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Palavras do autor

Caro aluno, o conteudo a sequir faz parte do material didatico
da disciplina curso CST em Design de Interiores. O objetivo deste
livro didatico é orientar vocé no entendimento e na elaboracdo de
perspectivas técnicas voltadas a pratica do design de interiores. O
assunto € amplo e, portanto, este material reune um conjunto dos
principais fundamentos extraidos de livros e autores mais importantes
da area.

Nesta primeira unidade, aprenderemos que as primeiras
representacdes em perspectiva acontecem no periodo conhecido
como Renascimento, entre os séculos XIV e XVI, na Italia, onde
os artistas comecam a utilizar métodos de desenho aplicados a
denotacdo de profundidade e de volume em suas obras. Ao longo
da historia, essa comunicacdo por meio do desenho da perspectiva
evoluiu e abriu espaco a diversas abordagens com caracteristicas
proprias, como a perspectiva cilindrica e conica, que terdo seus
conceitos basicos investigados.

Na segunda unidade, serdo apresentados os conceitos gerais das
perspectivas isometricas, o que elas representam, para que servem e
suas caracteristicas especificas, assim como seus elementos basicos.
Serao exploradas as suas utilizacdes para a representacao grafica de
ambientes internos e externos.

Na terceira unidade, serdo introduzidos os conceitos gerais € 0s
elementos especificos da perspectiva conica, assim como 0s seus
efeitos visuais. Serdo apresentadas as solucdes de desenvolvimento
e elaboracdo de um projeto de um ambiente interno utilizando um,
dois e trés pontos de fuga.

Na quarta e ultima unidade, avangcaremos na pratica, aplicando os
conceitos aprendidos na elaboracao de perspectivas isomeétricas com
a insercao de efeitos de luz e sombra, de detalhamento de mobiliario
e a exploracao dos conceitos de perspectiva explodida com foco no
design de interiores.

O objetivo principal do conteudo completo é capacitar 0 aluno a
desenvolver um novo olhar e prepara-lo para capturar o produto de
seus projetos e converté-lo em apresentacdes graficas eficientes com
a utilizacao de todas as diversas técnicas de perspectiva disponiveis.






Unidade 1

Conceitos basicos sobre
perspectivas cilindricas e
conicas

Convite ao estudo

Ola, futuro profissional de design de interiores! Seja bem-
vindo aos estudos desta unidade! Quais sao 0s conhecimentos
que voceé tem das diversas técnicas de perspectiva? Voceé ja
ouviu falar de perspectiva cilindrica e conica?

Pois entdo, nesta primeira unidade, sera apresentado
um breve historico da perspectiva nas artes e na arquitetura,
falando da importancia do tema nas manifestacdes artisticas no
periodo do Renascimento e no design e arquitetura moderna
e contemporanea. Serdao apresentados 0s conceitos gerais
das perspectivas, 0 que elas representam, para que servem, oS
tipos de perspectivas, 0s tipos de projecdes que as produzem
e suas caracteristicas especificas, assim como seus elementos:
tipos de projecdes, angulos para producao das perspectivas,
posicao de arestas e faces dos objetos. Serao introduzidos
0S conceitos gerais e elementos da perspectiva cilindrica e
conica, assim como 0s seus efeitos visuais especificos. Serao
apresentadas as solucdes de desenvolvimento e elaboracao de
um projeto utilizando esse tipo de perspectiva, contemplando
detalhamento e acabamento.

Como contexto de aprendizagem desta unidade teremos a
seguinte situacao: o escritorio de design de interiores onde vocé
trabalha tomou conhecimento de um concurso de design de
mobiliario cujo prémio principal sera uma viagem para o Salao
Internacional do Movel de Mildo para todos os participantes
do projeto. O objetivo do concurso € desenvolver uma peca
com materiais ecologicos e producao sustentavel, alinhada
com as novas demandas da sociedade. Vocé foi selecionado
para ser um dos colaboradores envolvidos nesta empreitada e



devera planejar como sera a apresentacao desse projeto para
o concurso. Como apresentar o projeto? Apenas em planta
e elevacdes? Alguma perspectiva? Qual tipo de perspectiva
escolher para valorizar o projeto?

Ao final da unidade vocé sera capaz de selecionar o tipo de
perspectiva mais adequado para suas apresentacdes graficas,
apos tomar contato com os conceitos basicos da perspectiva
axonometrica, obliqua e cavaleira. Bons estudos!



Secaoll

Conceitos gerais

Dialogo aberto

Lembre-se de que, como contexto de aprendizagem,
vocé esta participando de uma equipe de designers que sera a
responsavel pela elaboragao do projeto de design de uma peca de
mobilidrio para um concurso cujo prémio principal € uma viagem
internacional. Nas primeiras reunides foi debatido entre todos os
membros da equipe como deveria ser a apresentacdo do projeto
para melhor expor as qualidades deste. Deverdo ser apresentados
apenas desenhos das plantas e elevacdes? Deverdo ser elaboradas
perspectivas?

A seguir, para possibilitar que vocé responda as questdes e
consiga selecionar o melhor tipo de perspectiva para apresentar
seu projeto, tomaremos conhecimento da historia da perspectiva,
dos seus conceitos gerais e de suas variaveis e caracteristicas
especificas.

Bons estudos!

Nao pode faltar

A perspectiva é a representacao grafica da tridimensionalidade
percebida pelo olho do ser humano. Na historia, a perspectiva
sO comecou a ser valorizada a partir do século XllI, na ltalia.
Anteriormente, poucas foram as obras artisticas que tentaram
utilizar a descricao realistica da tridimensionalidade. Mesmo
o naturalismo grego, que trabalhou com a suavizacdo das
formas, manteve a representacao ‘chapada’, desvalorizando a
transmissao da tridimensionalidade. Na arte bizantina, do periodo
anterior ao Renascimento, também € possivel notar a falta de
preocupagcaoc com a transmissao da profundidade e perspectiva,
com as cenas elaboradas de modo achatado, como é possivel
verificar na Figura 1.1.

U1 - Conceitos basicos sobre perspectivas cilindricas e cénicas
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Figura 1.1 | Transfiguracdo de Cristo, arte bizantina, autor desconhecido, 1200,
Museu do Louvre, Paris

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Transfiguration_Christ_Louvre_ML145jog>. Acesso em: 7 mar. 2017.

Os primeiros trabalhos com alguma exploracao de profundidade
e de volume foram produzidos pelos pintores Giotto (1267-1337) e
Duccio (1255-1319) ao final do século Xlll, em Florenca, na lItalia,
mas ainda de forma primitiva, como é possivel observar na Figura
1.2, a sequir.

Figura 1.2 | Majestade de Duccio (1286-1285), témpera sobre painel, Galeria Uffizi,
Florenca

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Duccio_-_Maest%C3%A0_-_Google_Art_Projectjpg>. Acesso em
7 mar. 2017.

U1 - Conceitos basicos sobre perspectivas cilindricas e cénicas



E, portanto, apenas no Renascimento, vasto movimento
ideologico e cultural, de grande vigor artistico e cientifico, que se
desenvolveu na Europa entre os seculos XIV e XVI a perspectiva.
Esta selou a passagem do pensamento medieval para uma nova
concepcao de mundo e comecou entao a ser explorada como
manifestacdo artistica e representacdo da arquitetura. Neste
contexto, o ourives e arquiteto Filippo Brunelleschi (Florenca,
1377-1446) foi o primeiro a pesquisar a utilizacdo da perspectiva
com um ponto de fuga para representacao de projetos e obras
de arquitetura, por meio dos seus experimentos utilizados na
concepcao das Portas para o Batistério de Florenca, como
descrito por Paul Walker em seu livro A disputa que mudou a
Renascenca:como Brunelleschi e Ghiberti marcaram a historia da
Arte (WALKER, 2005).

A partir, portanto, da disseminacdo da perspectiva com um
ponto de fuga, que colaborava com a ideia renascentista de visao
humanista e de "experiéncia individual’, colocando o observador
ou artista no centro da cena, a busca pela fiel representacao
da realidade e da profundidade nas manifestacdes artisticas se
propagou por toda Europa.

J=| Exemplificando

Um exemplo claro da importancia que a perspectiva toma no periodo
do século XVI é a publicacéo do arquiteto Leon Baptista Alberti (1404-
1472), em 1435, do primeiro tratado de desenho de perspectiva, com
o titulo Della Pictura (SANZI: QUADROS, 2014), conforme Figura 1.3, a
seguir, que ilustra como representar pilares em perspectiva com um
ponto de fuga central:

Figura 1.3 | Perspectiva de Pilares, ilustracdo de Alberti, 1511

. 7o)
~ B TS
Linea fzkﬂlz/e 20 nove dracedx
AB ‘yéﬁf/m "0 muers’ @lle dieot bruveciey

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Della_Pittura_Alberti_perspective_pillars_on_grid jpg>.
Acesso em: 8 mar. 2017.

U1 - Conceitos basicos sobre perspectivas cilindricas e cénicas
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Deste modo, sequindo essa tendéncia, todos os grandes nomes do
Renascimento transformaram a perspectiva na grande protagonista
de suas obras, como podemos observar na Figura 1.4, que retrata
uma procissao na praga de Sdo Marco de Bellini (1429-1507).

Figura 1.4 | Procissdo na Praca de Sdo Marco, Bellini, 1496, Galeria dell'Accademia,
Veneza

"n'.ir_v-' "ﬁ

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Gentile_bellini,_processione_in_piazza_san_marco_01jpg>. Acesso
em: 7 mar. 2017.

E[9 Complemente seus estudos

Pesquise mais sobre o nascimento da perspectiva no periodo do
Renascimento através do video a seguir, no qual sdo apresentados o
periodo anterior, o contexto historico e os principais artistas que fizeram
a utilizacdo da técnica:

PERSPECTIVA e cultura renascentista. Disponivel em: <https://www.
youtube.com/watch?v=knprAFGfdfs>. Acesso em: 28 maio 2017.

A importancia da perspectiva perdura ate os dias de hoje,
sendo parte fundamental das representacdes graficas de todo
tipo de projeto, desde um objeto até um plano urbanistico, como
podemos observar na Figura 1.5 em que o arquiteto portugués
Alvaro Siza representa, em perspectiva axonomeétrica obliqua, o
plano urbanistico vencedor do concurso para o Campo de Marte,
na llha da Giudecca, em Veneza, em 1985:

U1 - Conceitos basicos sobre perspectivas cilindricas e conicas



Figura 1.5 | Projeto urbanistico para o Campo de Marte, Arq. Alvaro Siza, Veneza,
1985

Fonte: Testa (1996, p. 117).

A respeito de seus principais conceitos, a perspectiva € um
desenho que busca representar a realidade tridimensional, fazendo
alusao aos objetos que observamos, com a busca da ilusao
da profundidade. E um dos mais eficientes instrumentos para a
apresentacdo grafica de projetos, produtos, objetos ou edificagdes.
Para que vocé, aluno, possa compreender como um todo o
processo de elaboracdo de uma perspectiva, apresentaremos a
sequir suas variaveis e seus conceitos basicos.

As perspectivas sao representacdes graficas compostas por
linhas projetadas sobre um plano, tendo como elementos basicos:
centro de projecao, linhas projetantes e o plano de projecao.

O centro de projecao é o ponto de onde se originam as linhas
projetantes, que tangenciam o objeto a ser retratado graficamente.
O plano de projecao € a superficie na qual o objeto € projetado,
desenhado, como pode ser observado na Figura 1.6 a seqguir.

Figura 1.6 | Projecdo em um plano
Centro de projecéoq

Projetante
Plano de projegao
Fonte: Sanzi; Quadros (2014, p.11).

Dentro desse sistema chamado de sistema de projecdes, que
originam as perspectivas, existem dois tipos: o sistema conico e
o cilindrico. A Figura 1.7, a seguir, exemplifica o que ocorre no

U1 - Conceitos basicos sobre perspectivas cilindricas e cénicas
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sistema de projecao conica, que tem esse nome por conta de o
formato de suas projecOes convergentes, oriundas do centro de
projecdo em direcao ao plano de projecdo, ser similar a um “cone”.
A sombra produzida por uma vela que intercepta um objeto em
um plano guarda as mesmas caracteristicas que o sistema de
projecao conica:

Figura 1.7 | Projecdo conica: sombra projetada por uma vela

Plano de projecao
Objeto

Centro de
projecao

Fonte: Sanzi; Quadros (2014, p.12).

A projecao cilindrica tem suas projecOes paralelas entre si
e podem ser consideradas similares ao efeito dos raios do sol
incidindo em um objeto e projetando sombra em um plano, como
pode ser visto na Figura 1.8, a sequir.

Figura 1.8 | Projecdo cilindrica: sombra projetada pelo Sol

\ Centro de

| | ]

Objeto

Plano de projecéo

Fonte: Sanzi; Quadros (2014, p.14)

Esses dois tipos comentados de projecao originam diversos
tipos de perspectiva, como pode ser observado na tabela a seguir:

U1 - Conceitos basicos sobre perspectivas cilindricas e conicas



Tabela 1.1 | Sistemas de projecdes

Sistemas
de
projecao

Cilindrica

Axonometrica
(ou paralela)

Obliqua

Cavaleira
45°

Militar

Ortogonal

[sométrica
30°

Dimétrica e
Trimétrica

Cobnica

Linear

Exata

1 ponto de
fuga
2 pontos
de fuga
3 pontos
de fuga

Fonte: elaborada pelo autor.

A perspectiva axonomeétrica ou paralela toma como base o
sistema de projecdo cilindrico, cujas retas projetantes sao paralelas
entre si, produzindo uma perspectiva paralela, de acordo com o
exemplo da Figura 1.9, a seqguir.

Figura 1.9 | Exemplo de perspectiva axonométrica isométrica

Fonte: Sanzi; Quadros (2014, p.17)

A perspectiva linear exata utiliza como base o sistema de
projecao conico, cujas retas projetantes sao convergentes ao
centro de projecdo, dando origem a uma perspectiva com
resultado similar a imagem enxergada pelo nosso olhar, proxima
da realidade, de acordo com o exemplo da Figura 1.10, a sequir.

U1 - Conceitos basicos sobre perspectivas cilindricas e conicas
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Figura 1.10 | Exemplo de perspectiva linear com dois pontos de fuga

Fonte: Sanzi; Quadros (2014, p.17)

@ Reflita

Tente buscar na sua memoria alguma representacdo de projeto ou
manifestacdo artistica em perspectiva que tenha lhe chamado atengao
e procure identificar qual € o tipo de perspectiva de que se tratava:
axonometrica ou linear?

Dentro das perspectivas paralelas ou axonomeétricas, temos
as variaveis cavaleira e militar, isomeétrica e dimétrica. As variaveis
especificas militar e dimétrica serdo exploradas com mais detalhes
nas proximas secdes, enquanto as perspectivas cavaleira e
isomeétrica podem ser observadas a seguir, nos exemplos da Figura
1.11. O que as diferencia € que, de modo resumido, a perspectiva
cavaleira utiliza uma das faces do objeto paralela ao plano horizontal,
desenhada em escala real, e as outras faces subjacentes em angulo
de 30°, 45° ou 60°. Além disso, as arestas em angulo de suas faces
subjacentes devem ser desenhadas com a utilizacdo de um fator de
escala aplicado em sua medida real, com a finalidade de reduzir a
distorcao da perspectiva. A perspectiva isométrica utiliza o angulo
de 30°, e todas as suas arestas devem ser desenhadas em escala
real. Nas proximas secdes e unidades veremos mais detalhes desses
tipos especificos de perspectiva.

Figura 1.11 | Exemplo de perspectivas cavaleira e isométrica

Pt S0

45° 30° 30°
CAVALEIRA ISOMETRICA

Fonte: elaborada pelo autor.
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Dentro das perspectivas lineares, temos as variaveis com um
ponto de fuga, dois pontos de fuga e trés pontos de fuga, como
podemos observar na Figura 1.12, a sequir. Nas proximas secoes
e unidades veremos mais detalhes destes tipos especificos de
perspectiva.

Figura 1.12 | Exemplo de perspectivas lineares com 1, 2 e 3 pontos de fuga

1 PONTO DE FUGA

Fonte: elaborado pelo autor.
‘tz” Assimile
As pinturas do Renascimento foram produzidas, em sua grande

maioria, por meio da utilizacao das perspectivas lineares com um
ponto de fuga central.

Sem medo de errar

Vocé esta participando de uma equipe de designers que sera
a responsavel pela selecdo de qual tipo de perspectiva sera o
mais adequado para a apresentacdao do projeto de uma peca de
mobiliario para um concurso, Cujo prémio principal € uma viagem
internacional. Nas primeiras reunides foi debatido entre todos os
membros da equipe como deveria ser a apresentacao para melhor
expor as qualidades do projeto. Dessa forma os questionamentos
foram: deverdo ser apresentados apenas desenhos das plantas e
elevacdes? Deverdo ser elaboradas perspectivas?

Apos tomar conhecimento de todos os conceitos basicos, tipos
e variaveis de perspectivas existentes, voceé e sua equipe percebem
que a representacao do seu projeto de mobiliario ficara mais rica
se apresentada em conjunto com uma perspectiva. Mas qual tipo
de perspectiva escolher? Vamos relembrar as nossas opgdes:
axonometrica isometrica, axonometrica cavaleira, linear com um
ponto de fuga central, linear com dois ou trés pontos de fuga.

U1 - Conceitos basicos sobre perspectivas cilindricas e cénicas
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Cada um desses tipos tem usos mais eficientes para determinadas
finalidades. Como sua peca de mobiliario € uma mesa de jantar de
forma retangular, de grande dimensao, com um desenho purista
e minimalista, com detalhes sutis e sofisticados, deve-se utilizar
uma perspectiva que contemple de maneira satisfatoria o todo
do objeto, representando a maior quantidade possivel de suas
faces e arestas para possibilitar seu pleno entendimento. Como
se trata de um objeto de design com detalhes sutis e sofisticados,
€ interessante que a perspectiva apresente pouca distorcao.
Portanto, descartamos as perspectivas com pontos de fuga e as
perspectivas cavaleira, tanto as com os angulos de 45° quanto as
de 30° e 60°, pois todas apresentam algum grau de distorcao, que
varia de acordo com o seu angulo. A partir dessas consideracdes,
a opcao de perspectiva que apresenta menor indice de distor¢do
€ a axonometrica isomeétrica, que contempla trés faces, utiliza os
angulos de 30° e as medidas das arestas em escala.

Apos a finalizacdo do desenho por parte da equipe que executa
0s desenhos de apresentagao, vocé verifica como a representagao
de um projeto fica realmente enriquecida com a utilizacdo de uma
perspectiva.

Avancando na pratica
A perspectiva no Renascimento
Descricdo da situacao-problema

Imagine que vocé trabalha na area de design de mobiliario em
um escritorio de design de interiores. Apos aprender os diversos
conceitos gerais e a eficiéncia do desenho de uma perspectiva
para a apresentacao de projetos e de formas geométricas diversas,
vocé foi chamado por uma escola de artes para dar uma palestra
sobre o tema da perspectiva aplicada as artes e ao design na
historia. Qual foi o periodo historico em gue a perspectiva foi mais
utilizada como forma de apresentacdo artistica? Quem pode ser
considerado o seu descobridor? Qual tipo de perspectiva era mais
utilizado nessas manifestacdes artisticas?

Resolucdo da situacdo-problema
Conforme aprendido por vocé, o periodo historico em que a
perspectiva foi a forma mais utilizada como apresentacao grafica de

manifestacdes artisticas foi o periodo do Renascimento, na Europa,
entre os séculos XIV e XVI. Dentro desse periodo, vocé devera,

U1 - Conceitos basicos sobre perspectivas cilindricas e cénicas



portanto, resgatar o conteudo referente as manifestacdes artisticas
que envolveram a utilizacao de perspectivas. Neste contexto, vocé
devera basear sua apresentacdo sobre o trabalho do ourives e
arquiteto Filippo Brunelleschi (Florenca, 1377-1446), o primeiro a
pesquisar a utilizacao da perspectiva com um ponto de fuga para
representacao de projetos e obras de arquitetura. Poderd buscar
imagens de seus experimentos utilizados na concepc¢ao das Portas
para o Batistério de Florenca, para ilustrar a técnica que depois foi
reproduzida por outros artistas para a composicao de suas obras.
Podera apresentar a perspectiva com um ponto de fuga central, a
mais difundida entre os artistas do periodo e largamente empregada
nas obras do Renascimento por todos os grandes artistas europeus.

Faca valer a pena

1. A obra representada na figura a seguir ilustra a importancia que a
Perspectiva assume no periodo historico conhecido como Renascimento,
principalmente na Italia. Esta obra € caracterizada pela utilizagdo de um
determinado tipo de perspectiva.

Figura 1.13 | Apresentacdo da Virgem no Templo, Giotto, Cappella Scrovegni,
Padova, 1308-1311

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Scrovegni-mary02.jpg>. Acesso em: 9 mar. 2017,

Assinale a alternativa que contém o tipo de perspectiva utilizada no quadro
de Giotto.

a) Perspectiva axonométrica cavaleira.

b) Perspectiva axonométrica isométrica.

c) Perspectiva linear com um ponto de fuga.
d) Perspectiva linear com dois pontos de fuga.
e) Perspectiva linear com trés pontos de fuga.

U1 - Conceitos basicos sobre perspectivas cilindricas e cénicas
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2. A obra representada na figura a seguir ilustra a importancia que a
perspectiva assume no periodo histérico conhecido como Renascimento,
principalmente na Italia. Esta obra é caracterizada pela utilizagdo de um
determinado tipo de perspectiva.

Figura 1.14 | A entrega das chaves a S&o Pedro, Perugino, Capela Sistina, Vaticano,
1481-1482

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Entrega_de_las_llaves_a_San_Pedro_(Perugino) jpg>. Acesso em
9 mar. 2017

Assinale a alternativa que contém o tipo de perspectiva utilizada no quadro
de Perugino.

a) Perspectiva axonométrica isométrica.

b) Perspectiva axonomeétrica cavaleira.

c) Perspectiva linear com um ponto de fuga.
d) Perspectiva linear com dois pontos de fuga.
e) Perspectiva linear com trés pontos de fuga.

3. A respeito de seus principais conceitos, a é
um desenho que busca representar a realidade
fazendo alusdo aos objetos que observamos, com a busca da ilusao
da . E um dos mais eficientes instrumentos para a
apresentacao grafica de projetos de produtos, objetos ou edificagbes em
trés dimensdes.

A partir da leitura do texto apresentado, indique a alternativa a sequir que
completa corretamente a sentenca.

a) Planta baixa, bidimensional, realidade.

b) Perspectiva, tridimensional, profundidade.

c) Isométrica, bidimensional, realidade.

d) Projecdo cilindrica, bidimensional, profundidade.
e) Projecao conica, unidimensional, realidade.
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Secao 1.2

Perspectiva axonométrica

Dialogo aberto

Seja bem-vindo a segunda secdo da disciplina Desenho Técnico
e Arquitetdnico ll. Na secdo anterior, exploramos os conceitos gerais
de perspectivas, apresentando suas primeiras representacdes na
historia, nas principais manifestacdes artisticas do Renascimento nos
trabalhos de grandes mestres italianos. Vimos os elementos basicos e
0s conceitos de projecdes conica e cilindrica, cada qual relacionado
com um tipo especifico de perspectiva. Tomamos conhecimento das
variantes obliqua, ortogonal e exata e suas propriedades basicas.

Nesta secdo, serdo apresentados 0s conceitos basicos de
perspectiva axonometrica, seus tipos obliquo e ortogonal e seus casos
particulares, perspectivas cavaleira e isométrica. Serdo apresentados
exemplos de cada um desses casos particulares e seus principais
atributos e caracteristicas.

Como contexto de aprendizagem, apos sua equipe ter finalmente
tomado a decisao sobre qual seria © melhor tipo de perspectiva para
a apresentacdo da primeira peca de mobiliario para o concurso, cujo
prémio € uma viagem internacional, vocé esta estudando as outras
técnicas que também podem ser utilizadas na sua apresentacao.
Qual sera a perspectiva mais adequada para expor toda a qualidade e
0s atributos do projeto? Por que a perspectiva axonométrica poderia
ser uma boa opcao? Quais sdo as vantagens de utilizar essa técnica
na hora de representar um projeto?

Ao final da secdo, a partir do aprendizado dos principais conceitos
das perspectivas axonometricas, seus tipos obliquo e ortogonal, que
incluem os casos particulares cavaleira e isométrica e seus principais
atributos, vocé sera capaz de decidir qual tipo de perspectiva
axonometrica sera a mais adequada para expor o seu projeto!

Bons estudos!
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Nao pode faltar

Como vimos na secao anterior, a perspectiva axonometrica,
também chamada de paralela, € originada e produzida por meio dos
sistemas de projecao cilindrica, nos quais as linhas projetantes, que
tangenciam o corpo a ser representado e incidem sobre o plano
de projecao, sao paralelas. Etimologicamente falando, ou seja, na
decomposicao da palavra “axonometria”, temos mais algumas pistas
sobre seu real significado: axon = eixo / metreo = medida. Com
base no fracionamento da palavra e na andlise de suas duas partes,
confirmamos alguns dos principais elementos que caracterizam as
perspectivas axonomeétricas e que as distinguem das perspectivas
conicas: as medidas e seus eixos. Toda perspectiva axonométrica,
portanto, tera sempre seus desenhos elaborados com a utilizacdo de
trés eixos x, y e z, conformando um triedro, como € possivel observar
na Figura 1.15 e com a utilizacao de suas medidas seguindo algumas
carateristicas especificas.

Figura 1.15 | Trés eixos formadores de um triedro
z

Fonte: elaborada pelo autor.

A perspectiva axonometrica € amplamente utilizada na arquitetura
e na engenharia, principalmente por conta da sua simplicidade de
elaboracao e pelo fato de proporcionar desenhos em que as medidas
e proporcdes sao importantes para a compreensao do projeto. De
forma geral sao perspectivas que visam retratar os objetos de modo
a privilegiar a representacao do seu topo, frente e lado como suas
faces principais. Esse tipo de representacao € bastante esclarecedora
quando se trata de pecas mecanicas ou objetos decorativos cujas
caracteristicas ou detalhes sdo de dificil visualizagao.

As perspectivas axonomeétricas sao classificadas com duas
principais variagcdes, apresentadas a sequir na Figura 1.16.

U1 - Conceitos basicos sobre perspectivas cilindricas e cénicas



Figura 1.16 | Axonométrica obliqua e ortogonal
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A axonomeétrica obliqua € a perspectiva originada a partir das linhas
projetantes, que tangenciam O Corpo a ser representado, e incidem
sobre o plano de projecao de modo inclinado. A axonomeétrica
ortogonal € a perspectiva originada a partir de linhas projetantes, que
tangenciam o corpo a ser representado, e incidem sobre o plano de
projecao de maneira perpendicular. Cada uma dessas variantes tem
caracteristicas proprias que serao vistas a sequir (Figura 1.17).

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 1.17 | Axonométricas obliquas - militar e cavaleira (respectivamente)

Fonte: elaborada pelo autor.

Nos dois casos, os instrumentos a utilizar para a identificacdo e
construcao de seus angulos serao o escalimetro e o esquadro. Esses
instrumentos lhe possibilitarao desenhar com rigor os angulos de 30°,
45°, 60° e 90° os mais importantes para a construcao das principais
perspectivas axonometricas. Esses angulos sempre deverdo estar
relacionados a uma linha imaginaria auxiliar horizontal, congruente ao
vértice principal do objeto, como ¢é possivel observar nas Figuras 1.20
e 1.21, mais adiante.

Para o caso da perspectiva axonometrica obliqua, existem dois
casos particulares distintos: © caso em gque o plano yz fica inclinado
em relagdo ao observador e o eixo x e y sao perpendiculares entre si,
levando o nome de axonomeétrica militar; € 0 caso em que o plano yz
fica paralelo ao observador e os eixos y e z sao perpendiculares entre
Si, Cujo nome € axonomeétrica cavaleira, conforme Figura 1.16, a seguir.

U1 - Conceitos basicos sobre perspectivas cilindricas e cénicas

23



O angulo mais utilizado para essa perspectiva costuma ser o de 45°.

No caso da perspectiva axonomeétrica cavaleira, uma das faces
do objeto devera ser sempre posicionada de modo paralelo ao
observador e desenhada em verdadeira grandeza, na escala que for
mais adequada, enquanto suas duas outras faces adjacentes devem
ser desenhadas nos angulos de 30°, 45° e 60°, em relacdo ao plano
horizontal. Além disso, as arestas inclinadas das suas faces adjacentes
devem ser desenhadas utilizando-se de um fator de reducao, um
coeficiente de distorcao, proporcional ao angulo em que foram
desenhadas, que sera abordado em detalhes na proxima secao desta
unidade. A opcao mais comum, que utiliza o angulo de 45° graus, por
exemplo, devera ter as arestas inclinadas no angulo de 45° levando
em conta a reducdo de metade de sua medida real, de modo que
0 seu resultado fique mais convincente e menos distorcido, como é
apresentado na Figura 1.18, a sequir.

Figura 1.18 | Exemplo de axonométrica cavaleira

Fonte: elaborada pelo autor.

No caso da perspectiva axonometrica militar, existem algumas
variacdes na disposicao dos angulos em relacao a sua face principal,
sendo a mais utilizada a com uma das faces do objeto a 45° em relacéo
ao plano horizontal, como apresentado na Figura 1.19, a sequir.

