¢do desse estudo preliminar, vocé
viu que a dupla decidiu por uma apresentacdo com caracteristicas mais
artisticas e autorais. Eles pela criacao de pranchas com desenhos feitos
a mao, através da utilizacao de técnicas de desenho em profundidade
e perspectiva para retratar um ambiente amplo e acolhedor, com uma
decoracdo e um paisagismo modernos. Ate agora, eles ja desenharam
varias vistas do ambiente em perspectiva, colocando o observador em
Varios pontos e sua cenografia. O espaco e os mobiliarios, assim como
outros elementos da cenografia, ja estao praticamente finalizados nos
desenhos das pranchas da apresentacao.
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A tarefa agora, como vimos no inicio desta secao, € a finalizacao do
trabalho. E € justamente no acabamento das ilustragcdes que a qualidade
mais artistica que os dois professionais desejam para sua apresentacao
deve ser mais explorada e explicitada.

Nesta secdo, vocé estudou a utilizacdo das hachuras e texturas
no desenho. Viu que a aplicacado de hachuras no desenho a nanquim
ou a lapis € geralmente usada COMO UM recurso para criar areas de
claro e escuro e conferir volume nos objetos, e que esses efeitos sao
obtidos devido a variacdo das densidades das tramas das hachuras.
Nas ilustracdes que foram apresentadas como exemplo, vocé viu a
variedade e a diversidade que pode ser trabalhada nas hachuras, gracas
as diferentes linhas, direcdes e outras formas de combinacdes possiveis
entre os elementos de suas tramas. Vocé viu hachuras mais tecnicas,
COMO as que preenchem partes seccionadas de objetos desenhados e
corte e também hachuras mais artisticas.

Nos desenhos das pranchas da apresentacao de seu estudo
preliminar, Julio e Gabriela podem explorar esse enorme campo de
experimentacoes e possibilidades que as hachuras oferecem. Vimos que
sua intencdo € apresentar uma proposta diferenciada, que conquiste o
cliente pelo seu arrojo e pelo togue artistico. Assim, para dar a ilusdo de
tridimensionalidade e volume aos objetos e elementos de sua cenografia,
as variedades de luz e sombra podem ser feitas atraves da aplicacao de
hachuras variadas.

Aléem das hachuras, vocé viu que 0 campo de pesquisa € Criagdo
das texturas, padronagens e reticulas na arte e no desenho € muito
extenso. No projeto de Julio e Gabriela, como a intencao € criar um
ambiente aconchegante, vimos que eles pretendem colocar elementos
de paisagismo na cenografia do stand. O uso de diferentes texturas
explorando variagcdes tonais, linhas, pontos e outros elementos para
desenhar as plantas no estudo preliminar vai passar ao cliente, que avaliara
seu projetode acordo com a sensagao visual que pretende a rigueza da
diversidade de elementos que compde O paisagismo da cenografia.

A utilizacao de texturas no projeto cenografico da dupla pode ir ainda
além. O stand, para ser um espaco de convivéncia, deve contar com
mobiliario, como cadeiras, poltronas e sofas. Julio e Gabriela podem criar
as estampas e padronagens exclusivas para esse mobiliario, buscando
referéncias até mesmo na identidade visual da empresa para a qual vao
apresentar o projeto.

Com o uso de hachuras, texturas € padronagens, e aproveitando
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todas as propriedades e caracteristicas que estes recursos tém, como
VOCE Viu nesta secdo, o projeto de Julio e Gabriela terd o acabamento
diferenciado e artistico que eles buscavam desde o inicio.

Faca valer a pena

1. A hachura consiste no uso de linhas paralelas justapostas ou sobrepostas
para criar uma area, menos ou mais densa, que resulta em efeitos de

diferentes__________ declaro e escuro. O principio dessa técnica é o de que
a quantidade, a espessura e o espagcamento entre as linhas vao criar areas de
maioroumenor __________ —sombra e luz — e enfatizar as formas, dando a
ilusdode__________ tridimensional, ou diferencas na textura e na tonalidade.

Assinale a alternativa que preenche corretamente as lacunas do texto.

a) texturas; sombreamento; volume

b) tonalidades; sombreamento; volume

c) tonalidades; estrutura; volume

d) tonalidades; sombreamento; profundidade
e) tonalidades; sombreamento; perspectiva

2. As texturas se constitiem em um dos elementos mais dindmicos da
linguagem visual. Elas podem ser usadas como recursos em varios tipos
e produgdes e ter diversas aplicacdes, tanto no desenho exclusivamente
artistico como no desenho aplicado. Sobre as texturas, julgue as afirmativas a
seguir como falsas (F) ou verdadeiras (V).

I. Assim como as hachuras, as texturas servem exclusivamente para criar areas
de luz e sombra no desenho ( ).

IIl. O uso de texturas variadas confere diversidade e dinamica aos desenhos ( ).
IIl. A aplicacdo de texturas e diversos tipos de desenho diferencia e evidencia as
qualidades das superficies dos objetos ( ).

IV. As texturas sdo usadas para estabelecer a perspectiva do ponto de vista do
observador ( ).

Assinale a alternativa com a sequéncia correta:
a) V-F-F-V.
b) F-V-V-F.
c) F-F-V-V.
d) V-V-F-F.
e) F-V-F-V.
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3. Os artistas e desenhistas em geral também exploram as texturas como
recursos com diversos usos e finalidades em sua producao. Nos percebemos a
textura dos objetos quando os tocamos ou quando observamos atentamente
a sua superficie, que pode ser macia, aspera, lisa ou enrugada.

De acordo com o contexto, assinale a alternativa correta.

a) As texturas tateis podem ser expressas visualmente com o uso de elementos
como pontos e linhas.

b) Os pesos dos objetos podem ser expressos visualmente com o uso
elementos como pontos e linhas.

c) As texturas tateis podem ser expressas visualmente com o uso de elementos
da linguagem sonora.

d) As texturas tateis podem ser expressas visualmente com o uso de
propriedades como pontos de fuga e perspectiva.

e) As texturas tateis podem ser expressas visualmente com o uso de elementos
como proporgao e profundidade.
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Unidade 4

Experimentando materiais

Convite ao estudo

Caro aluno,

Ate o momento, vocé ja percorreu um caminho de
aprendizagem bem diverso e proveitoso. Ja estudou o desenho a
partir da sensibilizacdo do olhar, conheceu inumeras referéncias,
experimentou materiais e suportes e ampliou seus conhecimentos
sobre forma, volume, proporcdo, perspectiva e profundidade.
Agora chegou ©o momento de colocar em pratica todos os
conhecimentos adquiridos nas unidades anteriores e expandir ainda
mais suas experiéncias com o desenho. Nesta quarta unidade vocé
ira experimentar diversos materiais, estudara algumas concepcdes
modernas e contemporaneas sobre o desenho e pensara nas
diferentes maneiras de criar e vivenciar a linguagem a partir de
procedimentos nao tradicionais. Para a compreensdo desses
conhecimentos, na pratica, iremos conhecer a designer de moda
Paula e sua busca pela realizacao de uma colecao autoral de roupas.

Na sociedade contemporanea a moda esta presente em
todos os lugares. Mesmo sem perceber somos constantemente
influenciados por sua forca. Basta ligarmos a TV ou abrir uma revista
e somos bombardeados pela publicidade de moda, que determina
qual serad a roupa que devemos usar Na proxima estacao. Nas redes
sociais, € cada vez mais comum surgir figuras midiaticas que tratam
de moda e comportamento, influenciando habitos de consumo de
seus seguidores. Porem, mais do que conceber a moda como uma
manifestagao futil, ligada ao consumo, € importante entender que
ela representa um contexto social e cultural de nossa sociedade e
traduz uma determinada época. A moda € um eficaz instrumento
de analise social, e a partir de seu estudo podemos perceber as
mudancgas ocorridas em nossa historia, assim como apontar os
rumos para nossa sociedade contemporanea. Na industria do
vestuario, o designer de moda, ou estilista, € o profissional responsavel
pela criagcdo e pelo desenvolvimento de produtos, de acordo com
pesquisas de mercado, antropologicas, sociais, culturais, de materias-



primas e tendéncias. Para a criacao de produtos, esse profissional
necessita ter o conhecimento avancado da linguagem do desenho,
pOis este sera seu principal instrumento de criagdo e comunicagao
de ideias.

A designer de moda Paula esta em busca de novos aprendizados
no campo do desenho. Durante muitos anos ela trabalhou como
estilista em uma grande industria de vestuario, mas nao tinha muita
liberdade para criar produtos, pois eles sempre estavam atrelados a
uma colegao internacional. Agora, Paula quer investir em sua propria
colecdo e busca expandir seus conhecimentos sobre desenho
e suas possibilidades plasticas e conceituais, pois ela acredita que
se dominar essa area, © seu discurso criativo sera mais eficaz. O
percurso de Paula em busca de novos conhecimentos sera marcado
por grandes experimentos e descobertas. Para iniciar sua pesquisa, a
designer elabora os seguintes passos de agao:

« Exercitar técnicas e materiais.
» Pesquisar desenho além de suportes tradicionais.
« Estudar referéncias na historia da arte e da moda.

Os objetivos de estudo nesta ultima unidade sdo o
aprofundamento no uso de materiais e fazeres da linguagem
do desenho a partir de variados exercicios de observacdo e o
conhecimento sobre desenho em um contexto expandido. Entdo,
aceita construir essa pesquisa junto com Paula?

Bons estudos!



Secao 4.1

Técnicas secas

Dialogo aberto

Até agora o seu conhecimento sobre o desenho ja esta bastante
adiantado. Vocé ja percorreu inumeros caminhos para entender as
especificidades da linguagem, porém chegou 0 momento de aprofundar
a pratica com alguns materiais e reforgar os exercicios do olhar. Mas de
que forma o desenho pode auxiliar na solucdo de problemas em sua
profissdo? Onde buscar pesquisas sobre a linguagem? De que maneira
podemos ampliar Nossos conhecimentos e nossas praticas com o
desenho?

Para entender de que maneira o aprofundamento da pratica do
desenho com diferentes materiais e em diversas situacdes podera ser
essencial em um processo de criagao, conheceremaos a personagem
Paula, uma designer de moda que esta em busca de um trabalho mais
autoral e direciona sua pesquisa na area do desenho de observacao.

Para expandir seus conhecimentos sobre desenho, Paula resolve
iniciar seus estudos a partir das chamadas tecnicas secas, utilizando
materiais como carvao, grafite e pastéis. Porem, a designer se lembra
de que na universidade trabalhou pouco com esses materiais e percebe
que necessita de ajuda para aprofundar seus conhecimentos. A partir
dessa constatacao, Paula se inscreve em um curso regular de desenho,
no qual a énfase se dara nas aplicacdes e nos usos de técnicas secas.
Nesse curso ela ira aprender a utilizar o material a partir do desenho de
observacdo de modelos vivos e objetos.

Durante o curso, a designer percebe que as praticas de observacao
estdo agjudando muito no entendimento do comportamento da
composicao, da forma, da luz, do volume e das texturas, alem de
oferecerem muitas ideias para pecas de sua nova colecao. Com o
decorrer do processo, Paula se sente muito mais segura para criar seus
desenhos de moda de maneira mais ousada e artistica, mas acredita que
seus conhecimentos deverdo se expandir ainda mais. Ela quer dominar
a linguagem do design de moda e ampliar suas possiblidades de criacao
e pesquisa.

Entdo, para se direcionar, a designer elabora as seguintes questoes:

U4 - Experimentando materiais

163



164

como representar a fluidez de um tecido da melhor maneira? De que
modo posso falar mais profundamente da transparéncia em meus
desenhos? Onde buscar referéncias na historia da arte que me auxiliem
e me inspirem na producao de novos desenhos?

Nao pode faltar

Como ja vimos, o desenho € uma linguagem que abrange uma
infinidade de praticas e esta presente em muitos momentos de nossas
vidas. Um dos procedimentos para maior compreensao da linguagem
estd na pesquisa dos usos de diferentes materiais e suportes. Essa
pratica possibilita um maior conhecimento da técnica, mas tambem
pode proporcionar uma reflexdo sobre a execucao, transformando o
processo criativo. As possibilidades de usos e aplicacdes de materiais
sao imensas. Nesta primeira secao iremos iniciar pelas técnicas secas,
que basicamente sdo materiais fabricados com pigmento e aglutinante
apresentados em forma de barra, bastdo ou lapis, que, aplicados em
superficies, deixam particulas de si mesmas.

O uso do carvao

O carvdo é usado desde a antiguidade e possibilita tanto tracos
expressivos e fortes quanto tracos finos e leves, aléem de manchas e
efeitos de sombreamento. E um material que desliza facilmente por
superficies lisas como o papel, mas também pode ser aplicado em
superficies texturizadas e asperas. Como ja vimos na Unidade 1, o carvao
€ um material muito utilizado em esbogos, mas tambéem pode ser usado
em um trabalho final, principalmente na Arte Contemporanea.

E preciso cuidado ao manusear o material no momento da feitura
do desenho, pois ele pode facilmente deixar marcas escuras em locais
nao desejados do trabalho. Para auxiliar nesse momento, o ideal € ter
em maos uma borracha limpa — tipos — uma especie de borracha que
retira 0 excesso de pigmentacdo — e uma borracha branca e limpa para
apagar as manchas. Uma boa estratégia para ndo manchar o desenho
com as suas maos enquanto o produz € encaixar uma folha de papel
entre sua Mmao e a superficie do papel. Deixar a folha inclinada enquanto
desenha também pode evitar 0 problema de marca-lo. Porém, as
manchas podem ser bem-vindas em locais definidos por voce, pois ha
a possibilidade de se construir o desenho utilizando manchas e borrdes
com o dedo ou com o esfuminho. E importante utilizar um fixador spray
assim que terminar o desenho, pois ele pode manchar com facilidade.
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Para que as varetas de carvao vegetal nao se quebrem com facilidade,
€ ideal sequra-las entre o polegar e o indicador, com o apoio da palma
da mao no papel. Desta maneira, vocé podera movimentar o material
Com menor risco de ruptura e obter maior firmeza Nos tracos.

vz| Exemplificando

Na paisagem (Figura 4.1) do artista francés considerado um dos maiores
representantes do Simbolismo, Odilon Redon, € possivel observar a
utilizacao do carvao de forma dinamica na aplica¢ao de linhas, manchas,
texturas e hachuras diversas.

Figura 4.1 | As drvores, de Odilon Redon (1890) — Carvao sobre papel

Fonte: Odilon Redon, As arvores 1890. The Museum of Fine Arts, Houston, gift of Mrs. Harry C. Hanszen.
Licenciado sob dominio publico e registrado no U.S Copyright Office. Disponivel em: <https://commons.
wikimedia.org/wiki/File:Odilon_Redon_-_The_Trees_-_Google_Art_Project.jpog>. Acesso em: 6 jul. 2017

Ja no retrato a seguir (Figura 4.2), a obra possui basicamente esfumados
e linhas bem leves e finas.
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Figura 4.2 | Retrato de mademoiselle Jeanne Roberte De Domecy, de Odilon
Redon (1905) — Carvéo sobre papel

Fonte: Odilon Redon, Retrato de mademoiselle Jeanne Roberte De Domecy, 1905. Licenciado
sob dominio publico. Disponivel em: <https://www.wikiart.org/en/odilon-redon/portrait-of-
mademoiselle-jeanne-roberte-de-domecy-1905>. Acesso em: 8 jul. 2017.

Modelo vivo

O ser humano sempre sentiu a necessidade de representar-se.
A utilizacao do modelo vivo consiste na pratica de desenhar o corpo
humano em diversas situacdes a partir da observacao direta. Ao longo da
historia, esse metodo foi extremamente importante para a producao de
grandes obras de arte e ainda hoje € um dos pilares nos estudos dessa
linguagem. Embora houvesse periodos em que essa pratica tenha sido
questionada, ela nunca deixou de ser uma forma importante de estudo
sobre a representacao do corpo humano, impulsionando diversos
artistas para novas direcdes esteticas.
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A pratica de desenhar um modelo vivo pode ser realizada de maneira
lenta e gradual, com aprofundamento nos detalhes, ou de modo rapido
e sintético. Pode-se utilizar uma infinidade de materiais, suportes e
ferramentas. Os resultados nao necessitam ser exatamente idénticos a
referéncia representada, pois dependem da intencao do produtor da
imagem.

Figura 4.3 | O desenho da sala de aula, de Michael Sweerts (1650-1660) — Oleo
sobre tela

Fonte: Michael Sweerts, O desenho da sala de aula, 1650-1660. Frans Hals Museum. Licenciado sob dominio publico
e registrado no U.S Copyright Office. Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Sweerts,_Michael_-_
The_Drawing_Class_-_1656-58.jpg>. Acesso em: 6 jul. 2017.

A seguir proporemaos praticas de observacdo de modelo vivo, nas
quais serdo utilizados o carvao vegetal:

1. Olhar, perceber e desenhar:
a) Peca para um colega atuar como modelo vivo.

b) Em uma sala iluminada, acomode-o em uma cadeira, propondo
que ele figue em uma posicao confortavel.

c) Fique de frente para 0 modelo e o observe durante alguns minutos.

d) Estabeleca um tempo de dez minutos para desenha-lo da maneira
mais detalhada possivel.

Nessa proposta voce utilizara o carvao em varetas e trabalhara com as
varias possibilidades que o material oferecer, ou seja, com linhas, manchas,
texturas e hachuras. Quando terminar o desenho, mude de posicao e
represente 0 modelo de outro ponto de vista com menor tempo. Repita a
operacao modificando o tempo, a pose e a sua posicao Na sala.
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(tz" Assimile

Lembre-se de que nao existe uma Mmaneira exata de desenhar o modelo
vivo. A aten¢do maior deve se concentrar na observagdo € na apreensdo
primeiramente das formas, para posteriormente pensar em sombras,
luzes e volumes. Vocé podera utilizar a técnica de medicdo com o lapis
para auxilia-lo nas proporcdes e inclinacdes da imagem. A principio, nao
se prenda a representar cada detalhe do modelo, pois isso ira atrapalhar
o desenvolvimento do desenho.