Figura 1.19 | Axonométrica militar

Fonte: elaborada pelo autor.
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Para o caso da perspectiva axonomeétrica ortogonal, existem trés
casos particulares distintos: a isométrica, a dimétrica e a trimétrica.
Apresentaremos aqui nesta secao apenas a perspectiva isometrica,
uma perspectiva em que 0s eixos x e y tém a mesma inclinacao em
relacao ao plano horizontal.

v=| Exemplificando

Obtemos a perspectiva isomeétrica quando, por exemplo, apoiamos um
cubo no plano horizontal de projecao e com uma face lateral formamaos
30° com o plano horizontal, como mostra a Figura 1.20, a sequir.

Figura 1.20 | Exemplo de perspectiva isométrica

30° 3(0=

Fonte: elaborada pelo autor.

A perspectiva isometrica utiliza obrigatoriamente o angulo de
30° em relacao ao plano horizontal e, por conta desse angulo, ela
apresenta uma especial particularidade que € a de que todas as suas
arestas devem ser desenhadas em escala real. Nas proximas secdes e
unidades veremos mais detalhes desse tipo especifico de perspectiva.

E[S Complemente seus estudos

A partir da videoaula a seguir vocé podera aprender a desenhar uma
perspectiva isométrica de um objeto com a aplicacdo do angulo de 30°
com os instrumentos de desenho esquadro e escalimetro:

PERSPECTIVA isométrica com esquadros. Disponivel em: <https://www.
youtube.com/watch?v=_gft_InKvA4>. Acesso em: 28 maio 2017.

As perspectivas axonometricas sao bastante eficientes para a
finalidade da construcdo ou fabricacdo de um objeto, seja este
pequeno ou de grande dimensao, principalmente quando as vistas ou
elevagdes do projeto sao insuficientes para o seu pleno entendimento.
Essas perspectivas sao importantes, pois apresentam ao mesmo
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tempo as trés vistas principais do objeto, possibilitando uma melhor
interpretacao, até para um observador ou cliente mais inexperiente,
como € possivel observar na Figura 1.21, a seguir, que apresenta
detalhes internos de uma residéncia em perspectiva axonometrica
isométrica.

Figura 1.21 | Axonométrica isométrica interna de residéncia

Fonte: Ching (2000, p.61).

|:[9 Complemente seus estudos

No livio Representagdo grafica em arquitetura, de Francis Ching, vocé
podera verificar no Capitulo 3, a partir da pagina 56, mais detalhes sobre
a representacao grafica de objetos em perspectiva.

CHING, F. D. K. Representacao grafica em arquitetura. 3. ed. Porto
Alegre: Bookman, 2000.

Com relacao as dimensdes, € sempre importante que as medidas
das arestas sejam levadas em consideracdo quando estiverem
explicitadas e evidenciadas nos desenhos, pois, COMO ViMmos
anteriormente, as perspectivas axonometricas, principalmente as
obliquas (cavaleira e militar), apresentam distorcdes em suas faces
laterais adjacentes.

‘tz” Assimile

Como cada ilustrador adota conceitos proprios para a elaboragdo das
perspectivas obliquas, principalmente na questao relacionada ao fator de
reducao de escala aplicado as faces laterais nas axonometricas obliquas,
€ aconselhavel que a utilizacdo desses desenhos seja apenas para
consulta geral, para visualizagcao do todo, para explicitacao de detalhes,
quando ndo estiverem com suas dimensdes anotadas junto as faces do
corpo retratado.
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Ainda sobre a aplicacédo das dimensdes sobre as perspectivas
axonomeétricas, deve-se levar em consideracao as mesmas regras
de dimensionamento que sao aplicadas as vistas ou elevacdes. As
elevacdes, ou vistas, sao as representacdes graficas das fachadas
de um edificio ou das faces de um objeto em plano ortogonal,
sem a utilizacao de profundidade ou perspectiva. Portanto, sao
construidas a partir das projecdes ortogonais das arestas visiveis de
um determinado volume sobre um plano vertical. As linhas de cota
e suas setas devem ser desenhadas de modo paralelo ao plano e
a aresta da perspectiva. Os textos das dimensdes ou cotas devem
ser dispostos sobre as linhas das cotas. Deve-se cotar apenas as
arestas visiveis da perspectiva. Dessa forma, ao analisar a Figura 1.22,
a sequir, que apresenta algumas opg¢des de perspectivas isometricas
cotadas, as alternativas que estao mais proximas da correta sao as
‘a"e b, sendo a “a” a mais precisa.

Figura 1.22 | Perspectiva com cotas/dimensdes
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Fonte: <http://www.versus.pt/forma-espaco-ordem/desenhotecnico-4-5-cotagem.htm#66>. Acesso em: 23 mar.
2017

Outra caracteristica particular da axonometria € que 0s objetos ou
Corpos retratados em perspectivas axonometricas nao apresentam
mudanca de tamanho de acordo com o distanciamento do seu
observador, como acontece com as perspectivas conicas que
utilizam pontos de fuga para sua composicao. Embora extremamente
vantajoso para os projetos de arquitetura, design e engenharia, essa

>
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caracteristica apresenta algumas distor¢des com relacdo aos objetos
enxergados pelos nossos olhos.
¢ Reflita
o

Como as perspectivas axonometricas apresentam distorcdes em suas
faces laterais adjacentes, devem ser utilizadas algumas estratégias
adicionais para facilitar sua compreensdo ou para auxiliar na sua
representagdo com maior veracidade possivel. As sombras, hachuras
e texturas seriam técnicas que auxiliariam na fidelidade da sua
representacdo?

Sem medo de errar

Apos ser finalmente tomada a decisao sobre qual sera a
apresentacao ideal para o projeto de design do movel para o
CONCUrso, VOCé esta estudando as formas de perspectiva que podem
ser utilizadas na apresentacdo. Qual serd a perspectiva mais adequada
para expor toda a qualidade e os atributos do projeto? Por que a
perspectiva axonométrica poderia ser uma boa opcao? Quais sdo as
vantagens de utilizar essa técnica na hora de representar um projeto?

Apos ter entrado em contato com mais detalhes das perspectivas
axonomeétricas, suas particularidades e suas limitacdes, vocé identificou
que a utlizacdo de uma perspectiva axonometrica isometrica
apresenta muitas vantagens sobre as demais para a representacao
de objetos de design e, em especial, pecas de pequena dimensao,
como cadeiras e bancos. Primeiramente, por conta da facilidade de
sua elaboracao, rapidez de seu tracado, mas principalmente pelas
suas propriedades particulares: o fato de a perspectiva isométrica
ser construida com suas arestas contendo as medidas do objeto em
verdadeira grandeza e desenhadas em escala, facilita imensamente
na interpretacao e visualizacdo do projeto, com poucas distorcoes,
diferentemente do que ocorre nas perspectivas axonometricas militar
e cavaleira, que apresentam coeficientes de escala e alto grau de
distorcao.

Portanto, a partir da consciéncia de que a escolha do tipo de
perspectiva a ser utilizado para a representacdo de um objeto de design
€ fundamental para o seu pleno entendimento, vocé decide utilizar a
isométrica para representar uma outra nova peca de mobiliario para o
concurso internacional.
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Avancando na pratica

Aula de desenho
Descricdo da situagao-problema

Um grande amigo seu o convidou para uma aula de desenho
de perspectiva. Ele esta se preparando para prestar o vestibular para
O curso de Arquitetura e Urbanismo, que tem uma prova pratica
especifica sobre desenho. Neste ano, o tema da prova pratica
especifica sera perspectivas. Como ele sabe que vocé tem bastante
interesse pelo assunto, o convidou para participar das aulas e dos
exercicios solicitados pelo professor, um designer e ilustrador. Nessa
aula, o professor, apos apresentar todo conteldo sobre as perspectivas
axonomeétricas, lancou um desafio aos alunos: com base em uma
figura, identifigue qual tipo de perspectiva axonomeéetrica se trata.
Como decifrar qual é o tipo dessa perspectiva? Quais caracteristicas
dessa figura o levaram a identificar o tipo da perspectiva? Mdos a obra,
caro aluno!

Resolucao da situagao-problema

Com base na Figura 1.23, exibida pelo professor de perspectiva,
vOCé devera realizar uma série de procedimentos para tentar identificar
o tipo de perspectiva axonometrica que esta ali retratada.

Figura 1.23 | Perspectiva axonométrica da Casa RSC, Jacobsen Arquitetura, Porto
Feliz, 2014

Fonte: <https://goo.g/XvW5Wr>. Acesso em: 13 abr. 2017.
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Primeiramente, devera utilizar os principais instrumentos para
desenho de perspectivas, que também servirdo para a identificacdo
de seus angulos, o escalimetro e o esquadro. Esses instrumentos lhe
possibilitardo identificar com rigor quais sao os angulos utilizados para
a elaboracao da perspectiva, 30°, 45° ou 60°, que sdo 0s angulos Mmais
comumente utilizados para as perspectivas axonometricas e seus
principais casos particulares: isométrica e cavaleira.

Inicialmente vocé utilizard sua régua e desenharda uma linha
imaginaria horizontal em um vértice da perspectiva, de preferéncia
em um que esteja num dos limites inferiores do objeto ou edificio,
desconsiderando eventuais linhas do terreno ou do jardim que
estiverem desenhadas desalinhadas da perspectiva. Apos essa linha
imaginaria horizontal estar concluida, vocé devera posicionar seu
transferidor nesse vértice no qual inscreveu a linha imaginaria. O
centro do transferidor devera ficar posicionado no ponto de unido
entre esse vértice e a linha horizontal. Feito isso, deve-se analisar qual
€ o0 angulo inscrito entre a linha horizontal imaginaria e uma das linhas
anguladas da perspectiva. No caso da figura analisada, esse angulo € o
de 30°, portanto, a perspectiva axonométrica retratada € a isométrica.

Faca valer a pena

1. Analise cuidadosamente a imagem a seguir que retrata uma proposta
de projeto urbano para um bairro comercial de Paris, elaborada pelos
arquitetos Cornelis van Eesteren e George Pineau, em 1926.

Figura 1.24 | Proposta de urbanizacédo de bairro de Paris, Arg. Cornelis van Eesteren
e George Pineau, 1926

Fonte: <https://goo.gl/TtEvwa>. Acesso em: 23 mar. 2017.
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Assinale a alternativa que contém o tipo de perspectiva utilizada na
apresentacao do projeto urbano.

a) Axonomeétrica cavaleira.

b) Axonométrica isométrica.

c) Axonométrica militar.

d) Axonométrica com um ponto de fuga.
e) Axonométrica com dois pontos de fuga.

2. Analise cuidadosamente a figura a seguir, que retrata uma perspectiva de
um banco que faz parte de um projeto que envolve toda a revitalizacao de
uma pracga, elaborado no ambito da apresentacao de um concurso publico
para a requalificacdo de um bairro da cidade de S&o Paulo.

Figura 1.25 | Perspectiva de banco para uma praca

Fonte: elaborada pelo autor.

Assinale a alternativa que contém o tipo de perspectiva utilizada na
apresentacao do projeto urbano.

a) Axonomeétrica cavaleira.

b) Axonométrica isométrica.

c) Axonométrica militar.

d) Axonomeétrica com um ponto de fuga.
e) Axonométrica com dois pontos de fuga.

3. As perspectivas sdo bastante
eficientes para a finalidade da construcdo ou fabricagcdo de um objeto, seja
este pequeno ou de grande dimensao, principalmente quando as vistas
ou elevacdes do projeto sao insuficientes para o seu pleno entendimento,
em sua totalidade. Estas perspectivas sdo importantes, pois apresentam
ao mesmo tempo do objeto,
possibilitando uma melhor interpretacao do seu conjunto.

A partir da leitura do texto apresentado, indique a alternativa a seguir que
completa corretamente a sentenca.

a) Conicas, os dois lados. d) Axonométricas, as trés vistas principais.
b) Lineares, as duas faces. e) Com um ponto de fuga, as duas faces.

c) Exatas, todas as faces.
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Secao 1.3
Perspectivas obliqua e cavaleira

Dialogo aberto

Seja bem-vindo a terceira e Ultima secao da primeira unidade da
disciplina Desenho Téecnico e Arquitetonico 1. Na secao anterior,
exploramos 0s conceitos basicos de perspectiva axonomeétrica e
vimos de forma geral seus tipos de projecdo obliqua e ortogonal.
Dentro desses tipos, fomos apresentados aos seus casos particulares,
as perspectivas cavaleira e isométrica. Foram apresentados exemplos
de cada um desses casos particulares e seus principais atributos e
caracteristicas, de forma ampla e geral.

Nesta secdo, aprofundaremos os conhecimentos sobre as
perspectivas axonometricas obliquas e seus casos particulares,
cavaleira, militar e voo de passaro. Serao apresentados exemplos de
cada um desses e seus principais atributos e caracteristicas.

Como contexto de aprendizagem, com um pouco mais de
experiéncia nos conceitos gerais das perspectivas, vocé agora
desenvolvera uma vasta pesquisa nas principais referéncias no ramo do
design de mobiliario, a respeito de como sao feitas as apresentacoes
dos produtos e de como 0s grandes escritorios e estudios de
design apresentam seus projetos. Por que e quando costumam
utilizar perspectivas obliquas ou cavaleira? Existem vantagens nessas
modalidades de perspectiva? Quais sao elas?

Ao final da secdo, a partir do aprendizado dos principais conceitos
das perspectivas obliqua e cavaleira e seus principais atributos, vocé
serd capaz de entender porqué os escritorios e estudios de design
escolhem as perspectivas obliquas como forma mais adequada para
expor o seu projetol!

Bons estudos!

Nao pode faltar

Continuaremos a explorar nesta terceira e ultima secao da
primeira unidade os conceitos das perspectivas axonometricas, nos
aprofundando no caso particular das perspectivas obliquas, da qual a
principal representante € a perspectiva cavaleira.
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Considerada uma das perspectivas mais faceis de serem
desenhadas, € bastante difundida nas apresentacdes de detalhamento
de pecas mecanicas, pecas de mobiliario, especialmente em catalogos
que expdem as dimensdes e o formato das pecas, também sendo
bastante comum na representacao de planos urbanisticos ou de
perspectivas aéreas, como se pode observar na Figura 1.26, a sequir.

Figura 1.26 | Perspectiva cavaleira do Palacio Changdeok na Coreia, 1826-30,
Dohwaseo

Fonte: <https://goo.gl/xVtpd8>. Acesso em: 8 abr. 2017.

Sua forma de representacdo mais comumente encontrada € acom
suas trés faces dispostas de modo que a peca ou O objeto retratado
pareca estar sendo visto por cima, ou seja, com sua face principal
paralela ao interlocutor e de modo que a segunda face fique disposta
do lado direito (ou esquerdo) e a terceira face na parte superior do
desenho, como podemos observar na Figura 1.27, a seguir.

Figura 1.27 | Exemplos de perspectiva cavaleira

30° 45° 60°

Fonte: elaborada pelo autor.
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Como ja vimos anteriormente de modo introdutorio, a perspectiva
cavaleira se enquadra na categoria das perspectivas axonometricas,
pois € gerada a partir de projecdes cilindricas obliquas, cuja face
principal do objeto esta sempre posicionada de forma paralela ao plano
do interlocutor ou do plano do desenho, ou seja, paralela ao plano no
qual o desenho do objeto é produzido, com as arestas horizontais
(eixo y) e verticais (eixo z) dispostas de maneira perpendicular entre si
e dispostas de modo paralelo a folha do desenho, como ¢ possivel
observar na Figura 1.28, a seguir.

Figura 1.28 | Planos e eixos da perspectiva cavaleira

Linhas
fugitivas .-~ g
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N

Fonte: elaborada pelo autor.

o{b Reflita

Reflita sobre qual objeto ou peca de design encontrado no seu cotidiano
seria um objeto facil de se representar em perspectiva cavaleira. Objetos
com cantos arredondados sao faceis de representar em perspectiva
axonomeétrica do tipo cavaleira?

A face principal devera ser a parte mais importante do objeto
retratado, ou a face que contempla a maior quantidade de detalhes
que serao importantes para a plena compreensao do que esta sendo
retratado. Todas as linhas verticais sempre deverdo manter sua posicao
vertical, independentemente do angulo de direcdo que for definido.
Do mesmo modo, todas as linhas paralelas deverao permanecer
paralelas, seja qual for o &ngulo adotado para as linhas fugitivas.

As demais faces adjacentes, pertencentes aos planos xz e xy,
deverdo ser desenhadas seguindo como guia as linhas projetantes
que incidem de modo obliquo nessa face principal. Serao essas
linhas projetantes obliquas, também chamadas de linhas fugitivas,
que transmitirdo a sensacao de profundidade do objeto retratado
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e, de acordo com o angulo de direcao em que forem desenhadas,
apresentarao algumas distorcdes visuais, necessitando de uma
reducado de tamanho.

Os angulos mais comumente utilizados no eixo x para a elaboracao
dos desenhos das perspectivas cavaleira sdo os de 30°, 45° e 60°, que
podem ser facilmente desenhados apenas através da utilizacdo dos
esquadros com os mesmos angulos. Observe na Figura 1.29, a sequir,
O Uso correto dos esquadros relacionados aos angulos do desenho
de cada perspectiva.

Figura 1.29 | Angulos mais utilizados nas perspectivas cavaleiras

501 4> A 60° A

Fonte: elaborada pelo autor.

6&9 Assimile
Com relacao as caracteristicas dimensionais das perspectivas do tipo

cavaleira, a face principal do objeto, pertencente ao plano yz, devera
sempre estar desenhada em verdadeira grandeza.

Verdadeira grandeza € uma expressao utlizada quando se quer
determinar que um elemento geometrico deve ser representado em
tamanho real, sem a utilizacao de redutores ou fatores de modificagao
de escala.

Ja as faces adjacentes, pertencentes aos planos configurados
entre 0s eixos xz e xy que apresentam distorcdes visuais, precisarao
ser corrigidas por meio da aplicacdo de um coeficiente de reducao
de escala ou coeficiente de deformacdo. Nao ha um consenso
sobre esse coeficiente de deformacdo que deve ser aplicado, pois
esse tipo de perspectiva é fruto de um processo técnico-artistico,
sujeito as limitacdes de interpretacdo e percepgao individuais.
Entretanto, comumente se convencionou aplicar as seguintes
reducdes nas dimensdes das arestas das linhas fugitivas, de acordo
com o angulo de direcdo aplicado no eixo x:

Angulo 30°: reduz-se um terco (1/3) da aresta no eixo x.
Angulo 45°: reduz-se a aresta no eixo x pela metade (1/2).
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Angulo 60°: reduz-se dois ter¢os (2/3) da aresta no eixo x.
Portanto, sequindo a logica do coeficiente de reducdo

apresentado anteriormente, quanto menor o angulo de dire¢cao
aplicado entre a linha fugitiva e a linha de base (ou de terra) da
perspectiva, menor devera ser a diminui¢cao na dimensao real da
aresta inscrita no eixo x. De modo oposto, guanto maior o angulo
entre a linha fugitiva e a linha de base do desenho, maior devera
ser a diminuicdo na dimensao da aresta inscrita no eixo x. Sendo
assim, quanto menor o angulo de direcdo, maior a dimensao da
face lateral, e quanto maior o angulo de direcdo, menor a dimensao
da face lateral.

vz| Exemplificando

Precisamos representar um cubo de dimensao 10 x 10 x 10cm em
perspectiva cavaleira, com a utilizacdo do angulo de 45°. Como
deveremos proceder? Devemos comecar tracando uma linha horizontal
que sera a base do nosso desenho, também ser chamada de linha de
base ou linha de terra. Em seguida, devemos utilizar um esquadro para
tracar as arestas da face principal frontal, inscrita nos eixos yz, na sua
dimensao real, ou em verdadeira grandeza, com a medida de 10 x 10
cm. Para desenhar as outras duas faces aparentes, deveremos utilizar
0 esquadro com o angulo de 45°. Colocamos sua ponta, cujo angulo
€ o de 45° junto ao cruzamento dos eixos y e z e tracamos a aresta
inscrita No eixo x, seguindo esse angulo de dire¢do, com a aplicagdo do
coeficiente de reducao adequado. Neste caso, o coeficiente que devera
ser utilizado ¢ Y2, devendo este ser multiplicado pela dimensdo da aresta
que estara inscrita no eixo x. Como essa medida € de 10cm, a metade
dela é igual a 5cm, como € possivel observar na Figura 1.30, a seguir:

Figura 1.30 | Cubo em perspectiva cavaleira com angulo de 45°

Fonte: elaborada pelo autor.
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Para o caso especifico de desenhar circulos em planos inclinados
das perspectivas axonometricas do tipo cavaleira, ha algumas regras
que deverdo ser seguidas para evitar excesso de distorcao em sua
representacao. Primeiramente, onde havera o desenho do circulo,
devera ser desenhado anteriormente um quadrado, seguindo as
regras de proporcao axonometrica e os coeficientes de deformacao
que forem necessarios. Nos vértices desse quadrado desenhado
no plano inclinado, deverao ser desenhadas linhas perpendiculares
até os pontos médios das arestas opostas, fazendo que essas linhas
se cruzem em determinados momentos. Os pontos de intersecdo
dessas linhas deverao ser utilizados como centro para 0s raios que
deverdo comegar e terminar tangenciando os pontos medios do
quadrado, sequindo o exemplo da Figura 1.31, a seqguir.

Figura 1.31 | Desenhando um circulo em um plano perspectivado

1/2lado

90° 90°

Fonte: Ching (2000, p. 58).

Linhas nao axonomeétricas, ou seja, que nao estejam alinhadas ou
paralelas aos €ixos x, y ou z, nao deverao ser desenhadas em escala
ou seguir qualguer coeficiente de deformacao. Deverao ser tracadas
levando em consideracdo os vertices ou pontos geometricos aos
quais fazem referéncia e aos quais se ligam, na tentativa de deixar
a perspectiva o mais proxima possivel da realidade retratada, como
podemos observar na Figura 1.32, a sequir, como demonstra O
fechamento da parede curva da escada.

Figura 1.32 | Linhas ndo axonomeétricas

planta

 — | —— — — |

elevagdes H:I perspectiva

Fonte: Ching (2000, p. 56)
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ELC} Complemente seus estudos

Pesquise mais sobre a perspectiva cavaleira e compare-a com os demais
tipos de perspectiva com base no conteudo apresentado pelo Prof.
Carlos Buck, acessando sua videoaula a seguir, na qual & apresentado
um tutorial para a elaboracdo de uma perspectiva cavaleira:

PERSPECTIVA cavaleira. Disponivel em: <https://www.youtube.com/
watch?v=tSYIEGSXD2I>. Acesso em: 28 maio 2017.

Um caso variavel de perspectiva axonometrica cavaleira € a do
tipo "militar” ou ainda "voo de passaro’, que adota como sendo a
posicdo do interlocutor ou observador bastante elevada em relacdo
ao objeto. Nessa variante, € importante ficar definido um “campo” ou
uma “base horizontal” por baixo do objeto, paralela a face principal
do objeto. Para se conseguir essa configuracdo, em que O objeto
parece estar sendo visualizado num sobrevoo, indica-se que as linhas
fugitivas tenham o angulo de 225° em relacdo ao plano superior
principal, como € possivel observar na Figura 1.33, a seguir. Dessa
forma, a principal caracteristica da perspectiva militar € o destaque
para o plano superior do objeto, que fica configurado como paralelo
ao plano do quadro ou da base.

Figura 1.33 | Perspectiva cavaleira “militar” ou “voo de passaro”
225°

(\

Fonte: elaborada pelo autor. Plano base

Outra variante de perspectiva cavaleira militar € a que apresenta o
objeto inclinado com as linhas fugitivas inclinadas a 45° em relacao ao
plano de base, como € possivel observar na Figura 1.34, a sequir. Essa
variante foi bastante utilizada na representacdo de projetos ou planos
urbanisticos, por conta da sua vantagem de representar os planos
superiores dos objetos, os planos principais dessa modalidade, em
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verdadeira grandeza, com a mesma medida capturada nas plantas.

Figura 1.34 | Perspectiva cavaleira "militar” na variagéo inclinada a 45°

Fonte: elaborada pelo autor.

Sem medo de errar

Vocé continua a participar de uma equipe de designers que &
responsavel pela elaboracdo dos desenhos de apresentacdo do
design de pecas de mobiliario para seus clientes. Apos expandir
seu conhecimento sobre algumas modalidades de perspectiva,
sua equipe foi contratada para elaborar a apresentacao do projeto
de um puff na forma de um cubo de 45 x 45 x 45cm que sera
fabricado em larga escala para utilizacdo em areas de espera de
uma rede de Opticas. Por ser uma peca que tera seu desenho
exposto num catalogo publicitario, com toda sua variedade de
acabamentos e dimensdes, seu desenho precisa ser atrativo,
chamativo, para seduzir o olhar dos clientes. Por conta desses
detalhes, vocé continuara a utilizar a perspectiva como ferramenta
de representacdo para melhor expor as qualidades do projeto?
Qual sera o tipo de perspectiva utilizada adotada pela sua esquipe?

Apos aprender os diversos conceitos e a eficiéncia do desenho
de uma perspectiva cavaleira para a apresentacdo de projetos de
design, especialmente aqueles com formas geomeétricas puras, sua
equipe opta por elaborar esse tipo de perspectiva para representar
o puff de formato cubico e facilitar seu entendimento pelo cliente
e fabricante.

Deve-se comecar com o desenho de um quadrado de 45 x 45
cm em verdadeira grandeza, ou seja, escala real, para representar
uma das faces laterais do puff. Uma vez concluida essa face, que
serd a principal, vocé opta por utilizar o angulo de 45° para desenhar
as demais faces inclinadas do objeto, que transmitirdo a sensacao de
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tridimensionalidade da peca. Desse modo, deverao ser desenhadas
outras trés linhas emangulo de 45°, uma emrelacao a linha horizontal
de base do desenho, outra em rela¢ao a linha horizontal do topo do
quadrado, no vertice do lado esquerdo superior e a ultima no vértice
do lado direito superior. Todas essas trés arestas inclinadas deverao
ser elaboradas seguindo o coeficiente de deformacao comumente
convencionado para 0 angulo de 45°, que € o de metade da medida
real em escala. Portanto, como a medida real da aresta da face
principal € de 45cm, as linhas inclinadas deverdo ser desenhadas
com 22,5cm. Apos concluir essas linhas em angulo, deve-se ligar
seus vertices finais com uma reta horizontal e uma reta vertical, que
deverdo ter a medida de 45cm e serdo paralelas ao quadrado original
de 45 x 45cm. O desenho devera ser representado utilizando uma
escala de reducdo, pois desenha-lo na escala real (1:1) tornaria-o
muito grande. Portanto, analise o tamanho da sua folha de papel e
utilize o escalimetro para desenhar o puff em escala, para que ele
tenha a aparéncia equivalente a da Figura 1.35, a seguir:

Figura 1.35 | Puff de formato cubico

k—45—
22,5

=4

!
I

k—45—

Fonte: elaborada pelo autor.

Avancando na pratica
Representacdo de um puff redondo
Descricao da situagao-problema

Para aperfeicoar sua técnica de desenhar perspectivas
axonometricas obliquas, do tipo cavaleira, vocé oferece ao seu
maior cliente, um revendedor de moveis para areas exteriores, a
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Criacao de uma apresentacao de uma nova peca que eles acabam
de langar no mercado. Essa peca € um puff arredondado, com
planta circular de 50cm de diametro e 50cm de altura, em diversos
acabamentos. Por ser uma peca curva e que terd seu desenho
exposto num catalogo publicitario, com toda sua variedade de
acabamentos e dimensdes, seu desenho precisa ser atrativo,
chamativo, para seduzir o olhar dos clientes. Por conta desses
detalhes especificos, vocé continuara a utilizar a perspectiva como
ferramenta de representacdo para melhor expor as qualidades do
projeto? Qual sera o tipo de perspectiva utilizada adotada pela sua
esquipe?

Resolucdo da situagcdo-problema

Como neste momento vocé estd mais do que treinado nos
desenhos de perspectivas do tipo cavaleira e, principalmente,
domina a técnica de desenhar curvas nesse tipo de representacao,
vocé continua optando por essa modalidade de perspectiva para a
apresentacao desse projeto.

Deve-se comegar com o desenho de um cubo contemplando
a medida da lateral do puff, mesmo que ele seja redondo, ou seja,
com 50 x 50cm em verdadeira grandeza, ou seja, com a medida
de 50 x 50cm numa escala que torne o desenho apropriado para
as dimensdes de uma folha A4, por exemplo, em escala 1/50
(utilize seu escalimetro). Uma vez concluida essa face, que sera a
principal, vocé opta por utilizar o angulo de 45° para desenhar as
demais faces inclinadas do objeto que transmitirdo a sensacao de
tridimensionalidade da peca. Desse modo, deverao ser desenhadas
outras trés linhas em angulo de 45°, uma em relagcdo a linha
horizontal de base do desenho, outra em relagao a linha horizontal
do topo do quadrado, no vertice do lado esquerdo superior, e a
ultima no vértice do lado direito superior. Todas essas trés arestas
inclinadas deverdo ser elaboradas seguindo o coeficiente de
deformacdo comumente convencionado para o angulo de 45°
que é o de metade da medida real em escala. Portanto, como
a medida real da aresta da face principal € de 50cm, as linhas
inclinadas deverao ser desenhadas com 25cm. Apos concluir essas
linhas em angulo, deve-se ligar seus vértices finais com uma reta
horizontal e uma reta vertical, que deverdo ter a medida de 50cm
e serdo paralelas ao quadrado original de 50 x 50cm. O desenho
devera ser equivalente ao da Figura 1.36, a seqguir:
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Figura 1.36 | Primeira etapa de desenho de um puff de formato redondo

Fonte: elaborada pelo autor.