Dicas sobre o uso do pastel seco e oleoso

O pastel seco tem uma forma de utilizacdo muito parecida com a
do carvao vegetal. Os dois materiais tém comportamentos similares
em superficies como o papel e podem ser utilizados para producao de
linhas e manchas a partir de seu po. A maior diferenca de resultados
com relacdo ao carvao estd na variedade de cores e na dificuldade de
apaga-lo em um desenho sem deixar marcas. A maior vantagem no
uso do pastel seco € a possibilidade de sobreposicao de cores e linhas.

Ha muitas maneiras de se trabalhar com o material. Existem artistas
qgue iniciam o desenho riscando a forma ou a composi¢ao e marcando
as luzes e as sombras para posteriormente fazer os tons medios. Ha
outros que primeiro trabalham as sombras e por ultimo as luzes, mas
0 mais indicado € aplicar primeiro os tons escuros e adicionar os tons
claros aos poucos. Para esfumar o desenho feito com o pastel, pode-
se utilizar o esfuminho, o dedo ou um lengo de papel dobrado.

O giz pastel seco € um material muito versatil, por isso € importante
que vocé explore as suas possibilidades e nao fique preso a regras.
O giz pastel oleocso, como ja estudamos na Unidade 1, tem uma
caracteristica muito proxima da tinta a oleo. Por ser feito de pigmento
e cera, N30 CONsSeguUIMOs sobrepor cores e nem esfumar areas
desenhadas e pintadas da mesma forma que no pastel seco. Poréem,
€ possivel experimentar novas maneiras de utilizar o material. Esse
material proporciona varios graus de saturacao da cor, sendo possivel
trabalhar um efeito aguado com a adicao de terebentina.

Estudos de paisagem

A representacdo de paisagens na pintura acompanha toda a historia
da arte. Esse género pictorico se modificou ao longo do tempo,
tendo sido construido a partir de tradicdes académicas ou subvertido
e resignificado nas vanguardas artisticas. Na contemporaneidade a
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paisagem nao ocupa © mesmo lugar que na Arte Classica e esta muito
ligada a cenarios urbanos. Os estudos de paisagem podem oferecer
experiéncias importantes para a observacao de luzes, cores, sombras
e texturas, além de direcionar o olhar para uma composi¢cao visual
complexa, que se transforma ininterruptamente. Como escolher uma
paisagem para representar?

Olhar para uma paisagem e escolher a melhor composicao visual
para representa-la vai depender muito da intencédo do produtor da
imagem. O olhar atento para os planos e enquadramentos € uma otima
estratégia para conseguir o melhor angulo. Existem outros elementos
importantes nessa escolha, tais como as cores, as possiveis narrativas
que a imagem pode proporcionar, as texturas, as proporcdes, as
contradicdes, as similaridades, as aproximacdes e o dialogo entre os
componentes da imagem.

s ﬂ9 Pesquise mais

Figura 4.4 | Clifftop Walk at Pourville, de Claude Monet (1882) — Oleo sobre tela

Fonte: Claude Monet, Clifftop Walk At Pourville, 1882. Licenciado sob dominio publico. Disponivel em: <https://
www.wikiart.org/en/claude-monet/clifftop-walk-at-pourville>. Acesso em: 7 jul. 2017.

J
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O movimento impressionista foi o periodo em que o género de
paisagem esteve muito presente. A intengdo dos artistas era representar
a impressao causada pela luz natural e as suas variacdes, enfatizando
as cores e a efemeridade do tempo. Por isso, ndo esperavam um
resultado realista, por acreditarem que a fotografia ja cumpria esse papel.
Algumas paisagens eram pintadas diversas vezes para se demonstrar as
transformacdes causadas pela incidéncia da luz solar na composicao.

Pesquise mais sobre o movimento impressionista e o artista Claude
Monet na série produzida pela BBC: Os Impressionistas.

2. Estudos de paisagem com giz pastel
a) Escolha uma paisagem a ser representada.

b) Utilize um visor (construido na Unidade 2) para enquadrar. Se
preferir, recorte um visor em formato paisagem para acomodar melhor
a composic¢ao.

c) Apos vocé determinar a composicao visual a ser representada,
inicie o desenho utilizando o giz pastel seco. Experimente o material de
diversas maneiras, faca linhas, manchas, hachuras e texturas.

d) Repita todas as operacdes construindo um desenho de paisagem
com o giz pastel oleoso.

Estudos de objetos

Ha no ser humano uma necessidade enorme de representar a
sua presenca no mundo. Seja a sua imagem, a paisagem por onde
transita, seus deuses, suas crengas, seus objetos, a representacao
imagetica seqgue o comportamento humano desde sempre. O estudo
de objetos acompanha a historia da arte em praticamente todos os
seus momentos, mas também esta muito presente na arquitetura, no
design de produtos, na engenharia, na moda e muitas outras areas.

E7) Exemplificando

Anatureza-morta € um dos géneros de pinturaem que ha a representacao
de uma composicdo com seres inanimados. Esse género pictorico
presente em grande parte da historia da arte geralmente representa uma
composicao com elementos fortemente simbolicos, como objetos de
cozinha, livros, frutas e flores.

O pintor francés Paul Cézanne renovou o conceito de natureza-morta.
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Ele ndo pretendia pintar uma representacdo naturalista dos objetos,
mas sim demonstrar justamente a artificialidade da composi¢cdo. O
artista pintava inUmeras vezes a mesma cena e estava interessado
principalmente na geometria dos volumes e nas cores.

Figura 4.5 | Tigela de frutas, jarro e frutas, de Paul Cézanne (1894) — Oleo
sobre tela

Fonte: Paul Czanne, Tigela, jarro e frutas, 1894. Licenciado sob dominio publico. Disponivel em: <https://www.
wikiart.org/en/paul-cezanne/fruit-bowl-pitcher-and-fruit-1894>. Acesso em: 11 jul. 2017.

Para fazer a representacao grafica de objetos, o primeiro passo deve
ser enquadra-lo. Lembre-se de que esse enquadramento Nao precisa ser
do objeto total. Vocé pode escolher apenas uma parte do objeto para
representar. Tambem ndo € necessario que o objeto esteja no centro
da folha de papel ou de outro suporte. E importante definir a posicdo do
papel conforme o formato do objeto. Por exemplo, se o objeto for um
vaso longo, é providencial que voceé utilize a folha na vertical.

O(B Reflita

Representar um objeto ndo significa necessariamente copia-lo da
maneira mais fiel possivel. Dependendo da intencao do produtor da
imagem, essa representacdo pode se apresentar COmo uma imagem
abstrata, distorcida, invertida, modificada, sintética. Representar € a
corporificacao daquilo que vivenciamos com o objeto representado, o
modo como O vemos, sentimos e entendemaos, portanto seu resultado
Nao precisa ser exatamente a imitagdo do mundo real, ou precisa?
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Estudos de composicdo com materiais diversos

A composi¢cdo no desenho € a disposi¢cdo de elementos em uma
superficie. Trata-se do momento mais importante dos problemas visuais,
poisirdapontararelacdodo espectadorcomaimagem. Haalgumasregras
de composicao classicas, que vao tratar da distribuicdo e da organizacao
dos objetos e dos espacos vazios da composicao. No alfabetismo visual,
a partir da compreensao de determinadas ordenacdes na Composicao, €
possivel tomar decisdes acertadas sobre o resultado final do trabalho. O
alfabetismo visual ndo esta somente presente em regras, mas na poténcia
da observacao, da percepcao e da experimentacao de possibilidades.
Quando estamos criando uma composicao € importante investigarmos
0s seus elementos e sua ordenacao, além de atentarmos para a intencao
da imagem. Isso nos leva a fazermos as sequintes perguntas: o que
quero dizer com esse desenho? A partir da composicao, sera possivel
comunicar determinada ideia?

A seguir, sugerimos mais propostas para o exercicio de algumas
possibilidades de composicao e representacao de objetos, utilizando o
lapis grafite:

3. Estudos de objetos com grafite:

a) Escolha cinco objetos simples de tamanhos e formas variados, por
exemplo: garrafa, livro, esfera, caixa, tecido.

b) Pense na intencdo que vocé quer transmitir com a composi¢ao.
Por exemplo: conforto, equilibrio, raiva, honestidade, desagregacao,
natureza, caos etc.

c) Experimente algumas possibilidades de construcao da composicao
até chegar ao melhor resultado.

d) Busque o melhor angulo para o estudo e inicie a representagdo
com variadas gradacdes de lapis grafite, a partir de linhas.

e) Repita a operacdo modificando a composicdo diversas vezes,
assim como a intencao da imagem.

f) Construa outras composicdes e represente-as com volumes,
sombras, luzes e texturas.