Apos concluido o cubo onde o puff redondo ficara inscrito,
vocé devera se ater a face superior da perspectiva para desenhar
as curvas que caracterizarao o topo circular do puff. Seguindo
0s passos do desenho de curvas em faces perspectivadas, vocé
deverd determinar os pontos, a partir de linhas de projecdo, que
servirdo de guia para o inicio e final de cada arco. Primeiramente
deverdo ser determinados os pontos meédios das quatro arestas.
ApOs essa marcacao, para desenhar os primeiros dois arcos dos
dois dngulos obtusos (maiores que 90°), deverdo ser encontrados
0s centros desses arcos. Para achar o primeiro centro, deverdo
ser tracadas duas linhas auxiliares tracejadas, sendo a primeira
com origem no ponto medio da aresta menor da direita passando
pelo ponto medio da aresta maior inferior. A segunda linha sera
desenhada comecando no ponto medio da aresta maior superior
inscrevendo um angulo de 90° com essa aresta, até o cruzamento
com a linha auxiliar desenhada anteriormente. Esse cruzamento
determinara o centro do primeiro arco maior. O segundo devera
seguir a mesma técnica, mas transposta para o lado inferior direito.

Os dois arcos menores, a serem desenhados nas arestas com
angulo agudo, também deverao utilizar linhas auxiliares tracejadas
para marcacao de seus centros. Para encontrar o primeiro centro,
deverdo ser tracadas duas linhas auxiliares tracejadas, sendo a
primeira com origem no ponto medio da aresta maior inferior
ligada ao vértice do dngulo agudo, onde sera desenhado o arco. A
segunda linha auxiliar devera ser desenhada com origem no vértice
do angulo obtuso inferior esquerdo, perfazendo um angulo de 90°
30 encontrar a aresta maior superior oposta. O cruzamento dessas
duas linhas tracejadas originara o centro desse primeiro arco
menor. O sequndo devera sequir a mesma técnica, mas transposta
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para o lado superior direito, como aponta a Figura 1.37, a sequir.

Figura 1.37 | Desenhando os arcos na face de topo da perspectiva.

Fonte: elaborada pelo autor.

Apos desenhados os quatro arcos, que conformaram duas
elipses, uma de topo e uma de base, deverdo ser apagadas as linhas
de apoio tracejadas. Em seguida, devera ser repetido © mesmo
processo na face inferior do cubo que esta servindo de base para
O tracado dessas duas elipses. Apos as duas estarem concluidas,
deverao ser desenhadas duas linhas verticais ligando as suas “duas
pontas’, das elipses superior e inferior, onde tangenciam as arestas
do cubo de base. Conformado o cilindro que da forma ao puff
redondo, € so apagar as outras linhas do cubo, que serviram apenas
como “guias” para o desenho das curvas, como pode ser conferido

na Figura 1.38, a seguir.

Figura 1.38 | Finalizando o cilindro que caracteriza o puff redondo

Fonte: elaborada pelo autor.
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Faca valer a pena

1. A mesa lateral representada na Figura 1.39 a seguir ilustra a importancia
que a perspectiva tem na apresentacdo de um projeto de design de
uma peca de mobiliario. Essa obra é caracterizada pela utilizacao de um
determinado tipo de perspectiva.

Figura 1.39 | Apresentacdo de uma mesa em perspectiva

Fonte: <https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Potting-bench-cabinet-view.png>. Acesso em: 10 abr. 2017.

Assinale a alternativa que contém o tipo de perspectiva utilizado na figura.

a) Perspectiva axonométrica isométrica.

b) Perspectiva linear com um ponto de fuga.
c) Perspectiva linear com dois pontos de fuga.
d) Perspectiva linear com trés pontos de fuga.
e) Perspectiva axonométrica cavaleira.

2. Com relacdo as caracteristicas dimensionais das perspectivas
do tipo a face principal do objeto,
sempre paralela ao plano do desenho, estara inscrita e pertencente ao
devendo sempre estar desenhada _______

Com base na leitura do texto apresentado, indique a alternativa a seguir
gque completa corretamente a sentenga.

a) Isométrica, plano xy, em verdadeira grandeza.

b) Isométrica, plano xz, com redugdo de escala.

c) Cavaleira, plano yz, em verdadeira grandeza.

d) Cavaleira, plano yz, com redugdo de escala.

e) Cavaleira, plano xy, com reducdo de escala.
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3. Os angulos mais comumente utilizados no eixo x para a elaboracdo
dos desenhos das perspectivas cavaleira sdo os de 30° 45° e 60°, que
podem ser facilmente desenhados apenas por meio da utilizagdo dos
esquadros com os mesmos angulos. Observe na figura a seguir trés cubos
representados com a utilizagao desses angulos mais comuns.

Figura 1.40 | Angulos mais utilizados nas perspectivas cavaleiras

502 2> A 60° A

Fonte: elaborada pelo autor.

Assinale a alternativa que contempla os coeficientes de deformacdo
que devem ser aplicados as faces laterais das perspectivas cavaleiras
desenhadas com os angulos de 30° e de 45°, respectivamente.

a)1/2e1/3.
b) 1/4 e 2/3.
c)1/3e2/3.
d) 2/3 e 3/4.
e)1/3e1l/2.
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Unidade 2

Processos de construcao da
perspectiva isomeétrica

Convite ao estudo

Ola, futuro profissional de Design de Interiores! Seja bem-
vindo aos estudos, da Unidade 2, da disciplina de Desenho
Técnico Il. Os conhecimentos adquiridos até o momento
abriram-lhe as portas do conhecimento acerca das varias
modalidades de perspectivas existentes para a utilizacdo nas
atividades relacionadas ao design, a arquitetura e a engenharia.

Nesta nova unidade aprofundaremos os conhecimentos
sobre as perspectivas isométricas. Quais informacdes vocé
assimilou desta variacao de perspectiva? Quais sdo suas
particularidades? Para ampliar seu dominio sobre o tema, serao
apresentados os conceitos gerais das perspectivas isometricas,
O que elas representam, para que servem e suas caracteristicas
especificas, assim como seus elementos basicos. Serdo
exploradas suas utilizacOes para a representacao grafica de
ambientes internos e externos.

Como contexto de aprendizagem desta unidade teremos
a seguinte situacdo: vocé faz parte da equipe de projetos de
um escritorio de design de interiores contratado por uma loja
de moveis que pretende renovar todo seu showroom com
pecas desenhadas por designers da regido onde seu escritorio
atua. As pecas que eles adquirirao para esta renovacao da loja
serao inéditas e vocé tambem devera participar desenvolvendo
o desenho de um novo sofa. Como vocé € um dos principais
designers do escritorio onde atua, ficara sob sua responsabilidade
elaborar a apresentacao do projeto desse novo sofa. Como
elaborar a apresentacdo desse sofa de forma que o cliente
entenda os detalhes da proposta? A perspectiva isométrica é
uma boa forma de apresentar essa peca? Quais seriam suas
vantagens?



Ao final da unidade vocé sera capaz de responder se a
perspectiva isomeétrica € a melhor forma para apresentar este
layout e como elaborar essa técnica de representacao apos ter
contato com os conceitos basicos desse tipo de perspectiva,
suas caracteristicas e 0s casos particulares. Bons estudos!



Secao 2.1

Perspectivas isométricas

Dialogo aberto

Anteriormente, vimos de forma introdutoria os conceitos gerais de
todas as perspectivas possiveis para utilizacao em representacdes de
projetos de design e arquitetura. Foi possivel avaliar sua evolucdo na
historia, suas particularidades e suas relacdes geometricas especificas.

Nesta secdo, que abre esta nova unidade, seremos apresentados
a0s conceitos mais aprofundados das perspectivas axonometricas
isometricas, suas caracteristicas principais e 0s casos similares das
perspectivas dimeétrica e trimeétrica. Fechando a secao, aprenderemos
passo a passo a elaborar uma perspectiva isomeétrica de um objeto
tridimensional.

Nesta secao, continuando nosso contexto de aprendizagem, vocé
trabalha em um escritorio de design de interiores contratado por uma
loja de moveis que pretende renovar todo seu showroom com pecas
desenhadas por designers da regiao onde seu escritorio atua. Agora,
seu proximo trabalho € elaborar uma peca de mobiliario para © novo
layout que renovara o showroom da loja. Nas reunides ficou definido
entre todos 0s membros da equipe que vocé sera o responsavel pela
apresentacao de uma dessas novas pecas de mobiliario.

Como deveria ser a apresentacao para expor os melhores
atributos das novas pecas? Deve-se apresentar apenas desenhos
das plantas e elevacdes? Deve-se elaborar perspectivas isométricas
dessas novas pecas?

Bons estudos e maos a obral

Nao pode faltar

A origem etimoldgica e o significado do termo ‘“isométrico”
carregam grande parte das explicacdes acerca das principais
caracteristicas que colocam a perspectiva isométrica como
um importante caso particular das perspectivas axonomeétricas
ortogonais. “Iso” pode ser traduzido como “igual’, enquanto ‘métrica’,
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como ‘medida’, resultando no que poderia ser compreendido
como "medidas iguais’. A partir deste conceito ja presente em seu
nome, podemaos perceber os primeiros indicios de uma das suas
caracteristicas basicas, que a diferenciam dos outros casos especificos
vistos até o momento: o fato de que ela representa em proporcdes
as reais dimensdes do objeto (largura, altura e profundidade), como é
possivel notar no exemplo apresentado na Figura 2.1 a sequir.

Figura 2.1 | Isometria e dimensdes do objeto
/SL/
L = Largura

A = Altura
A C = Comprimento

Fonte: elaborado pelo autor.

A perspectiva isomeétrica € um caso particular de axonomeétrica
oriundo do sistema de projecdes cilindrico ortogonal, em que as
arestas originadas no plano de proje¢ao terao o mesmo angulo entre
si. Isto quer dizer que seus trés eixos No espaco (x, y, z) deverdo estar
sempre inclinados igualmente em relacdo ao plano de projecdo, de
maneira que os angulos formados entre eles sempre sejam iguais
a 120° (MONTENEGRO, 1983). Na Figura 2.2, a seguir, podemos
observar como se comportam as linhas projetivas em relacdo ao
objeto, no caso, um cubo, para a obtencdo do resultado ‘isométrico”.
Na pratica, o objeto a ser retratado nesta modalidade de perspectiva
devera ser rotacionado em 45° para seu lado direito e inclinado em
35° para frente, de maneira que sua diagonal principal estabeleca um
angulo de 90° com o plano de projegdo.

Figura 2.2 | Eixos da perspectiva isométrica

Fonte: adaptado de <http://www.uel br/cce/mat/geometrica/php/gd_t/gd_2t.php.> Acesso em: 22 maio 2017.
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Desse modo, para a obtencao da perspectiva isomeétrica,
levando em consideragcao as rotagcdes do objeto a ser retratado
nos angulos mencionados anteriormente, Ferreira e Miceli (2010)
sugerem a aplicagao de um fator de reducao de aproximadamente
82% do comprimento real nas arestas desenhadas sobre 0s eixos
(X, y, z) e em suas arestas paralelas, para que possa ser obtida uma
representacdo em perspectiva fiel ao volume original. Entretanto,
para simplificar o processo, € possivel utilizar uma versao simplificada
desta representacdo, adotando as verdadeiras grandezas transferidas
diretamente das vistas ortogonais do objeto retratado nas arestas
desenhadas sobre 0s eixos x, y e z e suas paralelas, acarretando em
uma representacado do objeto aproximadamente 20% maior do que
Sua versao exata. A seguir, na Figura 2.3, podemos entender melhor
essa diferenca entre as perspectivas isometricas exata e simplificada.

Figura 2.3 | Eixos da perspectiva isométrica

Simplificada

82% A

Exata

Fonte: elaborado pelo autor.
&z” Assimile

As perspectivas isométricas mais difundidas sdo as simplificadas, em que
as medidas das arestas do objeto retratado sao consideradas sempre em
verdadeira grandeza.

As perspectivas isometricas sdo compostas de linhas isométricas e
linhas ndo isomeétricas. O entendimento desse conceito e fundamental
para a correta elaboracao da proporcdo dos desenhos e das cotas, ou
dimensdes, nessas perspectivas. As linhas isomeétricas sdo definidas
por serem todas aquelas linhas tracadas paralelamente aos eixos X,
y € z e, por conta dessa caracteristica, deverao ser desenhadas em
verdadeira grandeza. Ja as linhas ndo isométricas sdo todas aquelas
gue nao sao paralelas aos eixos x, y e z e, por conta dessa caracteristica,
nao poderao ser representadas em verdadeira grandeza.

As linhas ndo isométricas deverdo ser tracadas a partir da ligagao
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de vértices e pontos ja contidos na perspectiva, portanto, devem ser
deixados para o final do desenho. Para instrumentalizar e facilitar o
desenho das perspectivas isométricas a mao livre, um suporte que
pode ser bastante Util € o papel reticulado (ou isométrico), composto
por uma trama de linhas previamente desenhadas em angulos de
30°. A Figura 2.4 apresenta um exemplo de linhas isométricas e nao
isométricas, onde as linhas k", "v" e "t", desalinhadas dos eixos (x, v, 7),
S30 as nao isometricas.

Figura 2.4 | Papel reticulado com linhas isométricas e ndo isométricas

Fonte: elaborado pelo autor.

EL(II Pesquise mais

Para conhecer mais sobre a perspectiva isomeétrica, estude o livro de
Francis Ching, Desenho para arquitetos (2012). No capitulo 7, Vistas de
linhas paralelas, na pagina 198, ele apresenta a teoria de perspectivas
isométricas e dimétricas, e na pagina 199, ele sugere a elaboracao de trés
exercicios. Tente realiza-los. O livro esta disponivel no ambiente virtual
do aluno, no item Minha Biblioteca. Bons estudos!

Para construcao das perspectivas isométricas, vocé precisara da
utilizacdo de um esquadro de 30° e de um escalimetro. Tomaremaos
COMO NossoO primeiro exemplo o desenho de um objeto com
o formato de um paralelepipedo. Comece o desenho tracando
uma linha horizontal que sera a base do desenho e, com o uso do
escalimetro de 30°, trace, a partir da determinacao do veértice principal
inferior do objeto, uma linha inclinada a 30° para a direita e outra
inclinada a esquerda, também a 30°. Trace ainda a partir desse vértice
principal inferior uma linha vertical com o apoio do esquadro, no lado
em que ele faz 90° com a linha horizontal, como € possivel observar
na Figura 2.5 a sequir.
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Figura 2.5 | Primeiros tracos de uma isométrica

Fonte: elaborado pelo autor.

Determine as medidas do objeto em cima das duas linhas inclinadas
e vertical, a fim de iniciar a visualizacao das trés faces principais do
objeto. Considere colocar a vista frontal na face que fica disposta do
lado direito, deixando a elevacao lateral esquerda disposta na face
esquerda e o topo do objeto na face superior. Na Figura 2.6, a seguir,
verificamos mais uma etapa do desenho concluida.

Figura 2.6 | Determinando as medidas das arestas

Fonte: elaborado pelo autor.

Para fechar o volume do objeto, utilize retas paralelas as linhas
inclinadas e a vertical, tracando-as a partir dos pontos finais de cada
aresta determinada anteriormente. Continue a utilizar o esquadro
de 30° e o escalimetro para transpor as medidas do objeto para o
desenho, como podemos observar na Figura 2.7 a seguir.

Figura 2.7 | Fechando as faces do volume

Fonte: elaborado pelo autor.
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Para desenhar os detalhes de cada face, utilize os mesmos
procedimentos, sempre fazendo uso de linhas de apoio desenhadas
a partir das linhas inclinadas e verticais, considerando sempre suas
medidas em verdadeira grandeza. Apos a determinacao das linhas
de eixo que originardo o desenho do detalhe, reforce o tracado das
linhas que perfazem o detalhe e apague as linhas de apoio, como
sugerem as Figuras 2.8 e 2.9 a sequir.

Figura 2.8 | Tracando as linhas de apoio para compor um detalhe

N

Fonte: elaborado pelo autor.

Figura 2.9 | Finalizando um detalhe

c@ Reflita

Tente buscar na sua memoria algum manual de montagem ou de
uso de algum produto em que alguma perspectiva isométrica tenha
sido utilizada. Agora reflita: esta modalidade de perspectiva auxiliou na
montagem ou no uso do produto? A Figura 2.10, a seguir, apresenta um
exemplo de uma pecga apresentada em perspectiva isometrica.

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 2.10 | Perspectiva em manual de instalagdo }

www.torresaza.com

Examen da E.ULT. FORESTA

Fonte: <https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/6/6c/Pieza_iso_14jpg>. Acesso em: 22 maio 2017

As perspectivas axonomeétricas ortogonais tém outros dois casos
particulares que apresentam pequenas variagbes em relacdo aos
angulos e entre as medidas das arestas do objeto: a perspectiva
dimétrica e a trimétrica. Considerando como exemplo um objeto
com a forma de um cubo, o caso especifico dimétrico ocorre quando
dois angulos sao iguais e um ¢é diferente, e quando duas arestas sao
iguais em sua medida. A face frontal do objeto, desenhada neste
caso do lado esquerdo da perspectiva, deve conservar sua largura
em verdadeira grandeza, enquanto a face lateral, considerada neste
caso (do lado direito), deve ser reduzida para 2/3 da medida original,
conforme pode ser observado na Figura 2.11 a seguir.

Figura 2.11 | Perspectiva dimétrica

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 2.12 | Perspectiva trimétrica

Y
TRIMETRICA

Fonte: elaborado pelo autor.

3 Exemplificando

As perspectivas isométricas sdo dimensionadas com linhas auxiliares
e linhas de cota, de maneira similar ao que ocorre com as projecdes
ortogonais ou elevacdes do objeto retratado. As linhas auxiliares deverao
ser tracadas a partir dos vertices principais do desenho e as linhas de
cota deverao ser desenhadas de maneira paralela as linhas isomeétricas
(Figura 2.13).

Figura 2.13 | Exemplo do uso de dimensdes na perspectiva isométrica

Fonte: Ferreira (2010, p.111).

Sem medo de errar

Retomando seu desafio profissional, vocé trabalha em um
escritorio de design de interiores e seu proximo trabalho é elaborar
um sofa para 0 Novo layout que renovara o showroom de uma loja
de moveis. Nas reunides ficou definido entre todos os membros da
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equipe que voceé sera o responsavel pela apresentacao dessa peca.
Como deveria ser a apresentacao para expor os melhores atributos
e detalhes dessa nova? Deve-se apresentar apenas desenhos das
plantas e elevagdes? Deve-se elaborar perspectivas isométricas desse
novo sofa?

Apds tomar conhecimento e se aprofundar nos conceitos, na
técnica de construgcao e nos subtipos e nas variaveis particulares
das perspectivas isométricas, vocé e o restante da equipe do seu
escritorio de design percebem que a elaboracao de uma perspectiva
isométrica ajudaria na compreensao do projeto do novo sofa para a
loja de movels, para o qual vocés foram contratados.

A perceptiva isométrica, de facil elaboracdo, com a utilizacao das
medidas em verdadeira grandeza nas arestas dos objetos, auxiliaria a
equipe a projetar e desenvolver varios estudos com a finalidade de
encontrar a melhor disposicao e exposicao das pecas de mobiliario
no showroom. Como se trata de um conjunto de pecas componiveis
por ambiente, contendo dois sofés iguais de 3,00m x 1,00m (com
1,00m de altura), quatro mesas laterais iguais de 0,50m x 0,50m x
0,50m (sendo duas ao lado de cada sofd), uma mesa de centro de
1,00m x 2,00m (com 0,50m de altura) inseridos em cima de um
tapete retangular de 6,00m x 4,50m, conforme planta e elevacoes
apresentadas na Figura 2.14, a sequir, temos informacdes e dimensoes
basicas para elaborar nossa perspectiva.

Figura 2.14 | Planta e elevagdes de sofa

Fonte: elaborado pelo autor.

Comecaremos com o desenho da base do sofa, que sera um
retangulo com as medidas de 3,00m x 1,00m. Partiremos do desenho
de uma linha horizontal de apoio, que sera a linha a partir da qual serdo
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tracados o comprimento e a largura com as medidas do sofa em
verdadeira grandeza, com a utilizagdo dos angulos de 30° na escala
mais apropriada para a visualizacdo do conjunto. Apos tracar a base de
medida 3,00m x 1,00m, precisaremos desenhar linhas verticais com
a altura de 1,00m nos vertices posteriores e 0,70m nos vértices que
ficarao dispostos na frente da peca, para demarcar a altura do encosto
e dos bracos do sofa. Apos essas linhas verticais serem desenhadas,
deverdo ser feitas linhas inclinadas ligando cada uma dessas alturas.
ApOs esse passo, deverao ser desenhadas linhas paralelas a essas linhas
inclinadas para representar os limites do assento, do encosto e dos
bracos, conforme as medidas existentes na planta e nas elevacdes.
Ap0s a finalizacdo do desenho de todas as pecas, deverao ser apagadas
as linhas tracejadas, que eventualmente possam ter sido desenhadas
como forma de apoio, e reforcadas as linhas de contorno de todas as
pecas. A seguir, podemos analisar o resultado na Figura 2.15.

Figura 2.15 | Perspectiva isométrica de sofa

Fonte: elaborado pelo autor.

Apos a finalizacao do desenho por parte da equipe que executa 0s
desenhos de apresentacdo, vocé verifica como a isométrica lhe abre
possibilidades de antever a solucdo de uma peca de mobiliario e abrir
espaco para refinamentos e adaptacdes, de modo rapido e com rigor
de medida.

Avancando na pratica

Isométrica de uma armario
Descricdo da situagdo-problema

Vocé montou sua propria marcenaria e percebeu que seus
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clientes apresentam grandes dificuldades para visualizar os moveis
e armarios sem que haja uma ilustracdo das pecas. Ha muita
demora na escolha dos acabamentos e na definicao de detalhes
de execucdo por parte dos clientes, sem uma solucao volumetrica
das pecas contratadas. A perspectiva isomeétrica poderia ajuda-lo a
solucionar essas questdes na sua nova empresa?

Resoluc¢do da situagcdo-problema

Pensando que a elaboracao de uma apresentacao tridimensional
ird ajuda-lo na solucao de todas as dificuldades de compreensado e
escolha e aprovagdo dos acabamentos e detalhes da montagem,
VOCé comeca a elaborar perspectivas isométricas das pegas que
vocé esta produzindo para seus clientes. A primeira sera um
armario com trés portas de correr, com medidas de 2,20m de
comprimento, 0,60m de profundidade e 2,15m de altura. A base
deste armario sera em acabamento amadeirado, e as portas de
correr, em vidro branco.

Vocé comegara por tracar uma linha de apoio horizontal, onde
iniciara o desenho das medidas da base do armario, com a utilizacao
dos angulos de 30° dos dois lados. Finalizado o desenho da base
do armario, deverao ser construidas suas alturas, considerando a
medida de 2,50m, desenhadas sempre na posicao vertical. Apos
a finalizacdo da caixa do armario, deveremos desenhar as portas,
sequindo o afastamento do piso de 0,15m, como apresentado na
Figura 2.16, a sequir.

Figura 2.16 | Perspectiva de armario de correr

=

b e s i

Fonte: elaborado pelo autor.
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Apos a finalizacao da perspectiva e a apresentagcao aos clientes,
vocé verifica como uma isométrica ajuda na compreensao das
pecas de marcenaria que serao produzidas em sua fabrica.

Faca valer a pena

1. Nas tarefas elaboradas por profissionais das areas de design, arquitetura
e engenharia, as perspectivas isométricas e seus casos particulares sdo
fundamentais e de extrema importancia para o sucesso de representagcao
de seus trabalhos e projetos.

Emrelacdo aos conceitos de perspectivas isométrica, dimétrica e trimétrica,
assinale a opcgao correta.

a) Perspectiva isométrica é uma representagdo tridimensional em que o
objeto se situa desenhado em um sistema de trés eixos coordenados.

b) Os angulos de 45° e 90° sdo os mais utilizados na perspectiva isométrica.
c) Na perspectiva trimétrica, todas as arestas do objeto sdo representadas
em verdadeira grandeza.

d) Na perspectiva dimétrica, as linhas paralelas ao eixo z sdo sempre
inclinadas em relacdo a linha de base do desenho.

e) Na perspectiva isométrica, utiliza-se apenas um ponto de fuga.

2. As perspectivas isométricas sdo compostas de linhas isométricas e
nao isométricas. O entendimento deste conceito é fundamental para a
correta elaboracdo da proporcao dos desenhos e das cotas, ou dimensdes
nessas perspectivas. As linhas isométricas sdo definidas por caracteristicas
especificas relacionadas aos eixos coordenados (X, y, z), como é possivel
observar na figura a sequir.

Figura — Linhas isométricas e ndo isométricas
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Fonte: elaborada pelo autor.
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Assinale a alternativa que contempla a associacao correta entre linhas
isométricas e ndo isométricas as retas da figura.

u o

a) Apenas “t" e "v" sdo linhas isométricas.

wou

b) Apenas “d”, “b" e “c” sdo linhas isométricas.

u o

c) Apenas “t" e "v" sdo linhas ndo isométricas.

u_n u_on

d) Apenas “a” e "v" sdo linhas ndo isométricas.

TR

e) Apenas “a”, "b", “c” e "d" sdo linhas ndo isométricas.

3. Analise as assercdes a sequir relacionadas as perspectivas isométricas:

I. As perspectivas isométricas sdo construidas a partir de angulos de 90°
entre suas arestas.

[I. Perspectivas isométricas séo um caso particular de axonomeétricas.

[l Perspectivas isométricas sdo perspectivas geradas por linhas projetantes
ortogonais.

IV. Perspectivas isométricas utilizam obrigatoriamente as medidas em
verdadeira grandeza na medida de duas das suas arestas.

Assinale a alternativa que contém as afirmativas corretas.

aV-V-V-V.
b)V-F-V-F
F-F-F-F

dF-V-V-F
eV-V-F-F
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Secao 2.2

Isométricas para ambientes internos

Dialogo aberto

Iniciamos a secao anterior conhecendo a técnica da perspectiva
isometrica, passo a passo, desde suas primeiras fases ate a construcao
de uma perspectiva completa. Vocé deve ter se questionado: qual
€ a relacdo da perspectiva isométrica com a pratica do design de
interiores? Muito mais do que vocé imagina! Todo profissional que
precisa representar graficamente suas ideias para um cliente ou para
um fabricante, incluindo os profissionais da area do design, utilizam
a ferramenta da perspectiva como forma de expressdo. Saber utilizar
essa ferramenta, em especial, a perspectiva isomeétrica, € fundamental
para O sucesso No campo do design e da arquitetura.

Como contexto de aprendizagem, lembre-se de que vocé faz
parte da equipe de projetos de um escritorio de design de interiores
contratado por uma loja de moveis que pretende renovar todo seu
showroom com pecas desenhadas por designers da regido onde
seu escritorio atua. Apos a primeira apresentagcao do novo layout
da loja, vocé precisara apresentar ao seu cliente uma nova area de
atendimento, que contemplara novo balcdo de recepcdo, area
de espera e café. Como sera essa nova apresentacao? Continuara
utilizando a perspectiva isométrica para apresentar esse Nnovo espaco?

Ao final da secdo, a partir do aprendizado de novos conceitos
aprofundados sobre as perspectivas isométricas aplicados ao design
de interiores, vocé sera capaz de definir qual ¢ o melhor ponto de
vista e angulacdo para representar seu projeto de interiores, aplicando
detalhamentos como texturas, luz e sombral

Bons estudos!

Nao pode faltar

Iniciamos na se¢do anterior a nossa caminhada pelos conceitos
basicos e exemplos praticos dos casos particulares de perspectivas
axonometricas ortogonais, categoria que contempla as perspectivas
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isométricas, dimétricas e triméticas. Utilizaremos em nossos exercicios
e exemplos nesta secao o caso da perspectiva isométrica simplificada,
no qual serdo adotadas e transferidas as verdadeiras grandezas das
vistas ortogonais do objeto retratado diretamente para as arestas
desenhadas sobre os eixos (%, y, z) e suas paralelas, acarretando em
uma representacdo do objeto aproximadamente 20% maior do que
sua versao exata. Essa modalidade € a mais utilizada nas disciplinas
de design, arquitetura e engenharia, pois facilita e agiliza a elaboracao
dos desenhos.

oé) Reflita

Como vocé deve comecar o desenho da perspectiva? Apenas a partir
da planta baixa do projeto € possivel elaborar uma perspectiva? Quais
informacdes adicionais sao necessarias para a construcao da perspectiva
isométrica de um ambiente interno?

Para iniciarmos nosso processo de aprendizado acerca da
perspectiva isometrica na representacao de espacos interiores,
deveremos fixar alguns conceitos basicos. Uma perspectiva necessita
de um conjunto minimo de informacdes para ser construida:

Dados construtivos: uma planta baixa com medidas totais do
ambiente retratado e das pecas e objetos envolvidos, também um
corte, uma vista ou uma elevacao contemplando as alturas totais
do projeto, como pé-direito do espaco contemplado e dos objetos
contidos nele. Caso ndo haja cotas nas plantas, nos cortes e nas
elevacdes, estas deverdo estar em escala para que as dimensdes
possam ser conferidas e transpostas para a perspectiva.