Alem disso, lembre-se de praticar sempre o seu desenho.
Sem medo de errar

A designer de moda Paula ja encontrou um otimo caminho para
seu aprendizado em desenho, a partir das praticas com as chamadas
tecnicas secas. Nos estudos com carvao, a designer conseguiu
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entender mais sobre a poténcia expressiva que 0 material pode oferecer
para o desenho e assim determinar um caminho para uma produgao
mais livre e organica. Com esse material, ela produziu trabalhos mais
rapidos e instantaneos, lidando com a representacao de luzes, sombras
e diversidade de linhas.

Em suas experiéncias com o giz pastel, Paula encontrou um bom
aliado nos estudos de cor e texturas. Com o giz pastel seco ela pdde
discutir a leveza e a sobreposicao de cores. Ja com o pastel oleoso, ela
trabalhou com a saturacdo das cores. Com essa experiéncia, a designer
descobriu que sua busca por efeitos de transparéncia e fluidez no
desenho poderiam ser satisfeitos a partir do uso desses materiais. Mas
com a intenc¢ao de avancar em seus estudos, ela resolveu adentrar mais
profundamente no universo da pintura. Assim, Paula foi visitar todas as
exposicdes em cartaz em sua cidade e assistir a varios documentarios
disponiveis na internet sobre artistas importantes na historia da arte.
Sua atencado especial No momento € sobre o periodo impressionista e
pos-impressionista. Aprofundando seus estudos nesses periodos, Paula
quer encontrar respostas sobre o comportamento da luz e das cores
nos desenhos. A designer descobriu nesses periodos artistas e obras
que a influenciam muito na criacdo de novas pecas para o vestuario. As
texturas das pinturas e as cores a direcionaram para um caminho mais
investigativo no campo do design de moda.

Faca valer a pena

1. Um determinado material ¢ muito utilizado em esbocos, mas também
pode ser visto sendo utilizado como trabalho final, principalmente na Arte
Contemporanea. E preciso cuidado ao manusear o material no momento da
feitura do desenho, pois ele pode facilmente deixar marcas escuras em locais
ndo desejados do trabalho. Para auxiliar nesse momento, € ideal ter em méaos
uma borracha limpa-tipos, uma espécie de borracha que retira o excesso de
pigmentacao, e uma borracha branca e limpa para apagar as manchas. Sobre
qual material estamos nos referindo?

Assinale a alternativa correta.

a) Pastel oleoso.
b) Tinta nanquim.
c) Carvéo.

d) Lapis aquarela.
e) Tinta aquarela.
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2. Nos géneros de pintura, uma composicio com seres _______ é chamada
de _______ . Esse género pictorico presente em quase toda a histdria da
arte geralmente representa uma composicdo com elementos fortemente
simbalicos, como objetos de cozinha, livros, frutase _______.

Assinale a alternativa que preenche corretamente as lacunas do texto.

a) animados, pintura de objetos, flores.
b) inanimados, natureza-morta, flores.
¢) humanos, natureza-morta, animais.
d) humanos, paisagem, arvores.

e) inanimados, paisagem, animais.

3. Um determinado género pictorico presente em grande parte da historia
da arte geralmente representa uma composi¢cdo com elementos fortemente
simbolicos, como objetos de cozinha, livros, frutas e flores. Sobre qual género
pictorico estamos nos referindo?

Assinale a alternativa correta.

a) Retrato.

b) Paisagem.

c) Natureza-morta.
d) Pintura de objetos.
e) Pintura realista.
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Secao 4.2

Técnicas molhadas

Dialogo aberto

Depois de conhecer e experimentar algumas possibilidades de
técnicas secas, chegou o0 momento de trabalhar com alguns materiais
inseridos no contexto das técnicas molhadas, ou Umidas. Nesta segunda
secao vocé conhecera algumas referéncias importantes na historia da
arte arespeito do retrato e do desenho de natureza. O tema da abstracao
sera tratado e com ele se inicia uma pesquisa sobre o desenho como
possibilidade que se afasta da imitacao de mundo e levanta discussdes
para outros campos do conhecimento. A personagem Paula ira nos
representar numa situacao-problema que trata de todos os conteudos
que iremos estudar.

Depois de adquirir alguma experiéncia em técnicas secas, Paula
entende que deve ampliar sua pesquisa plastica para as técnicas umidas.
Entdo, ela se inscreve em um segundo modulo do curso de Desenho de
Observacado, que prevé praticas com tinta nanquim, lapis aquarelavel e
tinta guache.

Nesse modulo do curso a énfase foi na linguagem do retrato,
bem como em estudos sobre abstracdo. Durante o curso, a designer
aprendeu a trabalhar de diversas maneiras com os materiais e tambem
ampliou significativamente seus conhecimentos sobre a figura humana.
Nessa fase do curso, ela inicia uma colecao que aborda o corpo
humano, estudando sua forma e seu comportamento na sociedade
contemporanea. Porem, ela percebe que precisa aprofundar sua
pesquisa a partir de outros elementos que Nao estao presentes somente
em técnicas e aplicagdes de materiais.

Entdo, vamos ajudar Paula a encontrar as solucdes necessarias para
esses problemas?

Bons estudos!

Nao pode faltar

Depois de conhecer e experimentar as técnicas secas, chegou o
momento de expandir seus conhecimentos para as técnicas umidas,
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conhecendo tais materiais e suas especificidades. Porém, para enriquecer
suas experiencias nesse universo, € fundamental que vocé vivencie
alguns modos de aplicacdo desses materiais a partir da observacao de
artistas que, em diferentes momentos historicos, utilizaram tais técnicas
para expressar suas ideias.

Técnicas molhadas
Tinta nanquim

Conhecida como tinta da China, a tinta nanquim € um material
liquido de cor preta, preparado com negro de fumo, gelatina e canfora,
criado ha mais de dois mil anos a. C. por chineses da regido de Nanjing.
A tinta nangquim possui caracteristica opaca e, controlando a adicao de
agua, pode-se obter de um preto mais potente a um cinza mais claro. O
nangquim pode ser utilizado com bico de pena, caneta técnica, pinceis
e bambus (usados para fazer canetas bico de pena). O uso de bicos de
pena resulta em desenhos com tracos irregulares, e a forca aplicada no
momento do traco determina a espessura da linha. As canetas técnicas
possuem uma variedade de numeracao e resultam em desenhos mais
uniformes. Ja o bambu e os pincéis oferecem muitas possibilidades
de traco, assim como a experimentacao de texturas e movimentos
diferenciados no desenho. Na paisagem a seguir (Figura 4.6) € possivel
observar que o artista se utilizou de alguns tipos de tracos, texturas e
varios tons de cinza provenientes do controle da adicao de agua.

Figura 4.6 | Bambu na chuva de verdo, de Xia Chang (1388-1410) — Nanquim sobre

papel
A o

dominio publico por U.S. Copyright Office. Disponivel em: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Xia_Chang,_
Chinese_-_Bamboo_under_Spring_Rain_-_Google_Art_Projectjpg>. Acesso em: 18 jul. 2017.

Lapis aquarelavel
Esse material pode ser usado como um l&pis de cor comum, ou

com o auxilio de pincel e agua, oferendo um efeito de tinta aquarela. O
lapis aquarelavel € muito utilizado em ilustragcdes e desenho de moda,
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por ser um material dinamico e de facil manuseio. Se utilizado a seco,
o lapis se assemelha a um lapis de cor comum, com a diferenca de ser
um material mais macio, com cores mais intensas. Para trabalhar com
o lapis aquarelavel de maneira aguada, € recomendavel que o papel
possua uma textura mais porosa e gramatura alta, acima de 200 gramas.
Uma vantagem do material € a possibilidade de se trabalhar com a
sobreposicao de cores e transparéncias.

A utilizacdo pode ser feita de diversas maneiras, mas a mais comum
€ que se faca o desenho com o lapis seco e depois se adicione agua aos
poucos com um pincel. Dessa maneira © processo sera parecido com a
pintura em tinta aquarela. Apos a tinta secar, também & possivel desenhar
por cima da pintura aguada, criando efeitos interessantes de texturas e
linhas. No desenho a seguir (Figura 4.7) foram utilizados tinta nanquim e
lapis aguarela. Nele € possivel observar o lapis sendo usado a seco e com
a adicao de agua.

Figura 4.7 | Sem titulo, de Gina Dinucci (2015) — Técnica mista

“.\; -

Fonte: Gina Dinucci, Sem titulo, 2015. Cortesia da autora

Tinta guache

Material de efeito opaco, a tinta guache é feita de uma mistura de
aglutinante e pigmentos moidos em po, com alto poder de cobertura.
Sua origem aponta para a ldade Média, periodo no qual a tinta era
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utilizada na feitura de iluminuras. Esse material pode ser encontrado em
tubo ou em pastilhas em qualidade profissional ou de estudante. Porem,
alguns resultados sO poderao ser possiveis com a utilizacao de tintas
profissionais. E possivel trabalhar com a tinta guache de maneira bem
aguada e assim dar efeito aquarelado; ou com pouca adicdo de agua,
deixando a tinta mais pastosa, com uma consisténcia parecida com a
do azeite, mantendo a cor mais saturada e a superficie mais aveludada.

Esse material € muito utilizado em ilustracdes, estudos para futuras
pinturas a oleo, ou como trabalhos finais de pintura e desenho. Assim
Ccomo a aquarela e a nanquim, o papel a receber a tinta guache devera
ter gramatura mais alta e maior resisténcia a agua. Na imagem que
segue (Figura 4.8), o artista italiano Giacomo Balla (1871-1958), um dos
expoentes do movimento futurista, apresenta um estudo para uma
pintura a oleo, feito com tinta guache.

Figura 4.8 | Futuro (estudo), de Giacomo Balla (1918) — Guache sobre papel

&

L) (TP S ’ = gt Sl
Fonte: Giacomo Balla, Futuro (estudo), 1918. ltalia. Licenciado sob dominio publico. Disponivel em: <https://www.
wikiart.org/en/giacomo-balla/future-study-1918>. Acesso em: 19 jul. 2017

‘tz" Assimile

Lembre-se de que os materiais apresentados tém algumas maneiras
mais eficazes de utilizacdo, mas isso nao deve descartar formas mais
experimentais de se lidar com eles. Conforme sua experiéncia com tais
materiais, vocé sabera qual ¢ a melhor maneira de trabalhar com suas
especificidades, assim como descobrir subterfugios ndo convencionais
para conseguir efeitos inesperados.
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O retrato

Com a intencao de representar o rosto de uma pessoa ou grupo
de pessoas, O retrato se encontra nas mais diversas linguagens
artisticas e pode ser criado com muitos materiais e suportes. Presente
em praticamente todos os momentos da histéria da arte, o retrato
pode ser elaborado a partir de modelo vivo, de uma fotografia ou da
memoria. Na pintura, o retrato estabelece-se como um género artistico
e tem diferentes finalidades, como afirmacdo de poder, superioridade
econdmica ou refere-se a datas comemorativas e instituicoes religiosas.
No Renascimento, o género do retrato teve sua producao acentuada e
papel de destague naquela sociedade. Foi naquele momento historico
que se deu a producao de um dos retratos mais conhecidos da historia,
a Mona Lisa (1503), de Leonardo Da Vinci (1452-1519).

U9 Pesquise mais

Figura 4.9 | Moca com brinco de pérola, de Johannes Vermeer [1665?] — Oleo
sobre tela, 44.5 cm x 39 cm

Fonte: Johannes vermeer, Moga com brinco de prola, 1665. Holanda. Licenciado sob dominio publico
Disponivel em: <https://www.wikiart.org/en/johannes-vermeer/the-girl-with-a-pearl-earring>. Acesso
em: 18 jul. 2017
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A pintura Mog¢a com brinco de pérola, do pintor holandés Johannes
Vermeer (1632-1675), € um dos retratos mais importantes da historia da
arte. Ao contrario dos pintores holandeses de sua época, Vermeer se
negou a pintar paisagens. Ha varios elementos nessa obra que causam
grandes reflexdes, tal como o uso do turbante, que ndo se encontra em
nenhuma outra pintura da época.

O filme Moga com brinco de pérola, de 2004, do diretor inglés Peter
Webber, conta uma historia sobre a producao dessa obra. Trata-
se de uma ficcao retirada do romance de Tracy Chevalier. O filme ¢é
interessante para se perceber o modo como o artista lida com o
material, com a composicao € com a observacdo e interpretacdo
do modelo retratado. Alem disso, € possivel conhecer um pouco da
atmosfera do atelié do artista e do momento historico representado.
Veja o trailer oficial. Disponivel em: <https://www.youtube.com/
watch?v=8awflTA4QYE&t=55s>. Acesso em: 18 jul. 2017.

Durante muito tempo o retrato estava estritamente ligado a
representacao fiel de seu referente e do mundo, e era produzido por
encomenda. Porem, a partir do Impressionismo e do surgimento
da fotografia, inicia-se © rompimento com a tradicdo naturalista da
representacao, e os retratos passam a conter elementos mais expressivos
e livres. Na contemporaneidade, o retrato continua a povoar as
producdes artisticas em larga escala. Sem nenhuma preocupacao com
regras, tendéncias ou transgressdes, o retrato na Arte Contemporanea
se encontra fundado nas mais variadas concepcoes estéticas, plasticas e
conceituais, com processos e pensamentos singulares. Encontramos na
producao contemporanea tanto retratos hiper-realistas, quanto retratos
extremamente abstratos e distorcidos. Na Arte Contemporanea nao ha
regra para a representacao.

Ha uma infinidade de maneiras de se desenhar um retrato. Existem
algumas técnicas que estabelecem demarcagdes e estruturas que
auxiliam na construcao do rosto humano. No entanto, o mais importante
a se considerar quando estamos criando um retrato a partir da observacao
de um modelo vivo é atentarmos ao que estamos vendo. Cultivar a
capacidade de observar e perceber € fundamental para a construcao de
um retrato que contenha a sua expressao pessoal. Porém, vocé pode
utilizar linhas guias provenientes da marcagao com lapis para auxilia-
o no desenho, mas evite ficar preso a regras de construcao rigidas.
Dessa forma, a producao pode se tornar um desenho com expressoes
estereotipadas e sem a sua marca autoral.
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Retrato com nanquim

Produza um autorretrato utilizando a tinta nanquim. Observe o seu
rosto em um espelho e inicie o desenho a partir de pinceladas bem
diluidas em agua. Marque as formas, as luzes, as sombras e os volumes.
Trabalhe com a sobreposicao de cinzas e faca os detalhes finais com a
tinta mais saturada.

Artistas e suas pesquisas sobre a natureza
Diirer

Albrecht Durer (1471-1528) foi um importante artista do
Renascimento. Circulou por diferentes técnicas como pintura a oleo,
desenho, gravura e aquarela. Ele era um assiduo pesquisador dos
aspectos do mundo natural. Por preocupar-se com a representacao
do mundo real, o artista utilizava intensa observacao e métodos da
pesquisa cientifica para compreender o mundo que o cercava. Apesar
disso, uma de suas mais famosas obras, uma xilogravura de um
rinoceronte (Figura 4.10), foi produzia a partir de uma descricdo escrita e
de um desenho do animal, feito por um desconhecido. Mesmo que tal
imagem mostre um animal coberto com uma espéecie de armadura, O
que nao corresponde a realidade, foi so no seculo XVII gue se concluiu
que tal rinoceronte ndo seria idéntico a um animal verdadeiro.

Figura 4.10 | Rinoceronte, de Albrecht Durer (1515)
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Autor: <https://www.wikiart.org/en/albrecht-durer/rhinoceros-1515>. Acesso em: 19 jul. 2017.
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Ja o desenho A jovem lebre (Figura 4.11), feito com aquarela
e guache, é considerado um dos mais detalhados trabalhos de
observacao do artista. Feito com linhas delicadas e gradacdes variadas,
a obra apresenta uma aparéncia tridimensional.

Figura 4.11 | A jovem lebre, de Albrecht Durer (1502) — Aquarela sobre papel

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Durer_Young_Hare.jpg>. Acesso em: 19 jul. 2017.

|:|_(}1 Pesquise mais

A ilustragdo cientifica ligada a boténica € a representagcdo mais fiel
possivel do objeto de estudo, no caso, a flora. Ela traz a tona detalhes
minimos que muitas vezes passam desapercebidos por nossos olhos e
até por fotografias. A ilustradora cientifica Margath Mee fez grande parte
de suas pesquisas sobre a flora brasileira.

Pesquise mais sobre sua biografia e seus trabalhos. Disponivel em:
<http://www2.eca.usp.br/cms/index.php?option=com_content&view=
articlegid=66:margaret-mee-e-a-ilustracao-cientificagcatid=14:folios&lt
emid=10>. Acesso em: 19 jul. 2017.

Estudos de natureza com lapis aquarelavel

Agora que voce ja estudou as formas de utilizacdo do lapis aquarelavel,
que tal fazer exercicios de observacao utilizando elementos naturais?

Inicie com o desenho de plantas, flores e arvores. Depois, se possivel,
utilize animais como modelos. Nao se esqueca de que a observacao
devera ser atenta aos detalhes. Procure trabalhar com a aquarela de
forma seca e aguada.
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Desenho de abstra¢do

Quando nos referimos a abstracdo nas artes visuais, estamos falando
de imagens que ndo se aproximam da figuracdo e da representacdo
literal do mundo. Influenciadas pelo avanco da ciéncia e tecnologia,
das guerras e das transformacdes urbanas, as vanguardas do século XX
foram fundamentais na busca por novas formas de conceber imagens.

@ Reflita

Se pensarmos em um sentido mais abrangente, a abstracdo na arte existe
ha muito tempo. Pense nos grafismos de diversos povos indigenas, na
arte do continente africano, nas pinturas corporais, Nos tecidos, Nos
complexos desenhos dos povos de cultura arabe e nas ceramicas
orientais, por exemplo.

Apesar de muitos desdobramentos, podemos dizer que a abstracao
nas artes visuais tem duas vertentes: uma ligada as formas da geometria
e ao rigor matematico, o abstracionismo geomeétrico; e outra ligada a
expressao, a emogcao, a exploracao da cor, ad movimento € ao iImproviso,
0 abstracionismo lirico.