Dados qualitativos: caso a perspectiva apresente texturas dos
objetos, deverdo ser conhecidos os acabamentos do piso, das
paredes e dos objetos retratados, assim como O posicionamento
do interlocutor, dos objetos e dos pontos de luz no ambiente, que
gerardo sombras.

Dados de visualizagcao: a perspectiva devera ser desenhada
levando em conta a representacao do maior numero possivel
de objetos, de modo que sirva como um ‘retrato isométrico” do
conjunto. Portanto, a extremidade inferior da perspectiva, mais
proxima ao interlocutor, devera sempre ser locada em um canto
em gue houver menos informacdes e objetos.
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A seguir, as Figuras 2.17, 2.18 e 2.19 ilustram, respectivamente, o
resultado de uma perspectiva isométrica, a planta e o corte (vista) de
uma edificacdo. Essas duas ultimas representa¢cdes sao importantes,
pois carregam as informacdes necessarias para a elaboracdo da
perspectiva isométrica. O ponto de vista escolhido foi baseado nas
informacdes da perspectiva, ou seja, uma visualizacao em que 0s
principais elementos projetados fossem contemplados, como 0s
espacos internos, armarios, bancadas e aberturas (portas e janelas).

Figura 2.17 | Perspectiva de uma residéncia

Fonte: Ching (2012, p.149)

Figura 2.18 | Planta de uma residéncia

Fonte: Ching (2012, p.150).
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Figura 2.19 | Corte de uma residéncia

Fonte: Ching (2012, p.171).

Entre asinformagdes necessarias para a producao das perspectivas,
os efeitos de luz e sombra sdo elementos importantes para a
reproducao da sensacao de volume nos objetos. A escolha do modo
como a iluminacao sera aplicada na perspectiva parte do desenhista
e deve ser embasada na realidade a nossa volta: deve-se observar
como a luz incide nos ambientes e como as sombras sdo projetadas.
Observe também como ocorre a sombra propria dos objetos, pois
iSSO gjudara nas nuances que serdo aplicadas as sombras.

- ?=| Exemplificando

A luz e a sombra sao produzidas a partir da aplicacdo de hachuras
contemplando a variagéo da escala tonal. Quando o desenho é colorido,
a escala tonal € chamada de cromatica. Quando o desenho é produzido
com tons de preto e cinza, a escala tonal € acromatica. Na Figura 2.20,
a seqguir, € possivel notar a evocacdo de volume esférico a partir do uso
de hachuras com modificacao na escala de tons acromatica, sem cores.

Figura 2.20 | Acessorio esférico de metal com aplicagdo de hachuras

Fonte: elaborado pelo autor.

. J
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Em ambientes internos, caso tratado nesta secdo, para a
representacdo de um espaco iluminado por uma fonte de luz
artificial, tal qual a de uma ldmpada suspensa no centro de uma sala,
0s objetos dispostos neste ambiente serdo iluminados de forma
radial. Sendo assim, os raios de luz serao sempre referenciados ao
ponto (l@mpada) que os propaga, fazendo que as sombras sejam
projetadas em diversas direcdes diferentes, de maneira radial,
seguindo o exemplo da Figura 2.20 a seqguir. Esse conceito de
propagacao da luz radial e o processo de construcao das sombras
projetadas nos objetos € o mesmo, tanto nas perspectivas conicas,
com ponto de fuga, caso ilustrado na Figura 2.21, quanto em
perspectivas axonometricas isométricas, tratadas nesta secao.

Figura 2.21 | Exemplo de perspectiva interna com aplicacdo de luz artificial

T\ PoN 7E Loz ArriFiciak

‘tz” Assimile

Na figura anterior fica claro que a luz emanada da ldmpada, fonte
de luz artificial, atinge as arestas e os vértices dos objetos de forma
perpendicular, projetando sombras em diversas direcdes diferentes no
piso. O raio de luz incide em cada aresta de cada objeto a partir da fonte
luminosa e desenha no piso uma sombra, criada da conjun¢ao com as
linhas radiais desenhadas no piso originadas da reta perpendicular da
fonte luminosa inscrita No piso.

A partir dessas informacbes e do exemplo apresentado,
elaboraremos em conjunto um exemplo pratico de uma perspectiva

66 U2 - Processos de construgdo da perspectiva isomeétrica



isométrica de um projeto de interiores de uma sala de TV. Conforme
aprendemos anteriormente, precisaremos da planta, de um corte ou
de uma elevacao, conhecer os acabamentos e escolher como sera a
visualizacao da perspectiva. Devemos saber as alturas dos objetos, ou
a partir de algum memorial, ou das vistas e dos cortes. Analisaremos a
planta e a elevacdo do anteprojeto de interiores da sala de TV que sera
a base para o nosso desenho, a partir das Figuras 2.22 e 2.23 a sequir.

Figura 2.22 | Planta de sala de TV

Fonte: elaborado pelo autor.

Figura 2.23 | Elevacéo de sala de TV

Fonte: elaborado pelo autor.

O primeiro passo sera, a partir das dimensdes totais do ambiente
e dos objetos em planta, desenhar o perimetro, que, neste caso,
€ um retangulo, que sera a representacao do piso da sala e servira
de base para a locagao dos moveis em todo o desenvolvimento do
desenho. Iniciaremos com uma linha horizontal e, a partir de um
determinado ponto, tracaremos com o auxilio do esquadro de 30°
as duas linhas inclinadas em sentidos opostos, cada uma com uma
dimensdo da sala de TV.
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Para definir qual dimensdo fica em qual linha, deveremos
analisar a planta e verificar o lado da sala que apresenta mais
detalhes e que devera ser apresentado na perspectiva de frente.
Analisando nossa planta, percebemos que o movel da TV € a peca
mais importante a ser representada, portanto, essa parede que se
situa atras desse movel deve ficar em uma posicao de destaque na
cena. Para que isso ocorra, deveremos situar a parede oposta, a
que fica atras do sofa, na posicao mais proxima ao observador, ou
seja, com sua base por sobre a linha inclinada, que nasce e segue
em direcdo ascendente esquerda. Para gque consigamos alocar
a parede do movel da TV de modo frontal e com destague na
extremidade direita da perspectiva, precisaremos alocar a parede
horizontal inferior (em planta) por sobre a outra linha, que nasce
e seque em direcdo ascendente direita. Desenhadas essas duas
linhas de origem, na direita e na esquerda, com o uso do esquadro
de 30°, utilizaremos ainda o instrumento para fechar o retdngulo
em isomeétrica. Veja o resultado do retangulo que representa o piso
da sala na Figura 2.24 a sequir.

Figura 2.24 | Piso da sala de TV

Fonte: elaborado pelo autor.

Apos a conclusao do desenho do piso, deveremos demarcar
as bases das pecas de mobiliario nesse plano: comecando pelo
tapete, pelos sofas, pela mesa de centro e pelos armarios da TV,
usando como base as medidas anotadas na planta, com as linhas
inclinadas de apoio como referéncia para o desenho das bases dos
objetos, sempre paralelas as linhas das paredes, como pode ser
observado na Figura 2.25 a seguir.
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Figura 2.25 | Linhas de apoio para desenho das bases das pecas

Fonte: elaborado pelo autor.

Dando continuidade, deveremos demarcar as alturas dos
moveis em linhas verticais e tornar mais escuras as linhas das bases
dos objetos que ficardo aparentes conforme o desenho da Figura
2.26 a sequir. As linhas de apoio que ndo servirem mais deverdo ser
apagadas gradualmente e o ponto de luz devera ser determinado
no centro do ambiente.

Figura 2.26 | Alturas dos objetos

Fonte: elaborado pelo autor.

Para incrementar o desenho da perspectiva isométrica de
um ambiente interno, vocé deve finalizar com as paredes dos
ambientes e a representacdo dos elementos arquitetdnicos, como
portas e janelas do ambiente. Também, para parecer mais real o
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desenho, vocé pode aplicar texturas dos materiais que compdem o
ambiente, como pisos, tapetes, quadros, moveis e outros elementos
importantes, conforme é apresentado na Figura 2.27 a sequir.

Figura 2.27 | Perspectiva pronta para aplicar texturas e sombras

Fonte: elaborado pelo autor.

Para finalizar o desenho da perspectiva isométrica do ambiente
interno, relembre a aplicacao de textura para representar as sombras
gue ocorrem nos objetos por conta da incidéncia da luz oriunda
do ponto de luz situado no centro do ambiente. O resultado que
devera ser obtido de uma perspectiva isométrica de uma sala de TV,
contemplando a aplicacao das texturas dos materiais e sobras, para
humanizar o espaco, devera ser semelhante ao da Figura 2.28 a sequir.

Figura 2.28 | Perspectiva isométrica com hachuras e sombras

Fonte: elaborado pelo autor.

U2 - Processos de construgdo da perspectiva isomeétrica



- EL? Pesquise mais

ApOs fixar os conceitos da perspectiva isométrica com aplicacao de
hachuras e sombras, pesquise mais acerca das outras modalidades de
perspectiva com a mesma finalizacao e mesmo acabamento. Na Figura
2.29, a seguir, observe um exemplo de perspectiva isométrica de um
ambiente interno realizado em um programa computacional com
demarcagdo de acabamento.

Figura 2.29 | Perspectiva isométrica com aplicacdo de acabamento

Fonte: <https://goo.gl/SnPEXa>. Acesso em: 13 jun. 2017.

- J

Sem medo de errar

Dando continuidade a sua pesquisa e ao desafio profissional,
apos a primeira apresentacao do novo layout da loja, vocé precisara
apresentar uma nova area de atendimento ao cliente, que contemplara
novo balcao de recepcdo, area de espera e lounge. Como sera essa
nova apresentacao? Continuara utilizando a perspectiva isométrica
para apresentar esse NOvo espago?

De acordo com seu conhecimento acerca do tema perspectiva,
vocé se aprofunda, em especial, na particularidade da perspectiva
isometrica, mas acaba se interessando em utiliza-la como forma
de representacao dos projetos de design de interiores do escritorio
onde vocé colabora. Sua missao agora é representar a nova area de
atendimento da loja de moveis e, de acordo com os passos aprendidos
na sua trajetoria de aprendizado, vocé opta por utilizar uma isométrica
para facilitar a compreensdo da proposta.

Para iniciar a perspectiva, vocé deverd desenhar, primeiramente,
o plano do piso da recepcao, em isometrica, ou seja, inclinado 30°
em relacdo a uma linha horizontal de base do desenho. A partir disso,
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devera desenhar, nesse plano do piso, linhas de apoio para demarcar
as bases dos moveis e objetos existentes nesse espaco. Depois de
demarcar as bases de cada peca, devera desenhar as linhas verticais
com as alturas das aresta de cada item e as linhas das paredes do
espaco que contém essa area de atendimento. Essas linhas deverdo
ser tracadas perpendicularmente a linha horizontal de base do
desenho. Uma vez concluidas as alturas, deverdo ser tracadas as
linhas que complementam o desenho, paralelas as linhas das bases
das pecas, fechando os volumes. Deverdo ser desenhadas as linhas
do teto do espaco e demarcado um ponto de luz Nno centro desse
ambiente.

A partir disso, deverdo ser tracadas linhas de apoio tracejadas com
origem no ponto de luz, em direcao aos vertices superiores de cada
peca e em direcao perpendicular ao piso. Dessa linha que encontra
o plano do piso, oriunda do ponto de luz, deverdo ser tracadas novas
linhas de projecdo em direcdo aos vértices inferiores das pecas, de
modo a demarcar no piso, a partir do encontro com as linhas de
projecao inclinadas radiais originadas do ponto de luz. Esse encontro
€ o limite de cada sombra que devera ser reforcada com o desenho
de hachuras escuras.

O restante do desenho também devera receber hachuras que
evidenciem o volume em cada peca de mobiliario, como na Figura
2.30 a sequir.

Figura 2.30 | Exemplo de isométrica de recepgao

Fonte: elaborado pelo autor.
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Avancando na pratica
Isométrica de uma vitrine
Descricao da situagao-problema

Vocé, em conjunto com colegas da faculdade, decidiu abrir
uma empresa de vitrinismo e foi convidado a elaborar um projeto
para a primeira vitrine decorada de uma floricultura. Como 0s
clientes tém dificuldades em visualizar a proposta, solicitam a
vOCé uma perspectiva para um melhor entendimento da solucao
apresentada. A perspectiva isométrica seria uma boa opcao para
apresentar esse projeto da vitrine da floricultura?

Resolucdo da situacdo-problema

De acordo com 0s conceitos que vocé e seus sOcios adquiriram
em sua faculdade, sua opcao pela empresa de vitrinismo sera um
otimo canal para utilizacao de todo seu conhecimento acerca do
tema da perspectiva, em especial, na particularidade da perspectiva
isomeétrica, na qual vocés tém mais dominio. Sua Missao agora &
representar uma vitrine de modo que os clientes compreendam
com facilidade a proposta elaborada. De acordo com os conceitos
aprendidos na sua trajetoria de aprendizado, vocé opta por utilizar
uma isomeétrica para facilitar a compreensdo da proposta.

Para iniciar a perspectiva, vocé devera desenhar, primeiramente,
o plano do piso da vitrine, em isométrica, ou seja, inclinado 30° em
relacdo a uma linha horizontal de base do desenho. A partir disso,
devera desenhar, nesse plano do piso, linhas de apoio parademarcar
as bases das estantes e dos moveis existentes nesse espaco. Depois
de demarcar as bases de cada peca, devera desenhar as linhas
verticais com as alturas de cada aresta de cada item em conjunto
com as linhas das paredes do espaco que contéem a vitrine. Essas
linhas deverdo ser tracadas perpendicularmente a linha horizontal
de base do desenho. Uma vez concluidas as alturas, deverdo ser
tracadas as linhas que complementam o desenho, paralelas as
linhas das bases das pecas, fechando os volumes. Deverao ser
desenhadas as linhas do teto do espaco e demarcado um ponto
de luz no centro dessa vitrine.

A partir disso, deverao ser tracadas linhas de apoio tracejadas
com origem no ponto de luz, em diregao aos veértices superiores

U2 - Processos de construgdo da perspectiva isométrica

73



74

de cada pega e um, em especial, em dire¢cdo perpendicular ao
piso. Dessa linha que encontra perpendicularmente o plano do
piso, oriunda do ponto de luz, deverdo ser tracadas novas linhas de
projecdo em direcao aos vértices inferiores das pecas que tocam
O piso, de modo a demarcar neste, a partir do encontro com as
linhas de projecdo inclinadas radiais originadas do ponto de luz,
as sombras das pecas. Esses encontros dessas linhas de apoio
serao o limite de cada sombra, que deverao ser reforcadas com
o desenho de hachuras escuras. O restante do desenho também
devera receber hachuras que evidenciem o volume e as sombras
em cada pega ou piso, como na Figura 2.31 a seqguir.

Figura 2.31 | Exemplo de isométrica de vitrine

Fonte: elaborado pelo autor.

Faca valer a pena

1. Acercadodesenho de uma perspectiva aplicado
ao design de interiores, o primeiro passo sera, a partir das dimensdes totais
do ambiente e dos objetos em planta, desenharo_______queseraa
representacao do e servird de base para a locagao
dos objetos em todo o desenvolvimento do desenho.

Assinale a alternativa que preenche corretamente as lacunas.
a) Conica, ponto de fuga, plano de fundo.

b) Cavaleira, ponto de fuga, plano de fundo.

c) Isométrica, perimetro, plano do piso.
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d) Cavaleira, perimetro, plano de fundo.
e) Isométrica, ponto de fuga, plano do teto.

2. Analise as assercdes a sequir relacionadas ao desenho de perspectivas
isométricas no design de interiores:

I. Os efeitos de luz e sombra sdo elementos importantes para a reprodugdo
da sensacao de volume nos objetos nas perspectivas isométricas.

Il. Para a representacao de um espaco interno iluminado por uma fonte de
luz artificial, tal qual a de uma l@ampada suspensa no centro de uma sala, os
objetos dispostos neste ambiente serao iluminados de forma radial.

Ill. Perspectivas isométricas ndo necessitam de elevagdes e corte para
serem elaboradas.

IV. Perspectivas isométricas utilizam apenas plantas baixas para a
elaboragdo de seus desenhos.

Assinale a alternativa que contém as afirmativas corretas.

aV-V-V-V.
b)V-F-V-F
OF-F-F-F

dF-V-V-F
e)V-V-F-F

3. Uma perspectiva necessita de um conjunto minimo de informacées
para poder ser construida e desenhada. Dentro desse contexto, para a
elaboracdo de apresentacdes em que se utiliza a perspectiva isométrica
para representar projetos de design de interiores de ambientes internos,
ha a necessidade de um conjunto especifico de informacdes para sua
execucao.

Assinale a alternativa que contém o conjunto de informacdes necessario
para execugdo de perspectivas isomeétricas.

a) Dados construtivos, dados qualitativos, dados de visualizagao.
b) Apenas dados das plantas baixas.

c) Apenas dados das elevagdes.

d) Apena qualitativos.

e) Apenas dados construtivos.
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Secao 2.3

Isométricas para ambientes externos

Dialogo aberto

Na secao anterior aprendemos como aplicar a técnica de
construcao de perspectiva isométrica, passo a passo, diretamente a
pratica do design de interiores, na composicao de uma perspectiva de
uma pega de mobiliario, um sofa. Entendemos também como atua a
luz e a sombra em um ambiente interno e a importancia das texturas
aplicadas a partir das hachuras para a conotacdo de volume nos
objetos. Mais uma vez nos conscientizamos com a correta utilizagao
da ferramenta da perspectiva, em espacial, a isometrica, fundamental
para uma boa representacdo no campo do design e da arquitetura.

Como contexto de aprendizagem, apos a apresentacdo da nova
peca de mobilidrio para 0 novo layout da loja e com O sucesso
alcancadonasapresentacdes anteriores, vocé foi designado agora para
elaborar uma ultima apresentacao para o cliente. Aempresa de design
de interiores onde vocé trabalha atua em parceria com uma empresa
de arquitetura que realizara uma renovagao da fachada principal da
loja de moveis, com algumas reformas pontuais. Dessa forma, como
devera ser apresentada essa nova proposta? A perspectiva isométrica
também é uma boa opgao para a apresentacao de espacos externos?
Como sera a apresentacao dessa fachada? Continuara utilizando a
perspectiva isomeétrica para apresentar esse Novo espago?

Nesta secdo, aprenderemos a aplicacdo da técnica de
perspectivas isomeétricas para ambientes externos, assim, ao final
da secao e a partir do aprendizado dos ultimos conceitos sobre as
perspectivas isométricas aplicados ao design de interiores, vocé sera
capaz de representar uma perspectiva isométrica de uma edificacao
ou fachada, com aplicacdo de jardins e vegetacoes!

Bons estudos!

Nao pode faltar

Ola, caro aluno! Nesta ultima secdo da Unidade 2 encerraremaos
0S conceitos praticos para a elaboracao de perspectivas isometricas.
Na secao anterior, aprendemos como conceber perspectivas de
ambientes internos e agora aprenderemos alguns atributos para a

U2 - Processos de construgdo da perspectiva isomeétrica



elaboracdo de perspectivas isométricas para espacos externos, que
incluem fachadas de edificacdes e seus jardins.

Para a elaboracdo de perspectivas externas, existem algumas
técnicas que podem auxiliar na composicao das faces em isometria,
principalmente quando temos a presenca de faces inclinadas ou
curvas. Uma das estratégias que facilitam o desenho € a utilizagdo
de um solido envolvente em torno do objeto. Por mais complexo
que seja a peca ou a edificacao retratada, o desenho de um solido
envolvente, na forma de cubo ou paralelepipedo, em sua envoltoria é
uma das formas mais apropriadas para facilitacdo da demarcacao de
linhas inclinadas e/ou curvas para criagdo de faces ndo isométricas.

- vz| Exemplificando

A sequir, na Figura 2.32, vocé pode verificar um exemplo da criagdo de
um solido envolvente em torno da perspectiva isomeétrica da Casa Vanna
Venturi, ilustrada por Yannick Martin, em 2014.

Figura 2.32 | Perspectiva isométrica com sélido envolvente auxiliar

R (e R s P s AR

Fonte: <https://goo.gl/Squ5H8>. Acesso em: 28 maio 2017.
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Também, na Figura 2.33, a seguir, podemos conferir um exemplo
de perspectiva isométrica com faces inclinadas realizada com a
utilizagcdo de um solido envolvente. Podemaos perceber a construgao
de um paralelepipedo que favorece a demarcagcao dos pontos
extremos das linhas ndo isomeétricas, ou inclinadas, para sua unidao
posterior. O plano inclinado superior do objeto é constituido a partir
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da localizacdo dos pontos 1 e 2, auxiliado pelas faces lateral e superior
do solido envolvente. Depois de tracada uma reta entre os pontos 1 e
2, traca-se uma reta paralela a ela, ponto 3, para construcao do plano
inclinado. Na parte inferior do objeto, deve ser sequido © mesmo
metodo, ou seja, com o desenho de linhas de apoio paralelas as
arestas laterais e inferior do solido envolvente. Os planos inclinados
nascem derivados do cruzamento dessas linhas de apoio inscritas no
solido envolvente (FERREIRA, 2010).

Figura 2.33 | Face inclinada a partir de solido envolvente auxiliar

Fonte: Ferreira (2010, p. 63)

No caso de faces curvas, o solido envolvente também € um
artificio importante para o auxilio no seu desenho, como podemaos
observar, a seguir, na Figura 2.34. No caso deste objeto, as curvas
da face superior e inferior, que delimitam a face curva, sdo tracadas
a partir de arcos que tangenciam a face lateral do solido envolvente
auxiliar. Os arcos, que na verdade séo meias elipses com dois centros,
foram construidos com origem nos pontos C e E. O ponto C fica na
extremidade do solido envolvente, no canto oposto a um dos trechos
de arco que compdem a curva superior. O ponto E é originado do
cruzamento de duas linhas, uma delas oriunda do ponto C em direcdo
ao ponto medio da aresta oposta do solido envolvente e a outra linha
oriunda do vértice oposto ao ponto C, com dire¢do ao ponto medio
da aresta oposta.

Figura 2.34 | Face curva a partir de solido envolvente auxiliar

<] E,|

Fonte: Ferreira (2010, p. 65)
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Outra estratégia facilitadora para a composicdo de perspectivas
isometricas mais complexas € a utilizacao das reticulas. As reticulas
sdo grids ou quadriculas compostas por um conjunto de quadrados
do mesmo tamanho que facilitam a transposicdo de informacdes
e medidas de elementos presentes em plantas e elevacdes para 0Os
€IX0s ISsometricos.

Para exemplificar o emprego desse artificio, utilizaremos como
base a Vila Savoye, residéncia simbolo da modernidade, projetada
pelo arquiteto francés Le Corbusier, em 1928, em Poissy, na Franca.
Como ja vimos anteriormente, precisaremaos, primeiramente, de
algumas informacdes minimas para a construcao da perspectiva
isométrica, como as dimensdes e a volumetria do projeto. Sendo
assim, analisaremos, a sequir, a Figura 2.35, que contém a planta e as
elevacdes da Vila Savoye.

Figura 2.35 | Plantas e elevacdes da Vila Savoye
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Fonte: <http://www.bibliocad.com/biblioteca/villa-savoye_64533>. Acesso em: 28 maio 2017.

Analisando plantas, corte e fachadas do projeto, pensamos em
como poderemos iniciar essa isoméetrica. A forma mais simples é
a partir do pavimento térreo, que contém poucos elementos: uma
parede curva, algumas paredes retas e alguns pilares (pilotis). Para
comecar o desenho por esse pavimento, deveremos desenhar um
retangulo com as medidas limitrofes do edificio, incluindo, nesse
perimetro, as projecdes do pavimento superior. Para desenhar a
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parede curva, ja poderemos tirar proveito da reticula, em que suas
linhas serdo a base para a construcao dos arcos e das paredes, cComo
podemos verificar, a seguir, na Figura 2.36. Para que vocé possa
acompanhar o processo de elaboracao desse desenho, considere x
=50m, k=15mew=40m.

Figura 2.36 | Base com reticula cotada
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Fonte: elaborado pelo autor.

Apds a demarcacao das linhas das paredes curva e retas, definindo
assim a volumetria externa do projeto, podem ser apagadas as linhas
da reticula. O resultado € parecido com o que € apresentado na Figura
2.37, a sequir.

Figura 2.37 | Base com reticula com projecdo

-~ o~

Fonte: elaborado pelo autor.

Para elaboragdo do pavimento superior, € preciso desenhar a
altura das paredes do térreo com linhas verticais, com 3m. Para isso,
devera ser elaborado o paralelepipedo como apoio para a construcao
das fachadas, que, posteriormente, recebera as aberturas com janelas
continuas, como mostra a Figura 2.38.

Figura 2.38 | Paralelepipedo do pavimento superior

Fonte: Baker (1998, p. 208).
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Apos a conclusdo deste volume, inscrito no perimetro do
pavimento superior, as reticulas deverdo ser desenhadas novamente
em suas faces principais, para auxiliar na composicdo dos outros
elementos do projeto, que compdem a volumetria externa da
fachada, como pode ser visto na Figura 2.39.

Figura 2.39 | Reticula auxiliar para composicdo dos detalhes finais da perspectiva
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Fonte: Baker (1998, p. 210).
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Apos a definicao e a demarcacao de todos os detalhes da
volumetria externa, podemos concluir a perspectiva isométrica. Na
Figura 2.40, a sequir, € apresentada uma perspectiva isometrica do
projeto Vila Savoye, inscrita em um solido envolvente, ilustracdo de

Yannick Martin.

Figura 2.40 | Perspectiva isométrica da Vila Savoye, ilustrador Yannick Martin, 2014

Fonte: <https://goo.gl/nyb5pa>. Acesso em: 28 maio 2017.
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o@ Reflita

Reflita sobre como poderia ser a aplicacdo da reticula em outras
modalidades de perspectiva, tais como as perspectivas cavaleira. Seriam
tdo uteis quanto nas isométricas? Qual € a diferenca da construcao
desse recurso para perspectiva isométrica e outras perspectivas?

Com relagcdo ao desenho de perspectivas isomeétricas de areas
externas, como jardins e pracas que contenham desenhos curvos e
organicos, o que devera ser levado em consideracdo na concepcao
do desenho € que todos 0s elementos que sejam retos, ortogonais
e perpendiculares deverdo ser representados em isomeétrica, ou seja,
com seus veértices inferiores inclinados em 30° em relagdo a uma
linha de base horizontal imaginaria. E todas as linhas curvas deverdao
ser desenhadas seqguindo pontos centrais, com arcos tangenciando
retas, sempre com rigor geometrico, ligando-se ao restante da
perspectiva a partir de pontos isometricos ja definidos e desenhados
anteriormente.

Na Figura 2.41, a seguir, conseguimos identificar na ilustracdo
da perspectiva do projeto elaborado pelo escritorio Connatural
para residéncia em Medellin, na Coldombia, as linhas ortogonais dos
canteiros e mobiliario exterior desenhadas em isometrica, enquanto
as arvores, as palmeiras e 0s elementos vegetais sao desenhados na
vertical, com suas caracteristicas em verdadeira grandeza, em escala
adequada a visualizagao.

Figura 2.41 | Jardim em isométrica

Fonte: adaptada de <https://goo.gl/KS3ue9>. Acesso em: 28 maio 2017
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- ‘g” Assimile

Lembre-se de que os elementos que Ndo sao paralelos as linhas inclinadas
dos eixos das perspectivas isomeétricas deverdo ser representados com
suas alturas em verdadeira grandeza, na posi¢cdo vertical. Portanto, os
elementos de paisagismo sdo representados em escala, em verdadeira
grandeza, como na perspectiva a seguir, na Figura 2.42, elaborada pelo
escritorio Burle Marx, para o loteamento Sainte Helene, em Campinas,
Sdo Paulo.

Figura 2.42 | Perspectiva isométrica de jardim

Fonte: <http://burlemarx.com.br/bm/portfolio-item/ville-sainte-helene/#wpexLightboxGallery[l/7/>.
Acesso em: 28 maio 2017.

- J

s E9 Pesquise mais

Pesquise mais acerca da obra da técnica de perspectiva isomeétrica,
contemplando o desenho dos jardins nas areas externas no video a
seguir, elaborado pelo Prof. Marcos Bandeira. Disponivel em: <https://
www.youtube.com/watch?v=6CzcsDZItoO&feature=youtu.be>. Acesso
em: 10 jun. 2017.

1\ J

Sem medo de errar

Retomando seu desafio profissional, com o sucesso alcangado
nas apresentacdes anteriores, vocé foi designado agora para elaborar
uma ultima apresentacao que devera auxiliar o cliente a visualizar
a renovacdo da fachada principal de sua loja. Dessa forma, foi
questionado como devera ser apresentado o projeto? A perspectiva
isométrica € uma boa opg¢ao para a apresentacdao de reforma de
fachadas?
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No desenvolvimento da solucdo da proposta para a reforma da
loja de seu cliente, por se tratarem de mudancas pontuais, vocé
podera se valer da perspectiva isométrica e de suas técnicas auxiliares
de solidos envolventes ou das reticulas para representar uma nova
versao da fachada original contemplando suas intervencdes. Na
Figura 2.43, a sequir, podemos conferir um exemplo de solucao para
esta situagao, na qual a fachada da edificacao tera uma modificacdo
de sua volumetria, por conta de uma ampliacdo de suas areas
cobertas e fechadas por paredes, utilizando as linhas tracejadas do
solido envolvente como apoio para o desenho da reforma.