4 v=| Exemplificando

Figura 4.12 | Centro branco (amarelo, rosa e lavanda sobre rosa), de Mark
Rothko (1950)

Fonte: Mark Rothko, Centro branco (amarelo, rosa e lavando sobre rosa), 1950. Disponivel em: <https://www.
wikiart.org/en/mark-rothko/white-center>. Acesso em: 21 jul. 2017.

J
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Mark Rothko € um exemplo de artista que produziu pintura abstrata. Apesar
de ndo ter aceito o termo, o pintor € um dos maiores representantes
do Expressionismo Abstrato. Nesse movimento os artistas se afastavam
do abstraciocismo lirico, pois davam énfase as formas e cores, sem a
intengdo de expressar emogdes. Tambem estavam distantes do rigor
matematico da abstragdo geométrica. Mark Rothko € considerado
um importante colorista. Ele pintava grandes faixas de cor dispostas
verticalmente e paralelamente. A sobreposicao de cores e as formas
imprecisas tambem sdo caracteristicas de suas obras.

O uso de pigmentos e suas aplicagcdes no desenho

Os pigmentos nas artes visuais sao matérias solidas apresentadas em
minimas particulas. Eles sdo utilizados para dar cor a tintas, papeis, gizes,
lapis e outros materiais. No mercado existern pigmentos organicos,
inorganicos, sintéticos e especiais, sendo que na feitura de tintas
geralmente sdo utilizados corantes secos e moidos de origem organica
ou sintética. Os pigmentos devem ser diluidos em algum tipo de
aglutinante, que pode ser dgua, dleos, gema de ovo e acrilica. E possivel
trabalhar com pigmentos naturais encontrados em nosso cotidiano na
fabricacao de tintas. Terra, barro, flores, plantas, temperos, cafe, legumes
podem oferecer cores interessantes e texturas expressivas. Experimente
produzir desenhos abstratos com esses materiais diluidos em agua (vocé
pode utilizar um pouco de cola branca na mistura para ajudar a fixar
melhor o pigmento no suporte).

Desenho como sintese: abstragdo com guache

Ao tratar do desenho como sintese Nno campo da abstracdo, estamos
nos referindo a um agrupamento de elementos abstratos que de alguma
forma tenha um sentido estético como resultado. Para experimentar na
pratica esse pensamento, vamaos propor um exercicio:

a) Em uma folha de tamanho A2 faga alguma linhas com fita-crepe.
Cole a fita de maneira arbitraria em varias posicdes. Deixe alguns espacos
livres.

b) Pinte os espacos com somente uma cor de tinta.

¢) Depois de seco, faca mais marcagdes com fitas e pinte os espagos
de outra cor.

d) Repita a operagdo até formar uma imagem que lhe agrade
plasticamente.

Lembre-se de que se trata de um desenho abstrato, portanto, ndo se
deve obter um fim figurativo para a imagem.
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Sem medo de errar

A partir do aprendizado das técnicas umidas, a designer de moda
Paula encontra uma abertura para tratar de temas nos quais até entao
ela ndo conseguia se aprofundar. Quando estava experimentando o uso
da tinta nanquim na feitura de retratos, ela percebeu que as manchas
aguadas nao lhe possibilitavam muito controle no desenho, formando
assim imagens mais abstratas. Por essa experiéncia, Paula inicia um
estudo mais profundo sobre abstracao. Ela pesquisa inumeros artistas na
historia da arte que tratam do abstracionismo geomeétrico e lirico.

Estudar esses artistas, suas producdes e ideias sobre a abstracao levou-a
a iniciar um trabalho com o tema. Ela pensa que trabalhar a questao da
abstracao em um contexto mais expressivo ira trazer resultados inovadores
para sua colecdo. Ela parte do principio das manchas de nanquim, com o
uso da técnica da aguada, para criar estampas e desenhos mais fluidos.
Para abordar as cores da cole¢do, a designer acentua sua pesquisa Nas
cores aguadas da aquarela. O resultado lhe agrada muito, e Paula resolve
investir suas criagdes Nno tema corpo em movimento.

Faca valer a pena

1. Um determinado material possui caracteristica opaca e, controlando a
adicao de agua, pode-se obter de um preto mais potente a um cinza mais
claro. Ele pode ser utilizado com bico de pena, caneta técnica, pincéis e
bambus.

De acordo com texto apresentado, estamos nos referindo a qual material?
Assinale a alternativa correta.

a) Tinta guache.
b) Tinta aquarela.
¢) Tinta nanquim.
d) Tinta acrilica.
e) Tinta oleo.

2. Este material pode ser usado como um lapis de cor comum, ou com
o auxilio de pincel e agua, oferendo um efeito de tinta aquarela. O lapis
aquarelavel € muito utilizado em ilustragdes e desenho de moda, por ser um
material dinamico e de facil manuseio. Se utilizado a seco, o lapis se assemelha
a um lapis de cor comum, com a diferenca de ser um material mais macio,
com cores mais intensas.
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A partir dessas informacdes, avalie as assercdes a seguir e a relagdo proposta
entre elas.

I. Para trabalhar com o lapis aquarelavel de maneira aguada, é recomendavel
que o papel tenha uma textura mais porosa e gramatura alta, acima de 200
gramas

Porque

[Il. Dessa forma o papel absorve melhor a tinta, além de ter maior resisténcia a
sobreposicao de liquidos, mantendo assim as suas caracteristicas fisicas.

A respeito dessas assergdes, assinale a opgao correta.

a) As assercdes | e Il sdo proposicdes verdadeiras, e a Il € uma justificativa
correta da I.

b) As assercdes | e Il sdo proposicdes verdadeiras, mas a Il ndo € umajustificativa
correta da I.

c) A assercao | € uma proposicdo verdadeira, e a Il € uma proposicdo falsa.

d) A assercdo | € uma proposicao falsa, e a Il € uma proposicao verdadeira.

e) As assercdes | e Il sdo falsas.

3. A partir de um determinado material de efeito _______, é feita de uma
mistura de aglutinante e pigmentos moidos em pd, com alto poder de
cobertura. Sua origem aponta paraa ________, periodo no qual era utilizada
na feitura de iluminuras. Esse material pode ser encontrado em tubo ou
pastilhas de qualidade profissional ou de estudante, porém alguns resultados
so poderdo ser possiveis com a utilizacdo de tintas profissionais. E possivel
trabalhar com a tinta _______ de maneira bem aguada e assim dar efeito
aquarelado, ou com pouca adicdo de agua, deixando a tinta com uma
consisténcia mais pastosa, parecida com a do azeite, mantendo a cor mais
saturada e a superficie mais aveludada.

Assinale a alternativa que preenche corretamente as lacunas do texto.

a) brilnante, ldade Média, acrilica

b) opaco, [dade Média, guache

c) opaco, ldade Média, aquarela

d) brilhante, modernidade, guache

e) brilhante, contemporaneidade, guache
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Secao 4.3

Desenho em campo expandido

Dialogo aberto

Nesta terceira secao iremos embarcar em um universo no qual o
desenho e visto e concebido como uma linguagem que escapa a
maneiras tradicionais. Estudaremos o desenho em campo expandido,
um lugar em que a pratica, 0s materiais, 0s suportes e 0s conceitos
serao vivenciados de maneira experimental. E mais uma vez a nossa
personagem Paula nos apresentara suas experiéncias com o desenho,
assim como O seu percurso de aprendizado.

ApOs sua experiéncia mais aprofundada com materiais e desenho
de observacao, Paula resolveu levar sua pesquisa para 0 campo do
desenho expandido, conhecendo experiéncias nessa area No contexto
da Arte Moderna e Contemporanea. Para adquirir esse conhecimento,
ela iniciou uma pesquisa bastante densa sobre o tema em plataformas
digitais, bem como em livros e revistas. Durante sua pesquisa, ela
conheceu inumeras possibilidades de criagao e aplicacdo do desenho,
bem como as incontaveis relacdes que ela poderia estabelecer entre a
linguagem e suas colecdes. Nessa fase de sua pesquisa, Paula passou
a pensar Nno corpo humano e em sua relacdo com a tecnologia. Nesse
processo, ela criou uma colecao totalmente inovadora, utilizando
materiais descartados da industria de celulares, atrelados a materiais
tradicionais da técnica do bordado. O resultado foi apresentado em
um desfile multimidia no qual os corpos dos modelos Nao seguiam 0s
padrdes previstos na industria da moda.

Bons estudos!

Nao pode faltar

Desenho na Arte Moderna

Os artistas considerados modernos pensavam o desenho de
maneira muito plural. E nesse momento historico que a arte tem
como principal intengdo o rompimento com as praticas legitimadas
pela Arte Académica e a busca por novos paradigmas. Os processos
e procedimentos sao compostos de ideias inusitadas sobre cores,
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formas, materiais e suportes, bem como de visdes distorcidas sobre
O conceito de realidade. As vanguardas artisticas do seculo XX foram
as principais responsaveis por uma intensa transicao no modo de
pensar e representar o mundo, porém observa-se que, em periodos
anteriores, tais como nos movimentos artisticos do final do seculo XIX,
os artistas ja estavam fortemente preocupados com o esgotamento da
representacao realista.

As rapidas mudancas estilisticas fizeram do século XX o ambiente
para as mais diversas ideias sobre a producao de imagens. Esses
artistas apontaram novos caminhos estéticos e marcaram fortes
posicionamentos criticos com relacao a sociedade.

Aplicar o conceito de modernismo a histéria da arte é, ,,
pois, referir-se a uma tendéncia que atribui prioridade a
imaginacdo [...]; que ratifica o valor da experiéncia direta

e vé com olhos criticos as ideias que resistem a mudancga.

[...] Poderiamos dizer que dos signos distintivos da arte
modernista seria uma espécie de ceticismo ou cansago

no que diz respeito a qualquer relacao fixa entre o quadro

e o seu tema — uma espécie de autoconsciéncia, em

outras palavras, de como é praticado o ato de retratar.
(HARRISON, 2004, p. 18)

Um dos movimentos que mais marcaram a ruptura com a
representacao naturalista foi o Cubismo. Com artistas como Georges
Braque, Henri Laurens e Pablo Picasso como representantes, o Cubismo
nega efeitos naturalistas, como a perspectiva ou qualquer outro efeito que
tenha a intencao de representar a realidade tal como ela €. O Cubismo
que trata as formas da natureza de maneira geométrica € dividido em duas
fases, o Cubismo Analitico, que persegue a decomposicao de objetos, e
o Cubismo Sintético, que agrega elementos tridimensionais e colagens
as pinturas. Apesar de lidar com a decomposicao da representacao e
com formas geomeétricas, podemos dizer que o Cubismo ndo rompe
totalmente com a arte figurativa.

vz| Exemplificando

O artista Georges Braque esteve presente nos dois periodos do Cubismo.
A sequir (Figura 4.13) observa-se sua fase mais analitica, com as formas
partidas, fragmentadas e superpostas e a utilizagdo de poucas cores.
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Figura 4.13 | Castelo de La Roche Guyon, de Georges Braque (1909) - Oleo
sobre tela, 73 cm x 92 cm

Fonte: Geoes Braque, castelo de La Roche Guyon, 1909. Licenciado sob dominio publico. Disponivel em:
<https://www.wikiart.org/en/georges-braque/castle-at-la-roche-guyon-1909>. Acesso em: 27 jul. 2017.

Ja no periodo do Cubismo Sintético vé-se a representagdo das formas
de maneira essencial e adiciona-se letras, numeros, recortes de
jornais, rotulos e revistas, pedacos de madeira e vidro. Esses trabalhos
apresentavam maior variedade de cores e formas menos geometricas
(Figura 4.14).

Figura 4.14 | Vidro, jarra e jornal, de Georges Braque (1914) — Giz, carvdo,
colagem, oleo sobre tela, 28 cm x 62,5 cm

Fonte: Georges Braque, Vicdro, jarra e jornal, 1914. Licenciado sob dominio publico. Disponivel em: <https://
www.wikiart.org/en/georges-braque/glass-carafe-and-newspapers-1914>. Acesso em: 24 jul. 2017.
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O movimento dadaista, considerado o mais radical das vanguardas
do seculo XX, tem como seu maior expoente o artista Marcel Duchamp
(1887-1968). Com a intencdo de romper completamente com o0s
procedimentos chamados por ele de retinianos (puramente visuais),
Duchamp foi um dos artistas que mais ampliaram os caminhos das artes
no seculo XX. O artista reagiu radicalmente as transformacdes ocorridas
no universo da arte na era industrial, criando uma espécie de antiarte,
quebrando paradigmas e criando novas formas de pensar e conceber
arte. O artista criou 0s Redymades, que sdo um ou mais objetos retirados
do cotidiano e expostos em espacos destinados a exposi¢cdes de arte.
Esses objetos sdo uma espécie de manifesto que critica o sistema da
arte. No campo do desenho, Duchamp produzia esquemas de suas
produgdes, com croquis de montagem e estruturas, unidos a notas
escritas de maneira absurda. Esse procedimento resultava muitas vezes
em objetos inesperados e ineditos.

Figura 4.15 | Nove moluscos de malicia, de Marcel Duchamp (1915) — Oleo sobre
vidro, 102 cm x 64 cm

Fonte: Marcel Duchamp, Nove moluscos de malicia, 1915. Licenciado sob dominio publico. Disponivel em: <https://
www.wikiart.org/en/marcel-duchamp/nine-malice-moulds>. Acesso em: 27 jul. 2017

Desenho na Arte Contemporanea

O desenho contemporaneo é entendido como um campo do
conhecimento que transborda limites materiais e plasticos, lida com
praticas multidisciplinares e incorpora cada vez mais a interatividade.
Desde o periodo moderno o desenho vem se desprendendo do fazer
tradicional e cada vez mais € compreendido como processo, chegando
até a sua desmaterializacdo. O desenho chamado de expandido esta
mais ligado a espontaneidade, experimentacao, pensamento e projeto
do que propriamente a representacao do real. Esse desenho expandido
persegue praticas inovadoras, transforma a matéria em acdo e busca a
participacao do espectador como um dos produtores da obra.
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‘tz" Assimile

E claro que o desenho mais tradicional e representativo também &
necessario e extremamente produzido na contemporaneidade, mas,
quando estamos tratando de desenho em campo expandido, nos
referimos ao desenho que alarga fronteiras entre as praticas artisticas
e diversas areas do conhecimento. Trata-se de compreender o
desenho como possibilidade de experimentacdo que intersecciona
procedimentos e valoriza as experiéncias.

O argentino Leon Ferrari (1920-2013) é considerado um artista
multimidia. Seus trabalhos foram realizados no campo da pintura, do
desenho, da escultura, do video e dos livros. Um de seus trabalhos
mais significativos foi da série Escrituras, Manuscritos. Nessa serie, o
artista trabalhou com o desenho caligrafico, utilizando a livre associacao
de ideias e palavras, buscando um sentido poetico e critico. Nesses
desenhos, feitos no periodo da ditadura militar na Argentina, as palavras
misturam-se e sobrepbem-se em composicdes ondulantes. Em sua
maioria tratam-se de manifestos contra os sistemas politico e religioso.

Figura 4.16 | Carta ao General, de Leon Ferrari (1963)

"Carta
A o GENERAL

Fonte: <https://www.wikiart.org/en/leon-ferrari/letter-to-a-general-1963>. Acesso em: 28 jul. 2017.
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oé) Reflita

Desenho e tecnologia

As ferramentas tecnologicas estdo presentes em varios campos que
envolvem a producdo de desenhos. Ha disponiveis no mercado inumeros
softwares que sdo constantemente utilizados por profissionais na feitura
de seus desenhos em areas como Arquitetura, Desenho de Moda,
Design, Animacao, Quadrinhos, Illustragdes e muitas outras. As inovacdes
tecnologicas estdo cada vez mais inseridas em nossa sociedade e,
no contexto da arte, ela representa parte importante das producdes
contemporaneas. Poréem, alguns pensadores sao extremamente criticos
quanto ao uso excessivo das tecnologias nas novas producdes artisticas
e acreditam que esse assunto deveria ser discutido mais amplamente.

Nos ultimos anos, temos visto multiplicar-se em todo , ,
o mundo os festivais, encontros e mostras dedicados
exclusivamente a experiéncias de interseccao da arte
com a tecnologia e a ciéncia. Cada vez mais, artistas
lancam mado do computador para construir suas
imagens, suas musicas, seus textos, seus ambientes;
o video é agora uma presencga quase inevitavel em
qualquer instalacdo; a incorporagao interativa das
respostas do publico se transformou numa norma
(quando ndo numa mania) em qualquer proposta
artistica que pretende ser atualizada e em sintonia com
o estagio atual da cultura. (MACHADO, 2005, [s.p.])

Tendo em vista as discussdes que o professor Arlindo Machado
(2005) nos apresenta nesse trecho de seu texto, reflita sobre o papel
da tecnologia no universo da arte e principalmente na linguagem do
desenho. Vocé acredita que o uso de novas tecnologias promove a
democratizacao do acesso a arte?

Desenho como performance

Como ja vimos, o desenho é uma linguagem que esta presente em
todas as civilizacbes e em todos os periodos historicos. Podemos dizer
que o conhecimento humano se estabelece a partir do desenho e que
se trata de uma pratica que domina todo o universo da arte.

O campo do desenho vem se modificando, principalmente durante as
vanguardas e na concepcao contemporanea, a partir da segunda metade
do século XX, quando a linguagem nao necessita mais estar restrita a um
campo formalista ou representacional. Na ampliacao das possibilidades de
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se pensar e fazer o desenho, a atitude corporal durante a agao de desenhar
adquire maisimportancia. A performance e o desenho sao duas linguagens
artisticas que cada vez mais dialogam e se misturam. A performance € uma
categoria das artes visuais que implica em proposicoes ou acoes feitas por
artistas envolvendo ou nao o publico nas quais sao incluidas varias areas
do conhecimento. O desenho no ambito performatico direciona o corpo
Como um produtor ativo, como se fosse a extensdo do desenho — o corpo
€ 0 gesto e 30 mesmo tempo o suporte.