Figura 2.43 | Perspectivas atual e com proposta de ampliacdo de areas cobertas,
projeto dos arquitetos Miriam Andraus e Arnaldo Pappalardo, Sdo Paulo, 1988

Fonte: adaptado de Florio (2002, p. 122)

Avancgando na pratica
Perspectiva com telhado embutido
Descricdo da situacao-problema

Um casal de amigos deseja reformar a fachada de sua casa e
lhe solicitou uma proposta de projeto. Para isso, sua sugestao €
embutir o telhado da casa ja construida em Sdo Paulo, que hoje tem
duas aguas. Eles tém duvidas de como poderia ficar o resultado final
da fachada frontal e lhe solicitaram se seria possivel a elaboracao
de uma perspectiva da casa atual e da casa reformada, ou seja, €
preciso elaborar uma ilustracdo com o telhado de duas aguas e
uma versao dela com as coberturas embutidas. Para isso, qual tipo
de perspectiva vocé poderia utilizar? Haveria alguma estratégia
facilitadora que se aplicaria a esse caso?

Resolucao da situagcdo-problema

Como solucao para esse novo desafio profissional, vocé opta
pela utilizacdo da perspectiva isométrica, por conta da tecnica
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que auxilia na construcdo de faces a partir de solidos envolventes.
Primeiramente, vocé devera elaborar a perspectiva da casa atual, a
partir das plantas e das fachadas fornecidas pelo seu cliente. Apos
sua finalizacdo, com um papel vegetal transparente, vocé devera
copiar essa perspectiva para poder elaborar sua nova proposta para
embutir as coberturas, que sao duas. Conforme conferido ao final
da perspectiva do estado atual da casa, vocé percebe que a forma
da fachada frontal talvez ficasse melhor com platibandas ocultando
os dois telhados. Para elaborar essas platibandas, paredes que
ocultam coberturas, vocé decide construir dois solidos envolventes,
na forma de dois paralelepipedos, um para cada cobertura. A partir
desses dois solidos, vocé tracara as novas propostas para a fachada
frontal. Na Figura 2.44, a seguir, podemos conferir um exemplo
equivalente de solucao para esta situacao-problema.

Figura 2.44 | Perspectivas atual e com proposta para ocultar coberturas, projeto de
MMBB arquitetos, Aldeia da Serra, 1991

Fonte: Florio (2002, p. 178)

Faca valer a pena

1. Para elaboracio de perspectivas externas, existem algumas técnicas que
podem auxiliar na composicao das faces em isométrica, principalmente
quandotemosapresencade Umadasestratégias
que facilitam o desenho ¢é a utilizacdo de um em
torno do objeto retratado.

Assinale a alternativa que preenche corretamente as lacunas.

a) Luz e sombra; compasso.

b) Faces inclinadas ou curvas; sélido envolvente.
c) Elementos vegetais; esquadro.

d) Hachuras; lapis grafite.

e) Detalhes complexos; campo de trabalho.
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2. Texto-base: Analise as assercées a sequir:

| - A construcao de planos reticulados € considerada uma das técnicas
auxiliares para a composi¢ao de perspectivas isomeétricas.

Il = O desenho de um solido envolvente em torno do objeto retratado ndo
auxilia na construcao de faces inclinadas.

IIl — Para a elaboragdo de perspectivas isométricas, apenas as plantas térrea
e do pavimento superior sdo suficientes.

IV — Ao final da utilizagdo de reticulas ou de linhas de apoio, estas devem
ser apagadas e as linhas do objeto reforcadas.

Assinale a alternativa que contém a sequéncia correta das afirmativas
quanto a verdadeiras e falsas.

aV-V-V-V.

)

b)V-F-V-F
cF-V-V-F
d)F - —V—F.
e)V-F-F-V.

3. Analise atentamente a figura a seguir que contém uma perspectiva da
Casa Korman, projetada pelo arquiteto canadense naturalizado americano
Louis Kahn, em 1971, situada em Washington, EUA. A perspectiva
contempla toda a volumetria da residéncia, incluindo varandas cobertas
e abrigos de carros.

Figura — Perspectiva da Casa Kornam, Loiuis Kahn, EUA, 197

Fonte: Florio (2002, p. 160).

Assinale a alternativa que contém o tipo correto de perspectiva retratado
na figura.

a) Perspectiva dimétrica.

b) Perspectiva trimétrica.
c) Perspectiva isométrica.
d) Perspectiva militar.

e) Perspectiva conica.
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Unidade 3

Processos de construcao da
perspectiva conica

Convite ao estudo

Ol3, aluno! Seja bem-vindo a terceira unidade do seu livro
didatico! Na unidade anterior conhecemaos mais da perspectiva
axonometrica isometrica: vimos 0s conceitos aprofundados
das perspectivas isometricas, seus elementos, a utilizagdo
de angulacdes, o emprego de reticulas e sua aplicagao na
construcao de objetos, ambientes internos e externos.

Nesta nova unidade estudaremos as perspectivas conicas
com maior profundidade. Sabemos que a perspectiva vem
sendo utilizada desde a Antiguidade e passou a ser propagada
com maior exatidao a partir do Renascimento com o arquiteto
Filippo Brunelleschi, que implantou o sistema de pontos de
fuga em suas obras artisticas e Nos seus projetos arquitetonicos.
Utilizando um ponto localizado em uma linha imaginaria que
esta situada na altura dos olhos como o centralizador de todas
as linhas do desenho, essa forma de representacao permitiu que
a sensacgao da terceira dimensao (profundidade) fosse recriada
assim como vemos na realidade.

As perspectivas conicas sao classificadas como lineares
exatas e subdividem-se em trés tipos: com um ponto de fuga
(frontal), com dois pontos de fuga (obliqua) e com trés pontos de
fuga (aérea). A aplicagao de cada uma delas dependera daquilo
que se deseja destacar. Por exemplo: quando ha a necessidade
de destague maior para o centro da imagem ou detalhes de
um objeto, o mais indicado é utilizar um ponto de fuga. Se for
preciso apresentar duas faces de um objeto em perspectiva
ou, por exemplo, uma visdo mais ampla, panoramica de um
ambiente ou até a fachada de uma edificacdo, a aplicacdo de
dois pontos de fuga lhe proporcionara esse efeito visual. Caso
gueira construir desenhos com destaque “aéreoc” ou comao se O



observador estivesse olhando de baixo para cima, trés pontos
de fuga € a recomendacao.

Para contextualizar os conteudos desta nova unidade,
temos a seguinte situacao de aprendizagem: vocé acabou
de ser contratado para trabalhar como designer de interiores
em uma empresa que fabrica stands promocionais para as
mais diversas feiras e eventos. A partir de agora vocé sera o
responsavel pela apresentacao dos stands que serao montados
nas feiras Expo Revestir, Abimad e Gift, ligadas ao setor de
construgdo civil e design de interiores. E havera muitos desafios
a frente, por exemplo: como elaborar a apresentacao dos
stands de modo que consigam transmitir todo seu glamour
e despertar o interesse dos visitantes? Quais sdo as melhores
opcdes de perspectiva para a apresentacao desses stands e
dos seus detalhes?

Ao final da unidade vocé tera tido contato com os conceitos
relacionados a perspectiva conica € sera capaz de determinar
qual delas € a mais adequada para representar os stands e seus
detalhes, além de construi-la de maneira que transmitam da
melhor forma suas ideias para esse projeto.



Secaon 3.l

Perspectivas cbnicas com um ponto de fuga

Dialogo aberto

Relembrando a situagcdo de aprendizagem na qual vocé foi
contratado para trabalhar como designer de interiores por uma
empresa que fabrica stands promocionais para as mais diversas feiras
e eventos, vocé, como responsavel pelos desenhos de apresentacao
dos projetos dos stands, devera analisar qual € a melhor forma de
produzir esses desenhos, de modo que o cliente que contratou sua
empresa compreenda a proposta do stand de vendas de forma rapida
e eficaz.

Analisando as perspectivas conicas, vocé deve apresentar uma
perspectiva que apresente foco principal central no stand de vendas.
Para isso, a perspectiva com um ponto de fuga € a mais indicada?
Como construir uma perspectiva com um ponto de fuga? Quais sao
0s métodos e as técnicas que envolvem esse tipo de perspectiva
conica?

Nesta secdo vocé vera como construir cenarios, projetos e
representagdes para Design de Interiores, utilizando a perspectiva de
um ponto de fuga.

Vamos descobrir as respostas?! Bons estudos!

Nao pode faltar

No inicio do nosso livro didatico vimos que a perspectiva € a técnica
de representar os objetos a partir do ponto de vista de quem observa,
expondo suas trés dimensdes, ou seja, permite a representacao de
um objeto ou espaco tridimensional, em um plano bidimensional, a
partir do ponto de vista do observador.

Essatécnicavem sendo utilizada desde os egipcios, que a utilizavam
em suas pinturas, colocando os nobres (como os farads) maiores do
que aqueles das castas mais baixas. Era também utilizada por gregos
e romanos, que faziam uso da perspectiva intuitiva, colocando os
objetos proximos maiores e os distantes menores, mas sem se ater
a proporcdes e medidas. E, por fim, a perspectiva foi introduzida na
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pintura pelo pintor e arquiteto italiano Giotto di Bondone e difundida
pelo arquiteto e também artista Fillipo Brunelleschi, ambos no periodo
renascentista.

A intencado principal do uso da perspectiva — primeiramente nas
pinturas e mais adiante em outros ramos da arte e do saber, como
arquitetura e engenharia — era a de equipar o artista de subsidios
para que ele pudesse retratar 0 mais proximo da realidade o que
era captado pelos olhos. Assim, a técnica foi se desenvolvendo e
ganhando o embasamento matematico da geometria euclidiana, da
projetiva de Desargues e da geometria descritiva de Gaspar Monge
até tomar a forma que conhecemos hoje.

U9 Pesquise mais

A técnica da perspectiva passou a ser difundida na era renascentista,
principalmente pelo arquiteto Fillipo Brunelleschi. Conheca mais sobre
a perspectiva lendo, principalmente, a partir do capitulo 2, da obra
referenciada a seguir:

SOUZA, M. Uma sequéncia de ensino para o estudo da perspectiva
cbnica. 2010. 150f. Dissertagdo (Mestrado Académico em Educacdo
Matematica) — Universidade Bandeirante de Sdo Paulo, S&o Paulo, 2010.

A perspectiva cdnica € assim denominada por ter suas linhas
projetantes que convergem para um ponto, formando projecoes
cdnicas, conforme demonstrado na Figura 3.1. Sao essas projecdes que
Criam a sensacao da tridimensionalidade e do volume — seja de formas
ou de espacos — quando representadas em uma superficie plana.

Figura 3.1 | Representacdo da perspectiva conica

Fonte: elaborada pelo autor.

A perspectiva conica funciona basicamente da seguinte forma:
0s objetos que estao mais proximos do observador sao desenhados
maiores do que 0s que estao mais distantes, conferindo a sensacao
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de distancia e solidez da representacao, 0 que, consequentemente,
provoca a ilusao de profundidade no desenho. Por conta disso, as
medidas de comprimento, angulos e as formas sofrem distor¢coes
impedindo que esse tipo de representacao seja utilizado quando
houver necessidade de precisdo de medidas. Essas deformacdes
angulares ocorrem por conta da convergéncia das linhas paralelas
para um ou mais pontos do quadro de projecao, tornando-as
convergentes.

Assim sendo, as perspectivas conicas sao classificadas como
lineares exatas e subdividem-se em trés tipos: com um ponto de
fuga (frontal), com dois pontos de fuga (obliqua) e com trés pontos
de fuga (aérea). A aplicacdao de cada uma delas dependera daquilo
que se deseja destacar: se for preciso um destaque maior para O
centro da imagem, € mais indicado utilizar um ponto de fuga; se a
proposta e ter uma visao mais ampla de um ambiente, entdo € melhor
a aplicagdo de dois pontos de fuga; e, por fim, se deseja uma visdo
‘aérea’, recomenda-se a perspectiva com trés pontos de fuga.

"3” Assimile
A perspectiva conica € do tipo linear por basear-se na propagacao
retilinea da luz, determinada pelas leis da geometria otica, e € exata por

ser a forma de representacdo grafica que mais se aproxima da realidade
observada pelo olho humano.

A perspectiva com um ponto de fuga € a representacao grafica
que tem como base um unico ponto de fuga para onde todas as
retas paralelas passam a se convergir, gerando a sensagao de
profundidade. Esse ponto fica localizado na linha do horizonte,
conforme é demonstrado na Figura 3.2. Essa técnica também é
conhecida como frontal ou central. Geralmente, quando se retrata
O interior de uma construcdo ou um objeto mais proximo  do
observador, as representacdes tém seu ponto de fuga colocado no
centro da imagem sobre a linha do horizonte, e, por consequéncia,
0s desenhos sao criados com o ponto de vista do observador
posicionado de frente para a imagem, como ilustra a Figura 3.3.
Note nessa figura que as linhas paralelas convergem para o ponto de
fuga (PF1). e que, ao representar um ambiente com essa técnica, da
perspectiva com um ponto de fuga, ao posicionar o ponto de fuga
no centro da imagem, sobre a linha do horizonte (LH), € oferecida ao
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leitor uma visao frontal do ambiente, © que nos leva a impressao de
que o observador esta posicionado de frente para 0 espaco. Por isso
essa técnica € muito utilizada por designer de interiores, uma vez que
permite a visualizacao ampliada do ambiente, demonstrando todos
0s elementos deste.

Figura 3.2 | Representacdo de um objeto em perspectiva com um ponto de fuga
LH PF1

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 3.2 | Representacdo de um objeto em perspectiva com um ponto de fuga

Fonte: elaborada pelo autor.

Essas caracteristicas sdo responsaveis por causar a sensagao de
estar "dentro” da imagem. Mas isso ndo acontece por acaso. Para criar
projetos em perspectiva frontal ou em qualquer uma das outras duas,
€ necessario conhecer seus elementos fundamentais.

O ponto de fuga (PF), demonstrado na Figura 3.2 anteriormente,
€ 0 ponto para onde todas as linhas projetantes da representacao
convergem. Dependendo do ponto de vista do observador, pode
haver um, dois ou trés pontos de fuga em um mesmo desenho.
Na perspectiva com um ponto de fuga, esse ponto sempre esta
localizado na linha do horizonte.

A linha do horizonte (LH), também vista na Figura 3.2, ¢ uma

linha imaginaria no sentido horizontal que retrata o nivel ocular do
observador, ou seja, a altura dos olhos de guem observa.

As linhas de fuga (LF) sdo as retas projetantes, linhas imaginarias
que convergem em direcao ao ponto de fuga, assumindo uma forma
conica e gerando, assim, a sensacao visual de profundidade dos
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objetos em perspectiva.

O ponto de vista do observador (PVO) ¢ a posicdo que equivale
ao olho de quem observa. E o vértice do cone visual do observador,
conforme a Figura 3.4, mais adiante.

O cone visual ou cone de visdao (CV) ¢ o campo visual do
observador, ou seja, € 0 campo possivel que pode ser visualizado pelo
observador sem que este se mova. O cone parte dos olhos de quem
observa e segue em direcao ao objeto ou a imagem observada.

O quadro, plano de quadro ou quadro perspectivo (a) € o plano
vertical onde a perspectiva € construida. E representado pela letra
grega a (alfa). Em alguns momentos, localiza-se entre o observador e
O Objeto ou atras dos dois.

O plano de terra ou plano geometral () € o local que abriga o
observador e 0 que sera representado. Ele faz interseccdo com o
plano de quadro, no sentido horizontal. E representado pela letra
grega B (beta).

A linha de terra (LT) é a linha que delimita o plano geometral do
plano de quadro, como pode ser visto na Figura 3.4.

Figura 3.4 | Representacdo dos elementos da perspectiva

Fonte: elaborada pelo autor.

A partir do conceito dos elementos que constituem as
perspectivas, podemos observar que as relacdes existentes entre eles
podem maodificar a forma como sdo projetadas. O primeiro fator é
a posicao do observador e a altura do seu ponto de vista. A forma
como © observador € posicionado na imagem determina também
a localizacdo da linha do horizonte (LH), pois ela sempre se encontra
na altura dos olhos do observador. Como resultado, hd mudanca
No campo visual de qguem observa (aumenta ou diminui conforme a
altura da LH) e o que € visualizado do objeto ou imagem.
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A partir da Figura 3.4 também ¢ possivel observar o paralelismo
da LH com o plano de terra (B) e, consequentemente, com a linha
de terra (LT). Outro item que se relaciona com o plano de terra
(B) e com a linha de terra (LT) é a altura do observador, pois ela
representa a distancia entre estes e o ponto de vista do observador.
Mas € importante ressaltar, ndo confunda: a altura do observador aqui
colocada ndo corresponde a altura fisica deste, e sim a altura dos
seus olhos, que € o ponto de vista em relagcao ao objeto observado. A
rotacéo do ponto de vista do observador € outro ponto importante,
pois gera perspectivas diferentes de um mesmo objeto ou cena,
modificando, algumas vezes, o tipo da perspectiva (um, dois ou trés
pontos de fuga).

Outro fator importante € distancia entre o observador e o quadro,
pois quanto mais distante do observador o quadro estiver, maior sera a
perspectiva. Por consequéncia, quanto mais proximo do observador,
menor a projecao.

Por fim, temos a distadncia entre o objeto e o observador: quanto
mais perto o objeto estiver do observador, maior sera a perspectiva
criada, assim como quanto mais distante o observador estiver do
objeto, menor sera a perspectiva. O efeito causado € a modificacdo
proporcional do tamanho da projecao sem alteracao da forma.

vz| Exemplificando

A forma assumida pela perspectiva so se altera quando a posi¢do do
observador muda. Ja o tamanho da perspectiva se modifica quando
as distancias do quadro e/ou do objeto se alteram em relacdo ao
observador.

Para construir perspectivas com um ponto de fuga, € interessante
iniciar por volumes simples, pois assim vocé comecara a ter nocao da
utilizacao dos elementos e de como as relacdes entre eles modificam a
visdo do observador. Na Figura 3.5, a seguir, € demonstrado um exemplo
da construcao de um objeto simples em perspectiva com um ponto de
fuga. O objeto escolhido para ser representado em perspectiva foi um
cuboe, para isso, foi tracada uma reta no sentido horizontal, dividindo
o papel (folha de sulfite formato A4) ao meio, representando a linha do
horizonte (LH) e marcando também no meio dessa reta © Nosso ponto
de fuga (PF). A opcdo da localizagdo do objeto na cena dependera
do que se deseja evidenciar no objeto, determinando, dessa forma,
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a distor¢cdo dos elementos. Neste exemplo, foi posicionado o objeto
na parte superior esquerda do papel e, em seguida, foram tracadas
as linhas de fuga partindo das extremidades do retangulo até o ponto
de fuga. Depois foi demarcada a profundidade nas linhas de fuga e
conectadas suas extremidades, fechando , dessa maneira, o retangulo
e gerando o cubo em perspectiva.

Vocé pode realizar testes nessa mesma folha, com outras
posicoes do objeto. Como ja temos a representacdo com o objeto
superior a LH, agora tente fazer uma com o objeto centralizado na LH
e outra com o objeto posicionado no canto inferior a LH. Perceba as
distorcdes que o objeto pode sofrer de acordo com as variagdes do
posicionamento do objeto e do PF.

Figura 3.5 | Construindo uma perspectiva com um ponto de fuga de um volume
simples
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Fonte: elaborada pelo autor.

Partindo do exemplo anterior, avangaremaos e construiremos um
ambiente em perspectiva frontal com essa técnica. Vocé precisara
dos mesmos materiais utilizados anteriormente. Com o papel na
posicdo horizontal (paisagem), trace duas retas diagonais partindo das
extremidades do papel. Utilize o ponto de interseccao das retas como
o ponto de fuga do desenho e linha do horizonte. Tomando como
referéncia o ponto de fuga, trace um retangulo com as seguintes
medidas: 12,7 cm (lado maior) € 9,0 cm (lado menor), conforme é
demonstrado na Figura 3.6.
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Figura 3.6 | Construindo uma perspectiva frontal de um ambiente

29.7 297
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Fonte: elaborada pelo autor.

Apague as linhas de dentro do retangulo conservando o ponto de
fuga. Divida a parte inferior da folha em oito partes de mais ou menos
3,7 cm cada e ligue-as ao ponto de fuga, conforme demonstrado na
Figura 3.7, mais adiante. Em seguida, trace uma linha diagonal partindo
da extremidade esquerda inferior até encontrar a extremidade direita
inferior do retdngulo. Da intersec¢do entre as linhas, trace retas
horizontais, desenhando o piso do ambiente.

PR

Figura 3.7 | Construindo uma perspectiva frontal

11213]4]5]6]7]8

Fonte: elaborada pelo autor.

A perspectiva frontal do seu ambiente esta quase pronta. Para
termina-la, remarque a linha do horizonte para servir de referéncia e,
em sequida, trace linhas horizontais partindo do ponto de fuga até o
final das laterais do ambiente. Essas linhas sdo os apoios horizontais
para tracar as alturas referentes a janela e a porta. Utilize as medidas
conforme demonstrado na Figura 3.8, a sequir. Trace as linhas
paralelas das janelas e da porta e, para finalizar, apague as linhas
auxiliares, revelando o projeto final.

Figura 3.8 | Construindo uma perspectiva frontal

Fonte: elaborada pelo autor.
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oé) Reflita

Considerando os tipos de perspectivas aprendidos até o momento,
qual é a diferenca das perspectivas conicas para as isomeétricas? Para a
area de design de interiores, a perspectiva de um ponto de fuga pode
favorecer a leitura do projeto?

A perspectiva cdnica consegue recriar no papel a ideia de
tridimensionalidade e volume com tanta semelhanca aquilo que o
olhar humano capta que, em muitos casos, O expectador (aguele
que observa) tem a sensacdo de estar “dentro” da imagem. Por
isso, € considerada uma técnica de representacdo grafica de
grande importancia para o design de interiores, pois possibilita uma
apresentacao dos projetos aos seus clientes muito proximas do
resultado final.

Sem medo de errar

Nesta unidade, iniciamos 0s estudos sobre o sistema de projecao
conica. Vimos que esse sistema de projecao € do tipo linear e exato,
pois se fundamenta nas leis da geometria otica (propagacao retilinea
da uz na retina), sendo a forma de representacdo grafica que mais
se aproxima da realidade observada pelo olho humano. Sua principal
caracteristica € a convergéncia das linhas paralelas para um unico
ponto — o ponto de fuga —, formando projecdes conicas. Dai a
justificativa da sua denominacado e da sua subdivisdo em perspectivas
com um, dois ou trés pontos de fuga.

O objeto de estudo desta secdo foi a perspectiva com um ponto
de fuga, que tem como aspecto principal um unico ponto de fuga,
localizado na linha do horizonte, para onde todas as retas paralelas
se convergem, gerando a sensacdo de profundidade. E também
chamada de frontal ou central, pois grande parte das perspectivas
geradas tem seu ponto de fuga colocado no centro da imagem,
deixando o observador de frente para a projecao. Seus elementos
sao: ponto de fuga, linha do horizonte, linhas de fuga, plano de terra
ou geometral, plano de quadro, cone de visdo, ponto de vista do
observador e linha de terra. Cada um deles se relaciona de formas
diferentes a medida que a altura e a posicao do observador se alteram.

Na nova situacdo de aprendizagem, vocé passou a fazer parte da
equipe de colaboradores de uma empresa fabricante de stands para
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feiras e eventos. Sua funcao € cuidar dos projetos de apresentacao dos
stands que fardo parte das feiras ligadas aos setores da construc¢ao civil
e decoracdo. Nesse momento, vocé precisou analisar 0os seguintes
pontos: a perspectiva com um ponto de fuga € a mais indicada?
Como construir uma perspectiva com um ponto de fuga? Quais sao
0s meétodos e as técnicas que envolvem esse tipo de perspectiva
conica?

Agora que vocé conheceu um pouco sobre o sistema projetivo
conico e a perspectiva conica com um ponto de fuga, seus elementos
e, principalmente, o resultado final de suas construcoes, fica mais facil
compreender a escolha dessa perspectiva para a apresentacao desse
projeto. Tenha em mente que a escolha da quantidade de pontos
de fuga parte da premissa do destaque, ou seja, de acordo com o
que necessita ficar em evidéncia e com a sensacao que deseja criar
naquele gue observa.

Como base para a construcao do seu desenho, utilize o exemplo
da criagdo de um ambiente com um ponto de fuga central, uma vez
que gueremos sugerir que estamos “de frente para o stand”. Atente
para o posicionamento dos elementos da perspectiva na cena, como
0 observador, a linha do horizonte e o ponto de fuga centralizados.
Procure fazer tracos mais leves, pois algumas das linhas deverdo
ser apagadas na finalizacdo, o que evitara sujeira e borrdes No seu
projeto. Vocé deve ter um resultado como na Figura 3.9, a seguir, que
apresenta um ambiente com a técnica de perspectiva com um ponto
de fuga.

Figura 3.9 | Ambiente com um ponto de fuga

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/conference-room-in-a-sketch-style-hand-drawn-office-desk-office-
chair-vector-gm690332978-127240309>. Acesso em: 1 ago. 2017
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Avancando na pratica

Um movel novo para o escritorio
Descricdo da situagao-problema

O casal Roberto e Melina sao seus amigos e vém acompanhando
O seu desenvolvimento durante o curso de Design de Interiores.
Contrataram vocé para projetar uma estante para o escritorio do
apartamento deles, usando como referéncia um esboco elaborado
por Roberto (Figura 3.10, adiante). Eles desejam visualizar o movel
como se estivesse de frente, mas com profundidade. Qual € o tipo de
projecao mais indicado para essa situacdo: a cilindrica ou a conica?
Como vocé dara profundidade a imagem?
Figura 3.10 | Esboco da estante a ser projetada
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Fonte: elaborada pelo autor.

Resolucao da situagcado-problema

Diante do gue foi solicitado, a perspectiva conica € a que melhor
atende, pois vocé conseqguira apresentar um desenho tridimensional
com profundidade e com o ponto de vista frontal para a projecao.
Assim, utilize a técnica de um ponto de fuga.

Use como referéncia a construcao do ambiente em perspectiva
frontal como visto anteriormente. Comece com as linhas diagonais,
demarcando o ponto de fuga. Em seguida, desenhe um retangulo na
medida total da estante (10,8 cm x 9,6 cm). Apague as linhas diagonais
e trace as linhas de fuga nas dimensdes determinadas, estabelecendo
0s contornos do desenho. Ao final do exercicio vocé deve ter um
resultado como o apresentado na Figura 3.11.
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Figura 3.11 | Desenho da estante em perspectiva com um ponto de fuga

e e e i

Fonte: elaborada pelo autor.

Faca valer a pena

1. Observe as colunas a seguir:

1 — Ponto de vista do observador A — Separa o plano geometral do quadro

2 — Plano geometral B — Centro do cone visual

3 — Linha de terra C — Campo visual do observador

4 — Cone visual D — Local onde a projecao é retratada
5 - Quadro E — Local onde esta o observador

Relacione as colunas e identifique qual das alternativas esta correta.
a)1B - 2E - 3A - 4C - 5D.
b) 1C — 2E — 3B — 4A - 5D.
c) 1A -2B - 3C - 4D - 5E.
d) 1C - 2D - 3A - 4B - 5E.
e) 1B - 2D - 3A - 4C - 5E.

2. Analise o trecho a seguir:

A/O com € a reproducgdo grafica que tem
como base ___________ para onde todas as retas paralelas passam
a ., gerando a sensacao de ___________ . Também ¢
conhecida como ou . As representacdes tém
seu _________ colocadono ________ da imagem.

Indique a alternativa que completa corretamente as lacunas do texto
apresentado:

a) Perspectiva — dois pontos de fuga — dois pontos de fuga — convergir —
profundidade — frontal — central — ponto de fuga — centro.

b) Sistema projetivo — um ponto de fuga — planos — convergir — volume —
geometria — modelo — plano — centro.

c) Perspectiva — um ponto de fuga — um Unico ponto de fuga — convergir
— profundidade — frontal — central — ponto de fuga — centro.
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d) Sistema projetivo — um ponto de fuga — dois pontos de fuga — convergir
— tridimensionalidade — geometria — modelo — plano — centro.

e) Sistema projetivo — um ponto de fuga — um Unico ponto de fuga —
convergir — bidimensionalidade — lateral — central — ponto de fuga —
lateral.

3. A partir do conceito dos elementos que constituem as perspectivas,
podemos observar que as relagdes existentes entre eles podem modificar a
forma como sdo projetadas. Alguns fatores devem ser considerados como
posicionamento do observador e altura do ponto de vista. A forma como
0 observador é posicionado na imagem determina também a localizagao
da linha do horizonte.

O que acontece com a perspectiva conica de um objeto quando a posi¢cao
do observador é modificada?

a) A forma se altera.

b) N&o sofre modificacéo.

c) O tamanho se altera.

d) A forma se mantém e o tamanho se modifica.

e) Se o observador estiver proximo do quadro, a perspectiva sofrera
deformacdo.
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Secao 3.2
Perspectivas cénicas com 2 pontos de fuga

Dialogo aberto

Na secdo anterior, iniciamos o estudo das projecdes conicas.
Vimos que essa € a forma de representacdo grafica que mais se
aproxima da realidade observada pelo olho humano e que sua
principal caracteristica € a convergéncia das linhas paralelas para
um unico ponto — o ponto de fuga —, formando projecdes conicas.
Aprofundamo-nos nas construcdes em perspectiva conica frontal ou
com um ponto de fuga, que tem como aspecto principal um unico
ponto de fuga localizado na linha do horizonte, para onde todas as
retas paralelas convergem, gerando a sensacao de profundidade, e
tambem nos elementos que compdem as perspectivas conicas.

Nesta secao, continuaremaos Nossos estudos sobre as perspectivas
conicas, porem, desta vez, aprenderemaos a realizar o desenho com
dois pontos de fuga. Veremos porque sao utilizados dois pontos de
fuga, se os elementos que a compdem sao 0s mesmaos da perspectiva
frontal, como ela se comporta e os efeitos visuais produzidos.

Continuando com a nossa situacao de aprendizagem, vocé € o
designer de interiores responsavel pela apresentacao de stands que
serdo montados nas feiras ligadas ao setor de construcao civil e
decoracado. Agora, seu novo cliente € um fornecedor que fabrica uma
linha de pisos atérmicos para areas externas e, por isso, contratou
a sua empresa para realizar um projeto de um stand maior. Para
apresentacao desse projeto, com uma area trés vezes maior que a
anterior, vocé devera refletir sobre quantos pontos de fuga devera
utilizar. A perspectiva central com um ponto de fuga sera adequada
para essa apresentacdo? Ou uma perspectiva conica com dois pontos
de fuga é melhor para representar esse espago maior?

Apods conhecer os fundamentos e as técnicas de constru¢des de
perspectiva com dois pontos de fuga, além do efeito visual gerado,
VOCé sera capaz de responder a esse questionamento e apresentar
um belo trabalho ao seu cliente.

Esta preparado?! Bons estudos!
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Nao pode faltar

A base da perspectiva conica € a forma como o processo visual
humano ocorre: a luz refletida na retina se projeta em um formato
conico. Assim, o efeito produzido por esse tipo de perspectiva
proporciona ao espectador uma visao experimental do espaco, uma
amostra muito proxima da realidade. Todo esse efeito € proporcionado
pela convergéncia das linhas horizontais das representacdes para um
ou mais pontos de fuga, reproduzindo a sensacao da profundidade.
A gquantidade de pontos utilizados em cada representacao diferencia
um tipo de perspectiva conica da outra. Na secao anterior, estudamos
a perspectiva conica com um ponto de fuga. Agora, conheceremos a
perspectiva com dois pontos de fuga, ou perspectiva obliqua.

A perspectiva com dois pontos de fuga consiste na representacao
tridimensional de um espa¢co ou objeto na qual o observador foi
deslocado do centro e a imagem projetada se apresenta de forma
obliqua. Isso por conta da convergéncia de suas linhas horizontais
para dois pontos de fuga distintos localizados na linha do horizonte,
como podemos observar na Figura 3.12. Foi instituida em 1715 quando
o matematico Brook Taylor publicou o livro Linear perspective
(Perspectiva linear, em portugués, sendo a técnica aprimorada pelo
mesmo autor em 1719, com a publicacdo do livro New principles of
linear perspective).

Figura 3.12 | Representacdo de um cubo em perspectiva com dois pontos de fuga

PF1 PF 2

Fonte: elaborada pelo autor. ‘

6"’ Assimile

A perspectiva com dois pontos de fuga é tambeéem denominada
perspectiva obliqua, porque O objeto ou espagco a ser representado
assume uma posicao lateral e suas linhas horizontais séo projetadas para
dois pontos de fuga que ficam situados na linha do horizonte.

Esse tipo de perspectiva € muito utilizado quando ha a necessidade
do deslocamento do observador do centro, bem como quando ha a
necessidade de criar desenhos com medidas exatas e escalas variadas.
Tambéem é indicado para a representacao de ambientes externos ou
que tenham grandes dimensdes, pois conseguem proporcionar um
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ar mais natural e uma melhor visdo do que esta sendo projetado. 1sso
porque a perspectiva obliqua permite que a diminuicdo dos objetos
dispostos mais distantes do observador ocorra pelo afastamento do
ponto de vista deste, sem prejuizo da proporcao e da vista. Por esses
motivos, a perspectiva com dois pontos de fuga também € conhecida
como a perspectiva do arquiteto.

Uma das abordagens mais comuns desse sistema de representacao
€ o deslocamento dos objetos em angulos de 302 e 602 graus. Ndo que
isso impossibilite a realizacdo dessa técnica partindo de outros angulos,
tal como dois de 45°. Mas o mais representativo se refere a primeira
opgao. Essas diferencas podem ser observadas na Figura 3.13, onde o
mesmo paralelogramo foi construido utilizando as duas angulacdes: a
esquerda com 45° e a direita com angulos de 302 e 60°.

Figura 3.13 | Construcdo de um paralelogramo em perspectiva com dois pontos
de fuga

LH PF1 PF 2 LH PF1 PF2
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Fonte: elaborada pelo autor.

Nao é somente a quantidade de pontos de fuga empregados
nos desenhos que diferencia a perspectiva com dois pontos de fuga
da com um ponto de fuga. O fato de as imagens se colocarem de
forma obliqua mantém as linhas verticais paralelas e as horizontais
convergentes para os pontos de fuga, dando origem a representacoes
nas quais as faces sofrem distor¢cdes e a vista frontal assume uma
configuragcao isometrica. Sendo assim, o que se conclui € que a forma
de representar a profundidade se modifica de um tipo para © outro.

v=| Exemplificando
Tanto na perspectiva frontal (com um ponto de fuga — Figura 3.14)

quanto na perspectiva obliqua (com dois pontos de fuga — Figura
3.15), as linhas verticais representam as alturas, enquanto que as linhas }
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horizontais a profundidade e o comprimento. Poréem, a maneira de
retratar a profundidade sofre alteracdo de uma técnica para outra. Veja
nos exemplos a seguir.

Figura 3.14 | Representacdo de um ambiente em perspectiva com um ponto
de fuga

Fonte: elaborada pelo autor.

Figura 3.15 | Representacdo de um ambiente em perspectiva com dois
pontos de fuga

Fonte: adaptada de <http://www.istockphoto.com/br/vetor/desenho-de-hall-com-1%C3%Alpis-em-preto-e-
branco-e-em-cores-gm481691306-69683971>. Acesso em: 2 ago. 2017.

- J

Os elementos que compdem a perspectiva com dois pontos de
fuga sao 0s mesmos da perspectiva com um ponto de fuga. Contudo,
em funcao da posicao angular da cena ou do objeto em relacao ao
observador, algumas das relacdes entre esses elementos diferem da
perspectiva frontal. A primeira delas ja sabemos: o observador sempre
esta deslocado do centro. Em consequéncia, as representacdes
passam a ter dois pontos de fuga, que podem estar ou Ndo No quadro
perspectivo.
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Adistancia do observador em relacao ao quadro também influencia
na localizagdo dos pontos de fuga: quanto mais distante o observador
estiver do quadro, maior sera a distancia entre os pontos de fuga,
O que conferira maior naturalidade as representacdes; quanto mais
proximo o observador estiver do quadro, menor sera a distancia entre
os pontos de fuga, gerando, dessa forma, imagens extremamente
anguladas e destacadas.

A altura da linha do horizonte (LH) — que € a mesma altura dos
olhos do observador — também interfere nas representacdes. Tudo
O que for representado abaixo da LH tera as faces e a parte superior
destacadas; se estiver na altura da LH, o destaque sera somente das
faces; finalmente, se estiver acima da LH, serdo visualizadas as faces
e a parte inferior.

Diante desses conceitos, € possivel perceber que o efeito visual
apresentado pela perspectiva com dois pontos de fuga se modifica
segundo o ponto de vista do observador, pois o sentido das linhas
horizontais determina o quanto sera visto das faces e o nivel de
deformacao e reducao da perspectiva.

o(?,s Reflita

Vocé ja observou as propagandas que sao colocadas atras das traves
do gol nos estadios de futebol? Parecem que estdo em 3D, ndo €? Esse
efeito € causado pela perspectival Mas de que forma essas perspectivas
sdo construidas? Sera que estdo obliquas?

As construcdes com essa técnica podem ser feitas de formas
diferentes. Na situacdo, a sequir (vide Figura 3.16), um volume esta
colocado de forma angular em relacao ao observador. Suas arestas
estdo posicionadasa 602 e 308, respectivamente. Foram determinados
O ponto de vista do observador, o quadro, a linha de terra e a linha do
horizonte. A distancia entre a LT e a LH € igual a altura do ponto de
vista do observador. Portanto, se a altura dos olhos do observador for
de 1,60m, a distancia entre as linhas de terra e do horizonte também
sera de 1,60m, assegurando as devidas proporcdes.
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Figura 3.16 | Construindo uma perspectiva com dois pontos de fuga

LH

LT

Quadro é/aﬁ

Fonte: elaborada pelo autor.

A partir do ponto de vista do observador, foram tracadas linhas
projetantes com a mesma angulacdo do objeto (60° e 30°) até
encontrar o quadro. Dessa interseccao, linhas perpendiculares sao
projetadas até a linha do horizonte para determinar os pontos de
fuga, conforme o primeiro quadro da Figura 3.17. Da intersec¢ao do
objeto com o quadro, uma reta perpendicular € tracada no sentido
da linha de terra. Essa reta representa a altura da aresta (altura do
objeto), de acordo com o segundo quadro da Figura 3.17. Dos pontos
de fuga, partem as linhas de fuga em direcao aos vertices da aresta,
representando o comprimento e a profundidade (terceiro quadro da
Figura 3.17).

Figura 3.17 | Construindo uma perspectiva com dois pontos de fuga
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Fonte: elaborada pelo autor.

U3 - Processos de construgédo da perspectiva conica 109



110

As outras arestas que sdo visiveis pelo observador sao representadas
na imagem da seguinte forma: do ponto de vista do observador, sdo
tracadas retas até as arestas, conforme o primeiro quadro da Figura
3.18. Dos pontos onde houve interseccao com a linha do quadro, sao
tracadas linhas projetantes até as linhas de fuga (segundo quadro da
Figura 3.18). Ao apagar as linhas auxiliares, a perspectiva se revela, de
acordo com o quarto quadro da Figura 3.18.

Figura 3.18 | Construindo uma perspectiva com dois pontos de fuga
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Fonte: elaborada pelo autor.

Outra forma de construir uma perspectiva com dois pontos de
fuga sera utilizada para representar um ambiente. Em uma folha de
papel (formato A4) no sentido horizontal, marcamos um ponto a
4,5cm da margem esquerda e a 10cm da extremidade superior (vide
Figura 3.19 - quadro 1). Feito isso, tragamos uma linha, tambem na
horizontal, com a medida de 22cm, que € a linha do horizonte (LH),
e nas extremidades da reta, temos os pontos de fuga (PF1 e PF2). Em
sequida, afastado 13,5cm do PF1, tracamos uma reta perpendicular a
LH com 6cm de altura, sendo 3cm para cima e 3cm para baixo, a qual
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fol nomeada como A (Figura 3.19 — quadro 2). Na sequéncia, as linhas
de fuga foram tracadas partindo dos PF1 e PF2 até a reta A (Figura
3.19 — quadro 3).

Figura 3.19 | Representacdo de um ambiente em perspectiva com dois pontos de
fuga

Quadro 1

PF 1 LH ‘ 7 PF 2 mz

135 | L

Quadro 2 Quadro 3

Fonte: elaborada pelo autor.

No quadro 1 da Figura 3.20, observe que, na linha de fuga que vai
do PF1 até o ponto A, marcamos 7 cm, partindo de A em direcdo ao
PF1, e 6 cm, de Aem direcdo ao PF2 na linha de fuga correspondente.
Em sequida, no final de cada marcacao, tracamos uma linha vertical
até encontrar o ponto oposto. Essas linhas foram nomeadas de B
(PF1) e C (PF2) - Figura 3.20 — quadro 1.

Partindo da base da reta B, tracamos uma linha até o PF2, e da
base da reta C, tracamos uma reta até o PF1. Na interseccdo dessas
linhas, foi tracada uma reta perpendicular até a linha de fuga acima,
conforme Figura 3.20 — quadro 2.

Figura 3.20 | Representacdo de um ambiente em perspectiva com dois pontos de

fuga
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Quadro 2 A

Fonte: elaborada pelo autor.

Observe com atencao a Figura 3.21. Para facilitar, a reta do ponto
A foi apagada (quadro 1). Em seguida, o segmento de reta do ponto
B até o ponto A foi dividido em quatro partes iguais. O mesmo foi
feito no segmento C até o A Dessas marcagdes, partiram novas
retas até os pontos de fuga opostos (quadro 2). As linhas excedentes
foram apagadas e, dessa forma, o piso foi revelado. Para o teto desse
ambiente, tracamos duas novas retas: a primeira, partindo do topo
da reta B até o PF2, e a segunda, do topo da reta C até o PF1 (quadro
3). Para visualiza-lo da forma correta, novamente apagamos as linhas
excedentes (parte da LH, que estd entre as retas B e C, e parte das
linhas de fuga que se cruzam) (quadro 4).

Figura 3.21 | Representacdo de um ambiente em perspectiva com dois pontos de

fuga
Quadro 1
PE 3% / F2
B [¢}
Quadro 2 A
Plﬂ/éé& 2
— §§ J
C
Quadro 3 A
PF 1 F2
C
Quadro 4 A

Fonte: elaborada pelo autor.
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Apds apagar todas as linhas auxiliares do desenho, temos um
ambiente construido em perspectiva obliqua. Nessa construcao, a
visualizagao dos planos do piso, do teto e das paredes € completa,
como podemos observar na Figura 3.22, mas, dependendo do que
se deseja destacar, nem todos eles aparecerao dentro do quadro
perspectivo.

Figura 3.22 | Representacdo de um ambiente em perspectiva com dois pontos de
fuga

Fonte: elaborada pelo autor.

|]9 Pesquise mais

Praticar o desenho a mao livre € um exercicio essencial para o designer
de interiores. No video Exercicio basico de perspectiva, 0 autor ensina
Passos basicos para iniciar desenhos com dois pontos de fuga. Disponivel
em: <https://youtu.be/4g6CcAOANM-4>. Acesso em: 2 ago. 2017.

Até aqui foi possivel perceber que qualguer representacdo em
perspectiva que mostra os trés planos — plano do piso, plano do
teto e paredes —, de um volume espacial, favorece a visualizacdo e a
compreensao do projeto, sendo um fator importante para 0s espacos
interiores.

Sem medo de errar

Nesta secdo prosseguimos com o estudo das perspectivas conicas,
tratando da perspectivacomdois pontos de fuga. Nesse tipo de perspectiva
codnica, ha a utilizacdo de dois pontos de fuga como concentradores
das linhas convergentes, em fun¢do da posicaoc do observador, que
€ deslocado do centro — diferente da perspectiva com um ponto de
fuga. Dessa forma, o objeto ou a cena se apresenta de forma angular,
ou segja, de forma obliqua em relacdo ao observador. Por esse motivo,
a perspectiva com dois pontos de fuga também & conhecida como
perspectiva obliqua. E a mais indicada quando a intencdo é representar
grandes dimensdes e escalas exatas, pois as proporcdes, ao serem
reduzidas, conseguem manter-se pelo afastamento do ponto de vista do
observador, o que confere mais naturalidade ao desenho. Para construi-
las, podem ser utilizadas diversas angulacdes, porém as mais utilizadas
sao os deslocamentos em 30° e 60°.
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Dando continuidade a nossa situagao de aprendizagem, vocé
€ o designer de interiores responsavel pela apresentagdao de stands
que serao montados nas feiras ligadas ao setor de construgao civil e
decoracdo. Seu novo cliente, o fornecedor que fabrica uma linha de
pisos atermicos para areas externas, quer um stand maior. Para essa
nova apresentacaoc com uma area trés vezes maior que a anterior,
vocé devera refletir sobre quantos pontos de fuga devera utilizar.
Uma perspectiva conica com dois pontos de fuga € suficiente para
representar bem um espago maior?

No decorrer da secao, vimos que a perspectiva com dois pontos
de fuga € a mais adequada para representar ambientes com grandes
dimensdes, pois, com o afastamento do ponto de vista do observador,
CONSEegUIMOs manter a proporcac No Momento em que reduzimaos a
escala. Para fazer o desenho, comece tracando a linha do horizonte
e definindo os pontos de fuga. Em seguida, marque a altura da
aresta principal. Atente para a distancia entre os pontos de fuga,
pois, se estiverem muito proximos, o stand ficara demasiadamente
angulado; caso figuem muito distantes, nao tera muita definicao
em pequenos detalhes. Inicie o desenho pela estrutura principal do
stand, acrescentando, em seguida, 0 mobiliario. E importante que
0 ambiente tenha uma mesa ou um balcdo mais baixo para que 0s
vendedores possam atender os clientes. A exposi¢ao dos pisos pode
ser feita nas paredes, como se fizessem parte de um painel, liberando
o fluxo e a circulacdo no espaco. Poltronas, mesinhas laterais para
apoiar os folders e prospectos, algumas plantas dispostas em vasos
e a iluminagdo podem complementar o seu desenho. A sequir, na
Figura 3.23, temos um exemplo de um espaco construido com a
técnica de perspectiva obliqua com dois pontos de fuga.

Figura 3.23 | Exemplo de um espaco em perspectiva obliqgua com dois pontos de
fuga
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Fonte: elaborada pelo autor.
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Avancando na pratica
Criando uma recepgédo
Descricdo da situacao-problema

Atuando como designer de interiores em um escritorio de
arquitetura,vocé recebeu um novo projeto de um empresario,
Sr. Eduardo, que atua na area de tecnologia, proprietario de uma
empresa inaugurada ha um ano, que deseja fazer uma reforma na
recepcao. A atual ndo lhe agrada por ndo acompanhar a identidade
da empresa, que tem suas referéncias na sustentabilidade, no
reaproveitamento de materiais € nos elementos naturais, como
plantas e jardins. Seu desejo € que o ambiente siga essa linha.
Além dessas informacdes, ele disse que geralmente apenas uma
funcionaria trabalha no espaco e ela necessita de um balcdo ou
mesa com computador, telefone e alguns materiais de escritorio.
Pense: qual € a forma de melhor representar esse ambiente para
que o cliente tenha uma boa nocao do projeto como um todo?
Quantos pontos de fuga aplicar?

Resolucdo da situagcdo-problema

Para comecar, defina a que distancia o observador estara da
cena, pois se colocado muito distante, alguns elementos ficardo
reduzidos e detalhes importantes poderdo se tornar imperceptiveis.
Depois de desenhar o ambiente com dois pontos de fuga, defina
onde estara a entrada principal, © acesso a empresa e, se for o
Caso, suas aberturas, como janelas e portas. Em sequida, faca
a composi¢cao da cena com os objetos solicitados pelo cliente,
CcOmMo O balcdo ou uma mesa com o computador. Nao se esqueca
de utilizar as referéncias que definem a identidade da empresa. A
inclusdo do paisagismo também € importante. Mas nao se apegue
somente as ideias do cliente, sugira também objetos de decoracao
e iluminacdo. Vocé pode utilizar a constru¢cao do ambiente visto
anteriormente para auxiliar nesse desafiol

Faca valer a pena

1. Na perspectiva com dois pontos de fuga, o fato de as imagens se
colocarem de forma obliqua mantém as linhas verticais paralelas e
as horizontais convergentes para os pontos de fuga, dando origem a
representacdes nas quais as faces sofrem distorcdes e a vista frontal
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assume uma configuragao isométrica. Sendo assim, o que se conclui é
que ...

Complete a lacuna com a alternativa correta:

a) O deslocamento dos objetos ocorre em angulos de 30° e 60° graus.

b) O efeito visual produzido é o mesmo da perspectiva com um ponto de
fuga.

c) A forma de representar a profundidade se modifica de um tipo para o
outro.

d) A forma de representar a largura se modifica de um tipo para o outro.
e) A perspectiva com dois pontos de fuga produz o mesmo efeito visual
da isométrica.

2. Para construir uma perspectiva com dois pontos de fuga, existem
diversos métodos. Um deles é o chamado “método do arquiteto”, instituido
pelo matematico Brooke Taylor, em 1715, por meio da publicagdo do
livro Linear perspective, que mais tarde (1719) aprimorou a técnica com a
publicacao do livro New principles of linear perspective. Com base nisso,
observe 0s passos a seguir:

1 — Encontrar os pontos de fuga.

2 — Determinar o ponto de vista do observador, o quadro, a linha de terra
e a linha do horizonte.

3 — Executar a representacao.

4 — Posicionar o objeto de forma obliqua (30° e 60°, por exemplo).

Apos a analise dos passos, indique a alternativa que contém a ordem
correta:

a) 1-2-3-4. d) 3-4-1-2.
b) 4-1-2-3. e) 2-4-1-3.
c) 1-2-4-3.

3. Analise as assercdes apresentadas a seguir:

I. Uma das caracteristicas da perspectiva com dois pontos de fuga consiste
na representacdo tridimensional de um espag¢o ou objeto que se apresenta
de forma obliqua ao observador por conta da convergéncia de suas linhas
horizontais para dois pontos de fuga distintos, localizados na linha do
horizonte.

Porque

II. Os elementos que compdem a perspectiva com dois pontos de fuga sdo
0s mesmos da perspectiva com um ponto de fuga.

Sobre as assercdes apresentadas, é correto afirmar que:

a) As duas sao verdadeiras, mas ndo estabelecem relagdo entre si.

b) As duas sdo verdadeiras, e a segunda € uma justificativa correta da
primeira.
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c) A primeira é uma afirmativa falsa; e a segunda, verdadeira.

d) As duas sdo verdadeiras, e a primeira é uma justificativa correta da
segunda.

e) A primeira € uma afirmativa verdadeira; e a segunda, falsa.
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Secao 3.3

Perspectivas cénicas com 3 pontos de fuga

Dialogo aberto

Na secdo anterior conhecemos a perspectiva com dois pontos
de fuga. Nesse sistema de representacao O objeto ou espaco a ser
representado assume uma posicao lateral em relacao ao observador
e ao quadro. Por conta disso, suas linhas horizontais (que representam
a profundidade) sdo projetadas para dois pontos de fuga situados na
linha do horizonte, e suas linhas verticais permanecem paralelas.
Vimos tambeém construcdes desse tipo de perspectiva conica
aplicadas ao design de interiores.

Dando prosseguimento a nossa situacdo de aprendizagem, vocé
€ o designer de interiores responsavel pela apresentacao de stands
que serao montados nas feiras ligadas ao setor de construcao civil e
decoracdo. Apos o grande sucesso obtido nas apresentacdes dos dois
ultimos stands de venda, vocé devera enfrentar mais um desafio. Um
fabricante do segmento de iluminacao atuante em todo o territorio
nacional quer expor tambeém na proxima feira da area, utilizando, para
isso, pecas fixadas no forro do stand, para que os clientes tenham
contato real com elas. Dessa forma, qual representacdo grafica
vocé pode utilizar para representar esse stand? Como elaborar uma
perspectiva conica de forma que os objetos pendurados no forro
aparecam de maneira apropriada em sua apresentacao do projeto?
A perspectiva com dois pontos de fuga sera adequada? Nesse caso,
quantos pontos de fuga utilizar?

Nesta secdo, estudaremos a perspectiva com trés pontos de fuga,
e apos conhecer seus fundamentos basicos e como construi-la, vocé
sera capaz de decidir qual € o modo mais adequado para apresentar
seu projeto para o cliente e quantos pontos de fuga aplicar.

Bons estudos!

Nao pode faltar

Finalizaremos, nesta secao, Nossos estudos acerca das perspectivas
conicas, aprendendo sobre as perspectivas com trés pontos de
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fuga. No inicio desta unidade, vimos que a perspectiva conica € a
consequéncia da projecao conica. Nessa técnica de representacao,
O objeto € posicionado de forma que o desenho final se assemelhe
a realidade, procurando demonstrar o maior numero de detalhes
possivel. Nas perspectivas com dois pontos de fuga, esse realismo
€ retratado pela convergéncia das linhas horizontais referentes as
arestas para dois pontos de fuga situados na linha do horizonte,
mantendo as linhas verticais paralelas entre si.

No caso das perspectivas com trés pontos de fuga, todas as linhas
do objeto ou da cena convergem para 0s pontos de fuga, que aqui
sao trés (como o proprio nome sugere): dois situados na linha do
horizonte e um que pode estar acima ou abaixo da linha do horizonte.
Esse terceiro ponto € o motivo da convergéncia de todas as linhas
da representacao, incluindo as verticais. Devido a essa configuracao,
alguns autores costumam nomear essa perspectiva como aérea
(quando o terceiro ponto estd abaixo da linha do horizonte) ou
perspectiva de esgoto (quando o terceiro ponto esta acima da linha
do horizonte). Vocé pode notar a diferenca da distorcdo do cubo nas
duas situacdes, na Figura 3.24.

Figura 3.24 | Exemplo de um cubo construido em perspectiva com trés pontos
de fuga

PF3

PF3

Fonte: elaborada pelo autor.

A caracteristica mais notavel da perspectiva com trés pontos de
fuga € a convergéncia das retas. Geralmente é utilizada quando se
deseja representar de maneira eficiente o que visualizamos quando
vemos, por exemplo, a fachada de um prédio muito alto de baixo
para cima, ou quando visualizamos esse mesmo predio de cima para
baixo, como uma visao aérea. Aplicado ao design de interiores, esse
tipo de representacdo permite que o cliente tenha uma visdo aérea
e inclinada de um projeto ou uma visao mais imponente de uma
fachada, por exemplo, onde a énfase € na altura da edificacao.
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De um tipo de perspectiva conica para outra, © que muda € o
angulo de visao do observador em relacao ao objeto (0 ponto de vista
do observador) e a forma como as retas paralelas convergirao para os
pontos de fuga. Também podemos dizer que a posicao do objeto se
modifica em relacao ao observador.

v=| Exemplificando

O objeto ou a cena ndo se alteram de uma perspectiva para outra, mas
sim o modo como O observador a enxerga, ou seja, O seu ponto de vista,
0 seu angulo de visdo. Na Figura 3.25, o observador vé somente a parte
frontal do cubo. Quando ele se desloca em direcdo ao vértice desse
mesmo cubo, ele passa a ver parte das duas faces. Se esse mesmo cubo
for elevado, a percepcao do objeto em relagcao ao observador modifica-
se novamente.

Figura 3.25 | Representacdo de um cubo em trés posicdes diferentes em

relacdo ao observador
PF3

LH PF1_ PF1 PF2

Fonte: elaborada pelo autor.

Com a representacao da perspectiva com trés pontos de fuga, o
objeto é percebido de formainclinada em relacdo ao plano do quadro.
Outro ponto a ser notado é que o angulo de visao do observador
também esta inclinado para cima ou para baixo. Nesse caso, levamaos
em consideragdo que O eixo central de visdo do observador €
perpendicular ao plano do quadro. Assim sendo, concluimos que
todos os eixos do objeto sao obliquos em relacdo ao quadro (plano
perspectivo).

‘tz” Assimile

Nas perspectivas com um e dois pontos de fuga, o eixo de visdo do
observador sempre € horizontal e 0 quadro perspectivo vertical. No caso
das perspectivas com trés pontos de fuga, o eixo de visdo passa a ser
inclinado e o quadro perspectivo perpendicular.
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Do mesmo modo que ocorre com a perspectiva com dois pontos
de fuga, a disposicao dos pontos de fuga na construcao dos desenhos
com trés pontos altera a imagem final: pontos muito proximos
originam formas demasiadamente alongadas e exageradas; pontos
muito distantes produzem imagens achatadas e com baixa definicao.
OQutros efeitos visuais produzidos pela disposicao dos elementos
das perspectivas conicas nos desenhos com trés pontos de fuga
sdo semelhantes as outras duas (com um e dois pontos de fuga).
Componentes do desenho que estdao mais proximos do observador
sao representados em tamanho aparentemente maior do que agueles
que estao mais distantes, mesmo que na realidade tenham a mesma
dimensao. A distancia entre o ponto de vista do observador e o objeto
determina o grau de deformacdo que a representacdo sofrera. A
proximidade do quadro perspectivo do ponto de vista do observador
proporciona desenhos menores, enquanto que uma distancia maior
entre eles da origem a desenhos maiores. Note essa distor¢do na
Figura 3.26 a seguir.

Figura 3.26 | Representacdo de um retdngulo com pontos de fuga proximos e

distantes
PF 1 PF2

PF3
Fonte: elaborada pelo autor.