O artista estadunidense Jackson Pollock (1912-1956) dissolveu
as fronteiras entre pintura e desenho. As Actions Paintings, pinturas
feitas com a sobreposicdo de diferentes movimentos corporais, eram
produzidas a partir do gotejamento de tinta sobre lona localizada no
chao, acumulando cores, texturas e movimentos. Com a criacao de suas
“pinturas de acao’, Pollock projeta o corpo como principal ator da obra
e transforma a pintura e o desenho em um unico elemento. O resultado
€ praticamente o vestigio de uma danca, de um caminho percorrido.

Figura 4.17 | Ritmo de outono, de Jackson Pollock (1950) — 207 cm x 105 cm

A & Vad ;
Fonte: Jackson Pollock, Ritmo de outono, 1950. Disponivel em: <https://www.wikiart.org/en/jackson-pollock/not_
detected_185311>. Acesso em: 29 jul. 2017

U9 Pesquise mais

Na contemporaneidade existem muitos artistas que trabalham com a
linguagem do desenho aplicada a performance. Um exemplo € da artista
Vania Medeiros, que junto com os artistas Monica Santana e Daniel
Guerra criaram a performance Modelo vivo, que consiste em uma
sessao de modelo vivo na qual uma artista desenha a outra, enquanto
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sao fotografadas por Daniel. Enquanto as artistas, uma branca e uma
negra, representam-se Nnos desenhos, elas discutem varios temas como
a questdo do privilegio branco, do racismo, da solidao da mulher negra
e outros. Procure saber mais no site da artista Vania Medeiros. Disponivel
em: <http://cargocollective.com/vaniamedeiros/discos/modelo-vivo>.
Acesso em: 29 jul. 2017.

Figura 4.18 | Modelo vivo, de Vania Medeiros, Ménica Santana e Daniel Guerra
(2017)

Fonte: <http://cargocollective.com/vaniamedeiros/discos/modelo-vivo>. Acesso em: 29 jul. 2017.

Desenho como instalacao

A instalacdo € uma modalidade da arte que se apropria de um certo
espaco, permitindo inumeros suportes, materiais e variadas formas de
interacao com o seu publico. Trata-se de uma proposta tridimensional
feita em um ambiente no qual sdo dispostos elementos que compdem
uma ocupacado ndo tradicional do espaco. O desenho esta intimamente
presente quando tratamos de instalacdo. Essa relacdo se inicia na
construcdo mental do trabalho e no esboco de um projeto, mas tambem
esta presente em muitas instalacdes nas quais o desenho € o principal
tema a ser discutido.

EIS Pesquise mais

No Brasil, a artista Edith Derdyk trabalha com o desenho de uma forma
bastante ampliada. Em suas instalacOes feitas com linhas, ela trata do
territorio do desenho em um contexto de instalacdo. Nesses trabalhos, a
artista utiliza centenas de metros de linha para construir um espago com a
sobreposicao de fios, resultando em um desenho de grandes dimensdes.
Conhega uma das instalagdes da artista.
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DERDYK, Edith. Fantasmagorie, 2017. La Petite Escalaere (sub-titled version).
Sculpture Nature. Direcao Barbara Fecchio. Video. Cor. 8:10". Disponivel
em: <https://vimeo.com/224525443>. Acesso em: 30 jul. 2017.

A artista alema naturalizada venezuelana Gego (1912-1984) criou
inumeras instalacbes com um sistema de estruturas baseado em linhas
e figuras geométricas. A artista ocupava 0s espacos arquitetdnicos com
esses objetos, construindo uma espécie de desenho tridimensional em
que o espectador pode passear por dentro das linhas.

Figura 4.19 | Reticularia, de Gego (1969) - Instalacdo

Fonte: <https://www.wikiart.org/en/gego/reticul-rea-installation-view-1969>. Acesso em: 30 jul. 2017.

Sem medo de errar

Depois de criar uma cole¢cdo unindo tecnologia e bordado, a designer
de moda Paula amplia sua pesquisa para © campo da instalagdo e da
performance. Ela passa a pesquisar os artistas que abordam a questao
do corpo no espaco urbano. Nessa pesquisa, ela encontra artistas que
tratam do tema desde a década de 1960 ate os dias atuais.

Ela se interessou muito por artistas como a brasileira Edith Derdyk
e pelo modo com que ela lida com a questao das linhas no espaco.
A partir de uma pesquisa intensa sobre a obra da artista, Paula passou
a desenvolver um pensamento multidisciplinar com relacdo ao seu
trabalho como designer de moda. Ela ja ndo se contenta em apenas
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desenhar roupas, ela quer que seu trabalho alcance outros universos,
para alem do consumo.

Depois de ler muito sobre instalacao, performance e desenho
em campo expandido, Paula criou um projeto no qual o foco foi
a construcdo interativa de uma colecdo de roupas. Amparada por
dispositivos tecnologicos, a designer construiu, entao, uma plataforma
digital interativa que ficou exposta em um espaco publico. Essa
plataforma oferecia ao espectador a possibilidade de desenhar uma
parte da colecao que sera posteriormente produzida por Paula.

Faca valer a pena

1. Os artistas pensavam no desenho de maneira muito plural. Foi nesse
momento histérico que a arte passou a ter como principal intencdo o
rompimento com as praticas legitimadas pela arte académica e a busca por
novos paradigmas. Os processos e procedimentos compdem-se de ideias
inusitadas sobre cores, formas, materiais e suportes, bem como de visdes
distorcidas sobre o conceito de realidade. Sobre qual tipo de arte estamos nos
referindo?

Assinale a alternativa correta.

a) Arte Contemporanea.
b) Arte Moderna.

c) Arte do Renascimento.
d) Arte Classica.

e) Arte Abstrata.

________ que trata as formas da natureza de maneira é dividido
em duas fases, o Analitico, que persegue a decomposicao de objetos, e o
Sintético, que agrega elementos tridimensionais e colagens as pinturas. Apesar
de lidar com a decomposicdo da representacao e com formas geomeétricas,
podemos dizer que ele ndo rompe totalmente comaarte _____ .

Assinale a alternativa que preenche corretamente as lacunas do texto.

—_——

a) Realismo — figurativa — geométrica.
b) Cubismo - figurativa — geométrica.
c) Naturalismo — realista — figurativa.
d) Cubismo — geométrica — figurativa.
e) Cubismo — figurativa — realista.

U4 - Experimentando materiais



3. O movimento dadaista, considerado o mais radical das vanguardas do
seculo XX, tem como seu maior expoente um certo artista. Com a intengao
de romper completamente com os procedimentos chamados por ele de
retinianos (puramente visuais), ele foi um dos artistas que mais ampliaram os
caminhos das artes no século XX. Com base nessas informagdes, estamos nos
referindo a que artista?

Assinale a alternativa correta.

a) Jackon Pollock.
b) Marcel Duchamp.
c) Pablo Picasso.

d) Georges Braque.
e) Leon Ferrari.

U4 - Experimentando materiais 197



198

Referéncias

ARCHER, Michael. Arte contemporanea: uma historia concisa. Sdo Paulo: Martins Fontes,
2012. (Colecdo Mundo da Arte).

DONDIS, Donis A. Sintaxe da linguagem visual. 3. ed. Sdo Paulo: Editora Martins Fontes,
2007.

ELIAS, Helena; VASCONCELOS, Maria. Desmaterializagdo e campo expandido: dois
conceitos para o desenho contemporaneo. Lisboa: CICANT — Universidade Lusofina de
Humanidades e Tecnologias, 2009.

HARRISON, Charles. Modernismo: movimentos da arte moderna. Sdo Paulo: Cosac
Naify, 2004.

MACHADO, Arlindo. Tecnologia e arte contemporanea: como politizar o debate. Revista
de Estudios Sociales, Facultad de Ciencias Sociales, Universidad de los Andes, Colombia,
n. 22, dez. 2005, p. 71-79.

MINK, Janis. Marcel Duchamp: a arte como contra-ataque. S&o Paulo: Editora Paisagem,
2006.

REHENIGLEI, Rehem. Moga com brinco de pérola: a mulher, o estético e o cultural. In:

SEMINARIO INTERNACIONAL MULHER E LITERATURA (CD-R), 2., Rio de Janeiro, 2005.
Anais... Rio de Janeiro: UERJ, ago. 2005. Disponivel em: <http://www.uesc.br/cursos/
graduacao/licenciatura/letras/renem_esteticocultural pdf>. Acesso em: 18 jul. 2017.

SMITH, Ray. Manual pratico do artista: materiais, procedimentos e técnicas. 2. ed. Sdo
Paulo: Ambientes e Costumes, 2012.

WOLF, Norbert. Diirer. SGo Paulo: Taschen, 2006.

U4 - Experimentando materiais



Anotacoes




Anotacoes