Nesse ponto, ja compreendemos que antes derealizar construcdes
em perspectiva com trés pontos de fuga precisamos ter em mente o
que desejamos destacar. Para exemplificar esse conceito, veremaos
a construcdo de um volume simples por meio dessa técnica. No
exemplo em questdo, apresentado na Figura 3.27 a seguir, a énfase
sera na parte superior do volume. Isso posto, ja sabemos que o terceiro
ponto de fuga (PF3) sera colocado abaixo da linha do horizonte (LH).
Os outros dois sdo dispostos na propria LH, respeitando a distancia
entre si para que Nao haja grandes deformacdes. A aresta referente
a altura do objeto é tracada tomando como base o centro da LH
ate o PF3. Geralmente, essa altura € representada em verdadeira
grandeza. Dos vértices dessa aresta partirdo as linhas de fuga (LF) que
representarao as faces do objeto. Para encontrar a profundidade das
faces, suas medidas sdo demarcadas nas LF e prolongadas até o PF3.
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Figura 3.27 | Construindo um objeto em perspectiva com trés pontos de fuga
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Fonte: elaborada pelo autor.

Por fim, a face superior € revelada tracando-se as linhas de fuga
das arestas laterais até os pontos de fuga opostos e, em seguida,
demarcando as medidas referentes a profundidade. Assim, a
perspectiva esta finalizada, conforme & demonstrado na Figura 3.28.

Figura 3.28 | Construindo um objeto em perspectiva com trés pontos de fuga
PF1 PF2

LH

© PF3

Fonte: elaborada pelo autor.
|:[_(|1 Pesquise mais

Os métodos para a construcao de perspectivas conicas com trés pontos
de fuga sao diversos. Para conhecé-los, recomendamos a leitura do livro
Desenho para arquitetos, referenciado a seguir:

CHING, F. D. K; JUROSZEK, S. P. Desenho para arquitetos. 2. ed.
Porto Alegre: Bookman, 2012. Disponivel em: <https://integrada.
minhabiblioteca.com.br/#/books/9788540701915/cfi/0>. Acesso em:
23 jun. 2017.
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A construcao de ambientes com trés pontos de fuga tambeém é um
processo simples. Assim como na construcao do volume, devemos
determinar qual sera o destaque e assim posicionar o terceiro ponto
de fuga. No exemplo a seguir, demonstrado na Figura 3.28, ele foi
posicionado abaixo da linha de fuga. Apos tracar a linha do horizonte
(LH) e dispor os pontos de fuga (PF1) e (PF2) na LH, projetamos a linha
da altura no centro da LH e desenhamos as linhas de fuga para os
PF1 e PF2, partindo dos vértices. A profundidade referente ao plano
do piso foi marcada nas linhas de fuga do vértice inferior da linha da
altura. Dessa marcacao foram feitas as arestas referentes as paredes,
tomando como base o terceiro ponto de fuga. Para fechar o plano
do piso, foram tracadas linhas de fuga, partindo dos vértices inferiores
das arestas das paredes, e a diagramacao foi feita a partir da divisao
das laterais do piso sempre ao meio, apagando a linha da altura para
facilitar o desenvolvimento do desenho, como pode ser notado na
Figura 3.29.

Figura 3.29 | Construindo um ambiente em perspectiva com trés pontos de fuga

Fonte: elaborada pelo autor.

Em seguida, tracamos a aresta da parte posterior do ambiente
tomando comaobase o terceiro ponto de fuga e partindo dainterseccao
das laterais posteriores do plano do piso. Para fechar o plano do teto,
projetamos linhas de fuga, partindo dos vértices superiores das arestas
até os pontos de fuga opostos e, em sequida, apagamos a parte
excedente da aresta posterior do ambiente. A insercéo de mobiliario
ao ambiente segue as mesmas regras, conforme Figura 3.30.
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Figura 3.30 | Construindo um ambiente em perspectiva com trés pontos de fuga

Fonte: elaborada pelo autor.

c@ Reflita

Apds o estudo dos sistemas de projecéo cilindrico obliquo (cavaleira e
militar), cilindrico ortogonal (isométrica, dimétrica e trimétrica) e cdnico
(um, dois e trés pontos de fuga), qual ou quais diferencas sao marcantes
entre elas? Como estas interferem nas suas representacdes? Como
definir qual € a melhor técnica para utilizar em cada situacao?

As perspectivas conicas sao as mais utilizadas quando se deseja
criar representacdes proximas da realidade, pois elas conseguem
reproduzirimagens semelhantes ao que os olhos humanos enxergam.
Contudo, por conta das deformacdes perspectivas que sofrem, nao
conseguem transmitir as medidas e as proporcoes exatas dos objetos
e, portanto, ndo podem ser utilizadas como um desenho técnico —
diferente da planta baixa ou de um corte. Mas € de grande importancia
na arquitetura e no design de interiores por permitir que tenhamos
a Nocao do conjunto, ou seja, a compreensdo da apropriacao do
espaco, estruturando toda a concepgao do projeto.

Sem medo de errar

Nesta secdo, encerramos oOs nossos estudos acerca das
perspectivas conicas. Estudamos sobre as perspectivas com trés
pontos de fuga, técnica de representacao onde todas as linhas do
desenho convergem para trés pontos de fuga: dois situados na
linha do horizonte e o terceiro situado acima ou abaixo da linha do
horizonte. Essa localizagdo do terceiro ponto € que determina a
forma como veremos a imagem final: se ele estiver abaixo da linha do
horizonte, teremos a impressao de que enxergamaos a representacao
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de cima, em uma vista aérea; se estiver acima da linha do horizonte,
a imagem reproduzida parecera estar sendo vista de baixo para cima,
como se estiveéssemos Nno chao olhando para um arranha-céu, por
exemplo.

Continuando com a nossa situacdo de aprendizagem, vocé €
o designer de interiores responsavel pela apresentacao de stands
que serdo montados nas feiras ligadas ao setor de construcao civil
e decoragao. Agora, seu cliente € um fabricante do segmento de
iluminagao atuante em todo o territorio nacional que deseja expor
pecas fixadas no forro do stand, para que seus clientes tenham
contato real com elas.

Assim, a partir do que foi solicitado pelo cliente, podemos concluir
que a melhor perspectiva conica para atender ao projeto € a com trés
pontos de fuga, uma vez que o desejo deste € que os clientes que
visitem o stand visualizem as luminarias da forma mais real possivel,
estando as pecas dispostas no teto.

Para desenhar o seu projeto, tome como base a construcao
mostrada anteriormente nesta secdo. Como terdo objetos no forro
do stand, é indicado que seu terceiro ponto de fuga esteja abaixo
da LH. Atente a disposicao dos pontos de fuga para nao deformar
demais sua representacdo. Construa a base do seu stand (piso, teto
e estruturas laterais), sequindo o modelo apresentado no livro. Em
sequida, acrescente os detalhes, como o letreiro com © nome da
empresa, © mobiliario e, por fim, as pecas que estardo penduradas No
forro. Fagca um tracado fraco para que seu desenho final figue limpo
ao ter as linhas auxiliares apagadas. Outra dica € ir apagando as linhas
a medida que for desenvolvendo o desenho, pois assim facilitara sua
visualizacdo. Todos os elementos devem ter suas linhas convergentes
para 0s pontos de fuga, assim como € demonstrado na Figura 3.31.

Figura 3.31 | Modelo de um stand de vendas

Fonte: elaborada pelo autor.
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Avancando na pratica

O concurso
Descricao da situagao-problema

A faculdade onde vocé trabalha esta promovendo um concurso
de perspectivas entre os estudantes de Arquitetura e Design de
Interiores, devendo vocé orientar os alunos. O tema escolhido
foi "Mobiliario para sala de estar/jantar”. O prémio para o projeto
vencedor sera uma viagem. Entre as orientagdes do regulamento,
duas chamam atencdo: a escolha da técnica para a representagao
grafica do projeto devera ser uma das técnicas do sistema projetivo
conico, e os desenhos devem ser executados a mao. Dessa forma,
os alunos fazem os seguintes questionamentos: qual das trés
perspectivas conicas lhe permitird uma criacao mais artistica? Qual
€ a menos provavel de ser utilizada?

Resolucédo da situacdo-problema

Durante esta unidade vocé aprendeu sobre as perspectivas
com um, dois e trés pontos de fuga. Entre as trés, possivelmente a
que utiliza trés pontos de fuga sera a mais desafiadora, contudo, é
a que resulta em uma criagao mais artistica — uma vez que poderao
utilizar as deformacdes caracteristicas da técnica a seu favor — e
sera a menos utilizada pelo mesmo motivo. Escolhida a técnica,
€ 0 momento de definir o tipo de mobiliario que desejam criar.
Pode ser um aparador, um buffet, uma mesa ou até um sofa. A
elaboragao de um esboc¢o podera auxiliar nas questdes das formas
e do design final.

Para iniciar a constru¢ao do movel, um caminho ¢é elaborar o
desenho de um solido como o construido anteriormente nesta
secdo. A partir dai, deve-se desenhar as formas e os detalhes
de acordo com o esboco executado. E importante atentar para
detalhes importantes, como a distancia entre os pontos de fuga
e quais elementos desejam destacar. Como sugestao, seria
interessante escolher a face superior como destaque. Outra
informacao importante € que todas as linhas devem convergir para
0s pontos de fuga.
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Faca valer a pena
1.

“Embora ndo seja amplamente utilizado, o sistema de ,,
perspectiva com trés pontos de fuga pode representar de

modo efetivo o que vemos quando olhamos para cima,

em direcdo a uma edificagdo muito alta, ou para baixo,

em diregdo a um patio, posicionados em um balcdo

elevado.” (CHING, 2012, p. 134)

Com base no texto, qual é a principal caracteristica da perspectiva com
trés pontos de fuga?

a) A convergéncia das retas horizontais.

b) A concentracdo de todas as linhas no terceiro ponto de fuga.

c) A convergéncia das retas verticais.

d) A concentragdo das linhas horizontais no terceiro ponto e das linhas
verticais nos outros dois.

e) A convergéncia das retas paralelas.

2. Analise as assercdes apresentadas:

I. Para construir uma perspectiva com trés pontos de fuga, primeiramente
devemos definir o que queremos destacar, ou seja, qual sera o foco da
representacao

Porque

Il. Isso é o que determinara a localizagao do terceiro ponto de fuga: se
estara acima ou abaixo da linha do horizonte.

Analise as asser¢des anteriores e indique a alternativa correta:

a) As duas assercdes sdo verdadeiras, mas nao estabelecem relagao entre
Si.

b) As duas assercdes sdo verdadeiras, e a segunda é uma justificativa
correta da primeira.

c) A primeira assercdo é falsa; e a segunda, é verdadeira.

d) As duas assercdes sdo verdadeiras, e a primeira € uma justificativa correta
da segunda.

e) A primeira assercdo € verdadeira; e a segunda, € falsa.

3. Analise as alternativas, a sequir, acerca das perspectivas com trés pontos
de fuga:

| — Nas perspectivas com trés pontos de fuga, as linhas paralelas convergem
somente para o terceiro ponto de fuga.

Il — Pode ser utilizada quando se deseja destacar a fachada de um prédio
como se estivéssemos olhando de baixo para cima.
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[l — Nesse tipo de representacao cénica, o quadro perspectivo se apresenta
de forma horizontal em relacao ao observador.

IV — O que muda de uma perspectiva cdnica para outra € a forma como o
quadro perspectivo se inclina.

Julgue as alternativas anteriores e indique a alternativa correta:

a) As afirmativas |, lll e V sdo corretas.

b) As afirmativas Il e lll sdo corretas.

c) Somente a afirmativa Il é correta.

d) As afirmativas Il e IV sdo corretas.

e) As afirmativas | e V sdo corretas.
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Unidade 4

Processos de construcao de
detalhes de ambientes de
design de interiores

Convite ao estudo

A perspectiva € um recurso de representacao grafica
bastante utilizado por varios profissionais, entre eles o arquiteto.
Como verificado nas secdes anteriores, um projeto, seja ele de
interiores, edificacdes ou até mesmo de um objeto, pode ser
apresentado de varias maneiras, sendo a perspectiva uma delas.
Assim, podemos nos valer da aplicacdo de sombras (propria
ou projetada dos objetos) para tornar essa representacdo ainda
mais proxima da realidade.

A Figura 4.1, apresentada a seguir, nos traz uma cena
facilmente encontrada em projetos de design de interiores.
A imagem apresenta a perspectiva de uma sala de TV onde
podemos identificar tanto sombras proprias quanto sombras
projetadas dos objetos no ambiente. Essas sombras sao reflexos
da incidéncia solar que penetram © espaco atraves da janela
localizada na parede frontal e também da iluminacgao artificial
do ambiente. E importante ressaltar que essas sombras exercem
influéncia sobre a apropriacao e a leitura do ambiente.

Figura 4.1 | Sala de estar

(i

Fonte: <http://www.istockphoto.com/br/vetor/o-design-gm151625731-21299199>. Acesso em: 3 set. 2017



Ao designer de interiores cabe, além do registro de situacdes
existentes, a elaboracao das representacdes graficas expressas
O mais proximo possivel a realidade, de forma que suas ideias
sejam compreendidas pelo cliente ou pelo leitor do projeto a fim
de que assimilem a proposta deste. Dessa forma, no design de
interiores, o desenho ¢é considerado uma ferramenta essencial,
pois auxilia No desenvolvimento e na apresentacao dos projetos.
Por isso, quanto mais aspectos puderem ser incorporados a
representacao grafica, mais convincente sera o desenho que
apresenta uma ideia. Um desses aspectos € a sombra aplicada
30s desenhos.

Nesta unidade, aprenderemos a elaborar detalhes de
ambientes de design de interiores, sendo que na Secao 4.1 sera
apresentada a constru¢ao de sombras em perspectivas com dois
pontos de fuga e em perspectivas isométricas. Na Secao 4.2,
serdo apresentadas a perspectiva isométrica de mobiliario, sua
conceituacao e aplicacao, e, na Secao 4.3, o objeto de estudo
sera a apresentacao de perspectiva explodida para mobiliario.

Vamos considerar um novo contexto de aprendizagem: vocé
integra um grupo de designers de interiores que se inscreveram
em um concurso lancado por uma das empresas que faz parte
de uma das maiores lojas de departamento nacional, tendo
ficado responsavel pela elaboracdo da apresentacao das ideias
do projeto. O desenvolvimento de um showroom para a loja
central da rede também esta entre as solicitacdes a serem
atendidas. Sendo assim, vocé devera pensar em como elaborar
a apresentacao dessa famila de pecas e do showroom da
loja, que serdo o foco do novo programa de marketing anual
da loja. Como demonstrar esses desenhos? Por meio de qual
tipo de perspectiva? Deverao ser utilizados os mesmos tipos de
perspectivas para representar as pegas € o showroom?



Secaon4.1

Perspectiva isométrica de ambiente de design de
interiores

Dialogo aberto

Existem situagdes nas quais, dependendo do angulo da incidéncia
da luz sobre o objeto, temos representacdes distintas de sombras
projetadas, além da sombra propria dos objetos. Imagine um objeto
sob o sol e a sombra que este produz. Apresentaremos resultados
similares nesta secdo. Vocé também podera perceber que acrescentar
as sombras ao objeto torna sua representacdo grafica mais proxima
da realidade.

Vamos explorar as possibilidades de sombras em objetos,
considerando a variagdo de angulos de incidéncia de luz. Retomando
O nosso contexto de aprendizagem, vocé esta participando de um
concurso de design de mobiliario promovido pelo maior fornecedor
nacional da area. Sua responsabilidade inicial sera desenhar a
apresentacao do showroom da loja central da rede e, posteriormente,
a apresentacao de uma linha de mobiliario.

Todos sabemos que a iluminacdo em um showroom € essencial
para destacar objetos e atrair a atencdo do publico. Sendo assim,
como apresentar esse showroom contemplando a iluminagao que
recebera? Qual tipo de perspectiva serve melhor para essa finalidade
de representacao de luz e sombra?

Para isso, vocé deve estudar esse livro didatico e elaborar uma
perspectiva do showroom aplicando sombras com a incidéncia
de luz em relacdo a superficie de 90°. Além disso, devera aplicar
seus conhecimentos para desenvolver representacdes graficas e
representacdo de mobilidrio com incidéncia de luz a 45°. Como
realizar esses desenhos? Qual € a diferenca que a angulacdo da
incidéncia solar produz no objeto e na sombra?

Estude este livro didatico para resolver seu desafio profissionall
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Nao pode faltar

Quando temos um objeto sob a luz, além de visualiza-lo, existe
também a producao de sombras. Na Figura 4.2, podemos observar as
sombras (sombra propria e sombra projetada do objeto), bem como
0s elementos que compdem as sombras e a representacao grafica
destas. Ainda nessa figura podemos notar os seguintes elementos:

Sol: que neste exemplo € a fonte de luz; podemos também ter
fontes artificiais de luz.

Raio de luz: representado pelas setas; caracteriza-se como feixe
por meio do qual a luz irradia a partir da fonte de luz.

Sombra propria: drea escura no volume que se encontra oposta
a fonte de luz.

Sombra projetada: area escura formada sobre uma superficie por
um Corpo opaco que interrompe os raios da fonte de luz.

Linha de sombra propria: elemento da representacao grafica; € a linha
Ou aresta que separa a superficie iluminada da superficie sombreada.

Linha de sombra projetada: elemento da representacdo grafica;

€ a sombra criada por linha de sombra propria na superficie que a
recebe.

Figura 4.2 | Luz e sombras

sol
\J linha de sombra
propria

sombra propria

sombra projetada

linha de sombra
projetada

linha de sombra
propria

superficie

Fonte: elaborada pelo autor.

Com relacéo a incidéncia da luz solar, temos ainda os elementos
que estao apresentados na Figura 4.3, mais adiante.

Altura solar: elevagdo em angulo do sol acima do horizonte.

Angulo solar: indica a direcdo dos raios solares; considera rumo
(@ngulo de direcdo) e azimute (altura solar).

Azimute: angulo de desvio horizontal, de posicao relativa a direcao
padrdo norte e sul, medido no sentido horario.
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Rumo: corresponde ao angulo de direcdo; € direcdo angular
horizontal, expressa em graus, a oeste ou leste de orientacdo norte
ou sul padrao.

Figura 4.3 | Sol e seus elementos

Fonte: adaptado de Ching e Juroszek (2012, p. 183).

o@ Reflita

Ao executarmos sombras de objeto em perspectiva isomeétrica, o angulo
de incidéncia de luz solar pode alterar na representacdo do desenho? As
sombras projetadas em um angulo de 60° serdo do mesmo tamanho
que as produzidas pela luz a 45° ou a 90°?

A sombra de um objeto sob a luz solar pode variar de acordo com
a latitude, o dia do ano, o horario do dia e a orientacao de seu edificio
no lote. Na Figura 4.4, € possivel identificar os elementos relacionados
a incidéncia da luz solar na execucdo de perspectiva.

Figura 4.4 | Elementos da luz solar na execucdo de perspectiva

O

Fonte: elaborada pelo autor.

Para representar as sombras projetadas, facilitando sua
representacdo, considera-se que O rumo dos raios luminosos €
geralmente paralelo ao plano do desenho, originando-se a esquerda
ou a direita do observador. Assim, a altura dos raios luMiNosos
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parecer, real no desenho, e 0 rumo € mantido na horizontal. A
profundidade das sombras projetadas € determinada pela altura dos
raios luminosos, assim podemaos usar angulos de 30° (angulo entre
0° e 45°) com relacao a superficie, de 45°ou de 90°. Esses angulos
podem ser desenhados com os esquadros, facilitando a execucdo do
desenho. Assim, € possivel produzir sombras de diferentes elementos
geometricos, como nos exemplos da Figura 4.5. Note nesta figura
que 0s raios de luz estao indicados pelas setas. As sombras podem
ser compreendidas conforme conhecidas as sombras de pontos, de
linhas, de planos e de solidos. Na representacao das sombras de ponto,
de reta e de plano, temos as sombras projetadas dessas entidades
geomeétricas, em uma superficie, de acordo com a inclinacdo dos
raios de luz. Na sombra de solido temos, alem da sombra projetada,
a sombra propria.

Figura 4.5 | Sombras projetadas

D
A
\ b Al
Al c
sombrade sombrade sombra de sombra de
ponto reta plano solido

Fonte: adaptada de Yee (2016, p. 336)
&3” Assimile

S3o componentes obrigatorios para a representacao de sombras em
perspectiva isoméetrica:

» Objeto em perspectiva isométrica.

« Fonte de luz.

 Raios luminosos — 0s quais consideramos que sdo paralelos entre si.

» Sombra propria — face do objeto nao exposta a luz que incide sobre ele.

» Sombra projetada - figura formada sobre uma superficie que
corresponde a projecdo de corpo opaco que interrompe oS raios
luminosos de alcancarem a superficie.

» Linha de sombra propria — aresta que separa a superficie iluminada da
superficie sombreada. }
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» Linha de sombra projetada — € sombra criada por linha de sombra
propria na superficie que a recebe.

« Superficie que recebe a sombra projetada.

Iniciaremos pela compreensao de como executar sombras em
perspectiva isométrica quando os raios de luz estdo a 45°. Observe
no exemplo da Figura 4.6 a construcdo da sombra projetada em
perspectiva isomeétrica em um volume prismatico. Nesta figura sdo
contempladas as etapas 1 e 2:

Etapa 1. construcdo do objeto em perspectiva isométrica.

Etapa 2: identificacao por meio de letras dos vértices do objeto,
tanto da parte superior quanto inferior.

Figura 4.6 | Construcdo de sombra projetada em perspectiva isométrica — etapas
le?2

etapa 1 etapa 2

Fonte: elaborada pelo autor.

Pela demarcacdo dos pontos G, H e | sao construidas as linhas
de rumo, paralelas a Linha de Terra (LT). Nesse caso, o objeto esta
tocando a superficie, entdo a linha € coincidente com a LT. Na Figura
4.7 sdo contempladas as etapas 3 e 4, sendo: a etapa 3 — quando, a
partir dos pontos da parte superior do objeto (B, C e D), construimos
linhas a 45° em relacao a superficie, que correspondem a altura solar,
para conectar com as linhas de rumo, ja desenhadas; e a etapa 4 —
que consiste no fechamento do encontro dessas linhas, formando os
pontos Bl, Cl1 e D1, mostrando-nos a extensao da sombra.

Figura 4.7 | Construcdo de sombra projetada em perspectiva isométrica — etapas
3e4

Vi

ety
i P { \ a

| DI
etapa 4

Fonte: elaborada pelo autor.
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Vamos unir os pontos Bl e Cl e Cl e D1. Esses segmentos estdo
sobre a superficie; o segmento B1C1 € paralelo ao segmento BC, e
0 segmento C1D1 é paralelo ao segmento CD. Temos, assim, a area
delimitada da sombra projetada. Observe que ha parte da sombra
projetada que ndo sera visivel, pois encontra-se atras da parte visivel
do objeto. Note na Figura 4.8 que no desenho foi criado o ponto P,
encontro dos segmentos GB1 com segmento CH. Nesta figura foram
contempladas as etapas 5 e 6. Na etapa 5 € delimitada a parte ndo
visivel da sombra e os pontos P, B1, C1, D1, |, H, os vértices da sombra
visivel. Preenchida essa area, temos a sombra projetada do objeto. A
face do objeto (vértices C, D, | e H) corresponde a area sobre a qual
nao incide luz, sendo essa face correspondente a sombra propria do
objeto, assim, na etapa 6, apods 0 preenchimento dessa face, temos o
objeto em perspectiva isométrica e suas sombras: sombra propria e
sombra projetada.

Figura 4.8 | Construcdo de sombra projetada em perspectiva isométrica — etapas
5e6

DI
etapa 5- etapa 6

Fonte: elaborada pelo autor.

E se nosso objeto estivesse junto a algum anteparo que nao
permitisse que a sombra fosse completamente projetada sobre a
superficie? Vamos ver como resolver essa situacdo. Na Figura 4.9, a
seguir, na etapa 1 temos o objeto em perspectiva isométrica com um
anteparo. Na etapa 2, sdo identificados os vertices do objeto, e pelos
pontos G, H e | construimos a linha de rumo, reta paralela a Linha de
Terra (LT). Nesse caso, o objeto esta tocando a superficie, dessa forma,
a linha é coincidente com a LT. Veja qgue as linhas de rumo construidas
ficam parcialmente desenhadas sobre 0 anteparo lateral ao objeto.

Figura 4.9 | Construcdo de sombra projetada em perspectiva isométrica de objeto
com anteparo — etapas 1l e 2

etapa 1

Fonte: elaborada pelo autor.
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Na Figura 4.10 sdo demonstradas as etapas 3 e 4. Na etapa 3, a
partir dos pontos da parte superior do objeto (C e D), construimos
linhas a 45° em relacdo a superficie, que correspondem a altura solar,
até encontrar as linhas de rumo, ja desenhadas. E na etapa 4, a partir
do encontro dessas linhas, teremos os pontos C1 e D1, que nos
mostram a extensdo da sombra. E importante ressaltar que a linha
de rumo que parte do ponto G nao sera utilizada, pois Nosso objeto,
nesse caso, esta tocando o anteparo.

Figura 4.10 | Construcdo de sombra projetada em perspectiva isométrica de objeto
com anteparo — etapas 3 e 4

Fonte: elaborada pelo autor.

Na Figura 4.11, sao demonstradas as etapas 5 e 6. Na etapa 5,
€ preciso unir os pontos C1 e D1, que formardo a linha paralela a
aresta CD do objeto. Veja que na uniao desses dois pontos a linha
corta a linha inferior do anteparo. 1sso mostra que a sombra atinge o
anteparo, assim ndo teremos a sombra projetada completa do objeto
apresentada na superficie na qual o objeto esta apoiado. Na etapa
6, a partir do encontro do segmento C1D1 com a linha inferior do
anteparo, temos o ponto P2, que nos mostra o local exato em que a
sombra atinge o anteparo. Nessa etapa desenhamos a linha que une
os pontos C e P2, delimitando a area de sobra no anteparo lateral ao
objeto.

Figura 4.11 | Construcéo de sombra projetada em perspectiva isométrica de objeto
com anteparo — etapas 5e 6

Fonte: elaborada pelo autor.
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Na Figura 4.12, sdo demonstradas as etapas 7 e 8. Na etapa 7/, é
demonstrada a sombra projetada do objeto nos dois planos: na
superficie na qual © objeto esta apoiado e Nno anteparo lateral. As areas
de sombra projetadas sdo: aquela com os vértices C, P2 e H (projetada
no anteparo vertical) e H, P2, D1 e | (projetada na superficie na qual
0 objeto estd apoiado). Na etapa 8 sao apresentadas tanto a sombra
propria formada pelos vértices C, H, |, D, quanto as sombras projetadas.

Figura 4.12 | Construcdo de sombra projetada em perspectiva isométrica de objeto
com anteparo — etapas 7 e 8

etapa 8

Fonte: elaborada pelo autor.

Ja vimos duas situacdes em gue a luz incide no objeto, formando
angulo de 45° em relacao a superficie, sendo que em uma situacao o
objeto estava totalmente isolado, ou seja, Ndo existiam outros objetos
na vizinhanca, e em outra o objeto estava tocando lateralmente um
anteparo vertical.

Agora, acompanharemos a constru¢cao de sombra projetada de
objeto quando existem outros objetos proximos, sem toca-lo. Vocé
percebera que o principio vocé ja conhece. Ainda trabalhando com
blocos, imaginemos um volume maior com um menor ao lado, a
fim de verificarmos qual € a influéncia da sombra que o bloco maior
exerce sobre o primeiro. Na Figura 4.13, a sequir, € demonstrado esse
exemplo com dois blocos. Vamos tratar separadamente: primeiro
faremos a sombra projetada do bloco mais alto e depois aos outros
dois. E possivel notar que na etapa 1 sdo identificados os vértices do
edificio e na etapa 2 € realizada a construcao das linhas de rumo dos
vertices da base do edificio: pontos F, G, H.

Figura 4.13 | Construcdo de sombra projetada em perspectiva isométrica em
objetos — etapas le 2

etapa 1 etapa 2

Fonte: elaborada pelo autor.
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Na proxima etapa, apresentada na Figura 4.14, iniciaremos com o
desenho das linhas que correspondem a altura solar em angulo de
45° pelos pontos B, C e D. Nessa etapa ja conseguimos verificar que
a sombra avancgara sobre o predio vizinho. Temos a linha de 45° em
relacao a superficie que passa pelo ponto D, encontrando a linha de
rumo originada em H, quando obtemos o ponto D1. Por esse ponto
devemos construir linha paralela a CD, unindo D1 a linha de 45° que
passou pelo ponto C. Verificamos, nesse momento, que o encontro
dessas linhas acontecera sobre o sequndo predio.

Note que o segmento de linha que se inicia em D1 é paralelo a CD
e cruzara a linha da aresta inferior do segundo bloco. Ocorrendo a
concorréncia das duas linhas, aparece o ponto P1. Esse ponto indica
que a sombra projetada esta sendo limitada por outra superficie. A
partir de P1, deve-se construir uma linha vertical até o segmento de
reta e encontrar a linha da aresta superior do segundo bloco no ponto
P2. A partir de P2, construimos linha paralela a D1P1 até que esta cruze
a linha angular (que passou pelo ponto C) no ponto C1.

Vamos, a partir da linha de rumo originada em F, encontrar o
ponto B1. Nessa constru¢do, a linha de rumo também encontra a
superficie vertical do outro bloco, formando o ponto P3. Pelo ponto
P23 construimos uma linha vertical até a linha de aresta do bloco,
encontrando o ponto P4. Por P4 construimos linha paralela a FP3, ate
O encontro dessa linha com a linha angular que passou pelo ponto B,
localizando, assim, o ponto B1. Na etapa 4, devemos unir 0s pontos
Bl e C1, formando o poligono que representa a sombra projetada.
Observe que parte desse poligono ficara “escondido” pelo edificio.

Figura 4.14 | Construcéo de sombra projetada em perspectiva em objetos — etapas
3e4

Fonte: elaborada pelo autor.

A seguir, na Figura 4.15, € apresentada a etapa 5, que consiste em
escurecer a area que corresponde a sombra projetada do bloco mais
alto, e, dessa forma, vamos as sombras dos dois outros blocos. Na
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etapa 6, € preciso identificar os vértices dos edificios, pelos pontos S e
T, desenhar as linhas de rumo e também as linhas angulares a 45° que
passem pelos pontos Se T.

Para blocos que apresentam fachada curva, a representagao
da sombra ocorre da seguinte maneira: em projecdes paralelas,
a construcdo de sombras pode ser efetuada por um conjunto de
pontos arbitrarios, ou seja, aqueles que vocé determina, definidos na
fronteira luz e sombra. Em nosso desenho ha o ponto R na fronteira
luz e sombra e outros sem denominacao.

Por esses pontos foram desenhadas linhas verticais, resultando
em seus correspondentes na aresta inferior do edificio. Pelos pontos
na linha da aresta inferior foram construidas linhas de rumo para a
direita. Pelos pontos localizados na aresta superior foram construidas
as linhas angulares, para que estas encontrem as linhas de rumo.

Figura 4.15 | Construcdo de sombra projetada em perspectiva em objetos — etapas
5e6

Fonte: elaborada pelo autor.

Posteriormente, na Figura 4.16, sdo apresentadas as etapas 7 e 8,
sendo a etapa 7 a apresentacao do limite das sombras projetadas do
bloco que representa a secao de cilindro e o que fica abaixo deste e
a etapa 8, final, na qual sao acrescentadas as sombras proprias dos
trés edificios.

Figura 4.16 | Construcédo de sombra projetada em perspectiva em objetos — etapas
7e8

Etapa 8

Fonte: elaborada pelo autor.

Veremaos a seguir mais uma situacao a ser considerada: quando o
angulo de incidéncia de luz formado com a superficie na quala sombra
€ projetada é de 90°. Na Figura 4.17, sao apresentadas as etapas 1, 2
e 3. Na primeira etapa, quando o angulo de incidéncia de luz € de
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90°em relacado a superficie na qual se projeta, significa que a fonte de
luz esta exatamente acima do objeto, sendo a sombra reduzida para
um ponto. Na sequnda fase, verificamos a representacao da proje¢ao
de cada ponto ao pé da respectiva altura para obtencao da sombra
projetada a 90°. Finalmente, na etapa trés, observamos o resultado
da representacdo de um tampo para mobiliario com medida maior
(comprimento e largura) que as dimensdes do corpo de base do
mobiliario, e tanto o corpo quanto a base nao recebem luz, sendo a
parte da sombra propria, e a sombra projetada aparece na superficie
na qual o mobilidrio esta apoiado.

Figura 4.17 | Construcdo de sombra projetada em perspectiva isométrica com
angulo de incidéncia de luz igual a 90°

etapa 1 etapa 2 etapa 3

Fonte: elaborada pelo autor.

v=| Exemplificando

Vamos ver a representacao de sombras de um objeto. Vejam que a
solicitacao deve ser resolvida em etapas. Verifique na Figura 4.18 a seguir.

Figura 4.18 | Desenvolvimento de sombras em perspectiva isométrica

Etapa 1 Etapa 2

Etapa 3 Etapa 4
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etapa 5 etapa 6
etapa 7 etapa 8
etapa 9 etapa 10

etapa 11

Fonte: elaborada pelo autor
ﬂg Pesquise mais

Sombras sao utilizadas para evidenciar caracteristicas do ambiente,
do objeto. Ching e Juroszek (2012) apresentam varios exemplos de
desenhos tecnicos relacionados a representacdao de sombras em
perspectivas, principalmente nos capitulos 7, 8 e 9, para aplicacdo em
espagos externos e internos. }
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CHING, F. D. K;; JUROSZEK, S. P. Desenho para arquitetos. Traducdo
técnica: Alexandre Salvaterra. 2. ed. Porto Alegre: Bookman, 2012. 414 p.

Yee também aborda o desenho como ferramenta de trabalho para
arquitetos, apresentando no capitulo 7 os conceitos de sombra e luz e
sombreamento aplicado as varias situacdes de representacao grafica.

YEE, R. Desenho arquitetobnico: um compéndio visual de tipos e
metodos. 4. ed. Rio de Janeiro: LTC, 2016.

Sem medo de errar

Retomando o contextodeaprendizagem, vocé deve primeiramente
apresentar a perspectiva isometrica do showroom com aplicacao de
sombra nos elementos com incidéncia a 90°, considerando que a
iluminacao artificial do ambiente € bastante intensa, com objetivo de
enaltecer o mobiliario do ambiente. Assim, na Figura 4.19, a seguir,
€ apresentada a perspectiva isométrica do showroom com desenho
das sombras projetadas a 90° e as sombras proprias.

Observe no desenho que as sombras projetadas estao presentes
nos balcdes e na parte inferior do sofd, e as sombras proprias estdo
presentes tambem nos balcdes e na parte frontal do sofa. Isso porque
as sombras projetadas no angulo de incidéncia de 90° coincidem
com as arestas limites dos objetos com a altura da luz.

Figura 4.19 | Representacdo de sombras nos elementos do saldo com incidéncia
de luz a 90°

Fonte: elaborada pelo autor.
Vocé deve apresentar também um mobilidrio em destaque e
executar as sombras proprias e projetadas do conjunto, considerando
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incidéncia de luz a 45° em relacao a superficie na qual o objeto
esta apoiado. A sequir, na Figura 4.20, sdo apresentadas as etapas
de construgcao de sombras proprias e projetadas em uma estante
modular. Note que nos quadros estdo indicadas as etapas de
construcao das sombras. Veja no detalhe o angulo de incidéncia da
luz na parte interna do Mmodulo, formando sombra parcial na parte
interna deste.

Figura 4.20 | Etapas da construcdo de sombras em um mobiliario

Detalhe A

Fonte: elaborada pelo autor.

Avancando na pratica
Tenda temporaria com objetos de arte
Descricao da situagao-problema

Imagine que agora vocé esta realizando um estudo de volumetria
de um novo projeto para uma tenda temporaria de exibicao de
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pecas de arte. Os objetos que ali serao expostos demandam
cuidado, e vocé gostaria de saber como sera a incidéncia de
luz solar para melhor avaliar aberturas € o posicionamento dos
objetos No espaco e assim avaliar a necessidade de projetar um
anteparo para proteger a abertura da incidéncia da luz solar. Como
vocé pode solucionar esse questionamento? Para garantir mais
eficiéncia sera preciso realizar o estudo com a inclinacdo de 90°,
ou a de 45° garantira uma visualizagao melhor com a inclinagao
do sol?

Resolucdo da situagcdo-problema

Para estudos e desenvolvimento de solu¢gdes de projeto, a
analise da incidéncia da luz solar pode determinar o projeto de
anteparos, dimensionamento e posicionamento das aberturas nas
fachadas. Nesse caso, para simular o sol da manha ou da tarde,
que ¢ inclinado, a melhor opcao é realizar a simulacao com os
raios solares inclinados a 45°. Na Figura 4.21, é apresentado o
passo a passo da resolucao dessa simulagcao da sombra na tenda.

Figura 4.21 | Execucéo de sombras na tenda
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etapa 8

Fonte: elaborada pelo autor.

Faca valer a pena

1. Para a execucdo de sombras de objetos representados em perspectiva
isométrica ha necessidade da presenca de alguns elementos com os quais
as sombras sdo produzidas e representadas. Sao eles:

I) Fonte de luz; raios luminosos; superficie que recebe as sombras
projetadas; sombras projetadas.

Il) Fonte de luz; raios luminosos; superficie que recebe as sombras
projetadas; sombras proprias.

Il) Objeto em perspectiva isométrica; fonte de luz; raios luminosos;
superficie que recebe as sombras projetadas.

Os elementos necessarios para a execugdo de sombras de objetos
representados em perspectiva isométrica estdo presentes na alternativa:

a) | apenas. d) lelll
b)lell e) lll apenas.
c) Il apenas.

2. Quando ¢ avaliada a incidéncia da luz solar em um edificio, s&o
considerados varios aspectos relacionados ao assunto. Essa avaliagao
propicia determinar dimensdes das aberturas e o posicionamento destas.
No entanto, essa avaliacdo identifica varios resultados

porque
I) As sombras projetadas vdo expressar as diferentes sombras do edificio
ao longo do dia.
Il) As sombras projetadas vdo representar as sombras do edificio em
diferentes periodos do ano.
Il) Considera a orientagdo da construgdo no lote como unico fator
determinante das sombras.
No que se refere aos resultados obtidos em uma avaliacao de incidéncia de
luz solar em um edificio, podemos assumir como verdadeira a alternativa:
a) Apenas |, pois esta € a Unica justificativa para a afirmacdo.
b) Apenas Il, pois esta € a Unica justificativa para a afirmacdo.
c) Apenas lll, pois esta é a Unica justificativa para a afirmacgéo.
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d) I'e ll, pois sdo as justificativas da afirmacgéo.
e) | e Ill, pois consideram os aspectos primordiais para a determinagao de
sombras do sol em edificios.

3. Para estudos de luz e sombras deve-se considerar no minimo a
existéncia de uma fonte de luz, dos raios solares, do objeto e da superficie.
Esses estudos sdo desenvolvidos por profissionais, como arquitetos, e para
melhor controlar os resultados e projetos deve-se considerar com relagao
a fonte de luz:

[) Unicamente a luz artificial, pois o projeto luminotécnico determina o tipo
de lampada e o posicionamento das luminarias no ambiente.

Il) O estudo da incidéncia da luz solar ndo € importante, pois essa luz esta
no lado externo da edificagao.

) Tanto a luz artificial quanto a luz solar, pois estas apresentam
comportamentos distintos e de igual importancia, uma vez que, sendo
consideradas, vao contribuir para melhores solu¢des para os projetos.
Com base na analise das afirmativas apresentadas, assinale a alternativa
correta:

a) Apenas |.

b) Apenas | e Il.

c) Apenas II.

d) Apenas | e lIl.

e) Apenas lIl.
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Secao 4.2

Perspectivas isométrica em detalhamento de
mobiliario

Dialogo aberto

A perspectiva isométrica € aquela em que as linhas projetantes
sao paralelas entre si, fazendo parte do sistema de projegao cilindrico.
Esse tipo de perspectiva tem como caracteristica apresentar as
medidas com fatores de reducdo iguais em todos os eixos, sendo
facil tanto sua execucao, quanto a obtencao das medidas por ela
expressa. Na perspectiva isoméetrica os eixos estdo posicionados a
120° um do outro, possibilitando, dessa forma, a visualizacdo de trés
faces do objeto.

Para realizar a perspectiva de um objeto ou de um ambiente,
precisamos inicialmente das dimensdes deste. Nesta secao,
estudaremos a perspectiva isométrica aplicada ao detalhamento de
mobiliario, assim, para obter as medidas do objeto € preciso verificar
as projecoes ortogonais dele. De posse das medidas, podemaos iniciar
a elaboracao da perspectiva isometrica.

Retomando nosso contexto de aprendizagem, vocé e uma equipe
de projeto estdo participando de um concurso para o lancamento
de uma familia de mobiliario para salas de estar. Vocé ja elaborou a
proposta do showroom da loja e agora deve realizar o detalhamento
do mobiliario principal que sera o partido para definicao da familia de
mobiliarios, ou seja, 0s demais moveis deverdo estar em sintonia com
esse primeiro design. A proposta € apresentar um mobilidrio flexivel e
modular, que se adapte as necessidades do usuario. Pensando nisso,
a primeira proposta de vocés € apresentar uma estante composta por
diversos modulos. Dessa forma, como apresentar o detalhamento
desse movel? Como realizar esses desenhos? Como apresentar uma
perspectiva desse mobiliario?

Nao pode faltar

Retomando os conceitos aprendidos na Unidade 2, a perspectiva
isométrica apresenta os eixos dispostos em angulos iguais entre si, ou
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seja, estdo a 120° um do outro, apresentando o mesmo coeficiente de
reducao para os trés eixos. Essa caracteristica diferencia a perspectiva
isomeétrica das perspectivas dimétrica e trimétrica, sendo que para
a dimétrica dois dos trés eixos mantém o mesmo coeficiente de
reducdo e para a trimétrica cada eixo forma um angulo distinto entre
0s eixos (SANZI: QUADROS, 2014). Na Figura 4.22, é possivel notar
um objeto desenhado em perspectiva isometrica.

Figura 4.22 | Peca em perspectiva isométrica

Fonte: elaborada pelo autor.

Auxiliando na execucdo de representacdo de objeto em
perspectiva isométrica, podemaos imaginar linhas paralelas aos eixos
que irdo compor malha isomeétrica, em virtude da posicao das linhas
que arepresentam. Como o coeficiente de reducao para a perspectiva
isométrica € o mesmo para todos os eixos, havendo aresta paralela a
algum eixo, a medida dessa aresta pode ser indicada no proprio eixo
ou nas linhas paralelas a estes e, em seguida, efetua-se a construcao
da aresta em questao.

‘tz" Assimile

Na representacao grafica utilizando a perspectiva isométrica, nenhuma
face € apresentada paralela ao plano do desenho. As linhas de fuga estdo
a 30° em relagdo a linha de terra, como € possivel visualizar na Figura 4.23.

Para esse tipo de representacdo, o coeficiente de reducao sera © mesmo
para os trés eixos, permitindo assim que medidas sejam obtidas em
qualquer parte do desenho.

Figura 4.23 | Linhas projetantes

Fonte: elaborada pelo autor.
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Para a construcao de um objeto, motivo de estudo desta secao,
podemos seguir as etapas de construcdo, utilizando uma malha
isométrica. A pratica permitira que vocé execute a representacao
grafica de objetos em perspectiva isomeétrica sem utilizar a malha
isométrica, mas seguindo 0os mesmos principios adotados quando a
malha isomeétrica esta presente.

¢ Reflita
o

Ja vimos exemplos de objetos cujas faces sao caracterizadas por
quadrados ou retangulos ou a combinagao destes e pudemos verificar
como essas formas sdo representadas em perspectiva isometrica.
Vamos agora a um ponto de atenc¢do: quando o objeto possui algum
elemento circular em alguma face ou se na projecao da face seu
limite se caracteriza por elemento circular parcial ou completo. Como
representar esse elemento circular em perspectiva isométrica?

Observaremos as etapas de construcdo de perspectiva isomeétrica
de outro objeto que apresenta superficies com diferenca de nivel
e um furo sem a utilizacao da malha isométrica. Lembre-se de que
primeiramente € preciso obter as medidas das vistas ortogonais do
objeto. Com esses desenhos, podemos perceber as medidas de
comprimento, altura e profundidade do objeto ou movel a especificar.
Na Figura 4.24, sdo apresentadas as projecdes ortogonais do objeto
com detalhes e rebaixos.

Figura 4.24 | Projecbes ortogonais de objeto com rebaixo

Projecdes ortogonais
vista
frontal

vista
superior

vista
lateral
esquerda

[ ]

Fonte: elaborada pelo autor.

Primeiramente, € preciso desenhar uma caixa de apoio ao
desenho da perspectiva. Observe na Figura 4.25 que no quadro
‘Resolucao - fase 1" € desenhado um paralelepipedo no qual o objeto
deve estar inserido. Em sequida, € preciso representar a superficie que
corresponda a uma face do objeto e sera representada por superficie
unica. A partir do retangulo desenhado em perspectiva isométrica,
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demarque a face frontal do objeto indicando as medidas nos eixos X
e / para desenhar o recorte dessa face.

Na proxima etapa, € preciso desenhar as faces que correspondem
a vista lateral. Nesse caso, foi desenhada a lateral esquerda. Essa vista,
como vocé pode observar nas projecdes ortogonais, € composta
por duas superficies em posicOes distintas. Vamos primeiramente
desenharaquela cujaaresta coincidiracomoeixo Y. Paradesenhar essa
face, cuja altura ja esta representada, indicaremos a profundidade do
objeto no eixo Y e por esse ponto desenhar a linha na vertical (paralela
ao eixo Z) que corresponde a altura dessa superficie. Em sequida,
delimitaremos essa face, unindo os pontos que correspondem a
altura dela. Concluida essa superficie, vamos a outra que também
€ parte da vista lateral esquerda. Devemos, dessa forma, construir
linhas paralelas ao eixo Y, a partir dos pontos gque indicam a altura
dessa outra superficie do objeto (os pontos ja foram desenhados no
quadro "Resolucdo — fase 1" da Figura 4.25). Desenhadas as linhas
que formam a profundidade do objeto para essa superficie, pode-
se construir a linha vertical, paralela ao eixo z, para limitar a sequnda
superficie lateral esquerda em construcao.

Para construcao das superficies superiores do objeto, que
correspondem a proxima etapa, devemos observar o quadro
"Resolucao —fase 3" (na Figura 4.25). A superficie superior mais proxima
a0 eixo X esta quase completa, faltando desenhar a linha paralela ao
eixo x para ter seu limite completo. Na sequéncia, desenhe as linhas
que limitam a superficie superior mais distante do eixo X. Observe que
para desenhar o limite dessa superficie ja temos varias outras linhas
que sdo comuns as duas faces e que auxiliam no fechamento dessa
area do objeto.

Apos desenhar as superficies superiores € 0 momento de detalhar
0s rebaixos e demais pontos importantes do projeto, que, nesse caso,
€ arepresentacao do furo, demonstrado no quadro “Resolugao — fase
4" (na Figura 4.25).

Vocé deve indicar no eixo X a posicao e o comprimento do furo e
no eixo Y as outras medidas relativas a ele (posicao e largura), limitando
assim a area que corresponde ao furo. Os limites do detalhe estdo
representados pelas linhas de construcao (estreitas na cor cinza). A
simples demarcacao dos limites do furo na superficie superior da
peca Nao sera suficiente para identifica-lo. Em perspectiva isométrica
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a representacdo desse furo de secao quadrada corresponde a
indicacdo das areas e das faces que o compdem; assim, deve-se
desenhar a linha que representa a aresta entre duas superficies da
parte interna do furo, e essa linha devera estar na vertical.

Desenhada a linha que representa a altura do furo, ja desenhamos
todos os elementos que representam essa peca em perspectiva
isométrica, conforme quadro "Resolucéo — fase 5" (na Figura 4.25).
Nesse momento, eliminamos as linhas de construcao, permanecendo
apenas com a representacao do objeto em perspectiva isometrica.

Figura 4.25 | Etapas de execucdo de perspectiva isométrica de objeto com desnivel

resolucdo - fase 1 resolucéo - fase 2 resolucéo - fase 3

~L D oS

resolucédo - fase 4 resolucgéo - fas :
N P % ‘

Fonte: elaborada pelo autor.
vZ| Exemplificando

Imagine o circulo inscrito em um quadrado. Quando o quadrado for
representado em perspectiva isoméetrica, o circulo continuara inscrito no
paralelogramo que representa o quadrado e assumira a forma de elipse.

Vamos ver essa situacao na Figura 4.26? Nela temos um cubo que
tem uma circunferéncia em sua vista superior, conforme projecdes
ortogonais. Na perspectiva isométrica a circunferéncia € representada
por elipse.

Figura 4.26 | Representacdo de circunferéncia em perspectiva isométrica

Vista
Vista lateral

frontal esquerda perspectiva

isométrica

Vista

K / superior

Fonte: elaborada pelo autor.
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Observe que a circunferéncia tangencia as arestas da face superior do
cubo nas projecdes ortogonais. Na perspectiva isométrica os pontos de
tangéncia sdo mantidos, no entanto, em virtude da representacdo do
quadrado em perspectiva isométrica, a circunferéncia assume o formato
de elipse.

Para a construcao e o detalhamento de um mobiliario ¢
recomendada a apresentacao em perspectiva isometrica, pois essa
técnica permite a identificacao de todas as faces do objeto. Conforme
demonstrado, oideal éiniciar pela superficie commenosinterferéncias.
No exemplo a seguir (Figura 4.27) essa superficie é a que corresponde
a face frontal do objeto, sequida pelas faces que se referem a vista
lateral esquerda e por fim as superficies que correspondem a vista
superior do objeto, pois € nele que deve ser representado o furo.
Lembre-se de que a primeira etapa da constru¢cao de um objeto em
perspectiva isométrica refere-se as representacdes ortogonais desta.

Figura 4.27 | Projecdes ortogonais de mesa
Vista

Vista lateral
frontal esquerda
TT TT
I 1
Ho———H

glijsptgrior
Fonte: elaborada pelo autor.

Novamente, o primeiro passo sera desenhar um paralelepipedo
que envolva todo o objeto. Em sequida, € preciso desenhar os eixos X,
yezcom120°umdo outro (etapas representadas pela “fase 1" da Figura
4.28), para depois executar o detalhamento da peca com a indicacdo
das dimensdes: comprimento indicado no eixo x, profundidade no
eixo y e altura no eixo z. Em seguida, desenhar as arestas relativas ao
tampo superior da mesa. Logo depois representaremos a espessura
do tampo, indicando-a primeiramente no eixo z. Para completar a
representacdo da espessura, devemos executar linhas paralelas as
arestas do tampo nos eixos x (comprimento) e y (profundidade) e
também no eixo z (espessura).

Na proxima etapa, fase 2" da Figura 4.28, € preciso construir os
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peés da mesa. Para isso, indicamos No eixo X a pPosICao € a espessura
de cada pe e por esses pontos construiremos as linhas verticais que
correspondem a altura dos pés da mesa sob o0 tampo, atraves de linhas
paralelas ao eixo z. Dando continuidade a representacdo dos pées (fase
2), indicaremos na face externa do pé localizado mais a esquerda da
mesa suas dimensdes de altura e largura. Da mesma forma, devemos
representar também a altura da face interna do pé localizado mais a
direita. Para representar a dimensdo do comprimento do elemento
de travamento dos pés da mesa, demonstrado na fase 3, desenhamaos
linhas paralelas ao eixo x sob o tampo e entre os dois pés.

Na ultima etapa, ‘fase 4" da Figura 4.28, vocé pode visualizar a
mesa representada em perspectiva isométrica. Nessa fase foram
eliminadas as linhas de construcao que auxiliaram a elaboracdo da
perspectiva isomeétrica.

Figura 4.28 | Etapas de execucdo de perspectiva isométrica

Fase 1 Fase 2

Fase 3 Perspectiva isométrica

Fonte: elaborada pelo autor.

Também € possivel acrescentar cores, texturas, materiais,
detalhnamentos de mobiliario e inserir as pecas em ambientes atraves
da representacdo em perspectiva isomeétrica. Essa pratica € muito
comum na representacao e no detalhamento de projeto de design de
interiores para apresentacao da proposta do mobiliario e sua relacdo
com o ambiente e o0 espaco que abriga o projeto. Na Figura 4.29,
vocé pode verificar alguns exemplos dessa aplicacao.
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Figura 4.29 | Apresentacdo de mobiliario em perspectiva isométrica

O @

Fonte: <http://media.istockphoto.com/vectors/set-of-interior-isometric-design-a-bedroom-and-bathroom-vector-
vector-id802192900>. Acesso em: 8 set. 2017.

|:|9 Pesquise mais

O livro indicado a sequir caracteriza-se como manual de desenho
para aqueles com interesse em arquitetura, arquitetura de interiores e
conteudos relacionados a projetos dessas areas do conhecimento.
O conteudo que se relaciona a esta secdo é Sistemas de Desenho de
Arquitetura.

CHING, F. D. K;; JUROSZEK, S. P. Desenho para arquitetos. Traducdo
técnica: Alexandre Salvaterra. 2. ed. Porto Alegre: Bookman, 2012. 414 p.

Vocé também pode estudar mais através da obra de Sanzie Quadros. Essa
obra ¢é totalmente dedicada ao conteldo perspectiva, apresentando os
sistemas de projecdo e tipos de perspectivas. Com relagao ao conteldo
desta secado vale dedicar atencao ao capitulo Perspectiva Isométrica.

SANZI,  G; QUADROS, E S, Desenho de Perspectiva.
1. ed. S&0 Paulo: Erica, 2014.
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Sem medo de errar

Retomando o contexto de aprendizagem, vocé deve avangar mais
uma etapa no projeto do concurso do qual vocé e uma equipe de
trabalho estdo participando e que tem como diretriz 0 lancamento
de uma familia de mobiliario para salas de estar. Vocé ja elaborou a
proposta de showroom da loja, agora deve realizar o detalhamento
do mobiliario principal que sera o partido para definicao de toda a
familia de mobiliarios. A proposta € apresentar um mobiliario flexivel
e modular que se adapte as necessidades do usuario. Assim, como
exemplo de desenvolvimento desse trabalho, a Figura 4.30 a sequir
apresenta os desenhos que deverao ser demonstrados ao cliente,
com a explicacao da construcao desse desenho.

Figura 4.30 | Projecdes ortogonais do mobiliario (medidas em centimetros,

desenho sem escala)
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frontal esquerda
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Fonte: elaborada pelo autor.

Primeiramente, € preciso executar a construcao dos eixos
direcionados em 120° entre si e, em seguida, desenhar um
paralelepipedo que envolve todo o objeto (Figura 4.31 - ‘fase
1. Assim, é possivel dar inicio a representacao do objeto. Em um
primeiro momento, foram desenhadas as linhas que representam a
base e a espessura do tampo do movel (Figura 4.31 — "fase 2). As
alturas destas duas partes da peca serao indicadas com a construcao
de linhas verticais e paralelas entre si no inicio e no fim das arestas que
representam o tampo e a base do movel. A seguir também anotaremos
Nno eixo do comprimento as espessuras dos componentes laterais
através de linhas verticais e paralelas entre si.

Posteriormente, detalhou-se o elemento que divide o movel
longitudinalmente ao meio. Na linha que indica o encontro das
superficies internas do objeto (encontro da superficie vertical
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com a superficie horizontal) foi indicada a profundidade desse
compartimento do movel, que € de 23,5 cm, medida tomada da face
externa do objeto a face desse elemento (informada na vista superior).
Ao término dessa etapa (Figura 4.31 — "Resolucdo fase 3"), teremos
o elemento vertical que divide o movel longitudinalmente em duas
partes iguais.

Como demonstra a Figura 4.31, na "fase 4', foi desenhado no eixo
do comprimento usando as medidas que correspondem a posicao e a
espessura desse montante vertical central. As linhas serdo desenhadas,
paralelas ao eixo vertical. Ainda nessa fase foi indicada novamente a
medida de 23,5 cm a partir da face frontal do movel, pois a partir desse
ponto sera construida a linha vertical na superficie do montante, que
representa o elemento que divide o0 movel em duas partes iguais em
sua profundidade, finalizando, dessa forma, a representacao do movel
em perspectiva isometrica. Neste desenho nao aparecem as linhas de
construcao do desenho nem aquelas que correspondem as faces Ndo
visiveis do objeto em perspectiva isométrica.

Figura 4.31 | Construindo a perspectiva isométrica do balcéo A

Resolucgéo - fase 1 Resolugéo - fase 2
Resolugéo - fase 3 Resolucgéo - fase 4

54y

Fonte: elaborada pelo autor.
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Avancando na pratica

Apresentando o projeto para ambiente interno
Descricao da situagao-problema

Apos finalizar o desenho para um balcao que sera o partido
para uma familia de mobiliarios para salas de estar, relacionados
a um CONCuUrso em que vocé e uma equipe de trabalho estao
envolvidos, € hora de um novo desafio: a representacdo de um
balcao que ndo apresenta simetria se observado de frente, pois
a lateral esquerda forma angulo diferente de 90° em relacao a
face frontal. A representagao em perspectiva isomeétrica ainda é
a melhor solucdo para apresentacao desse novo mobiliario? O
detalhe que esse movel apresenta permite sua apresentacao em
perspectiva isomeétrica? Quando existe angulo diferente de 902
ainda € possivel indicar o comprimento do objeto no eixo vy, sua
profundidade no eixo x e altura no eixo z, fazendo uso dessa
caracteristica da perspectiva isométrica? Veja os dados do balcao
na Figura 4.32.

Figura 4.32 | Projecdes ortogonais do balcdo B (medidas em centimetros, desenho
sem escala)
Projec¢des ortogonais
vista

lateral vista
direita frontal

10 120 10 100 10 120 10 40
I
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Fonte: elaborada pelo autor.

Resolucdo da situagcdo-problema

Para este desenho, a sugestdo € adotar a escala 1:20 em
folha A3. Verificaremos as etapas de construcao desse objeto em
perspectiva isométrica. Na Figura 4.33, temos as principais linhas
utilizadas para construcdo da perspectiva isométrica do balcdo.

Iniciamos o desenho com a construcdo dos eixos (a 120° um do
outro) e o desenho do paralelepipedo que envolve todo o movel.
Adotaremos eixo Y para indicar o comprimento do movel, eixo X
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para as medidas relativas a profundidade e eixo Z para as medidas
relativas a altura.

Feito isso, desenharemos o tampo superior do objeto: seu
comprimento e sua profundidade ja estdo desenhados, pois
seguem as dimensdes do paralelepipedo, dessa forma, no eixo Z,
indicamos a altura do tampo e construimos linha paralela ao eixo Y,
pelo ponto indicado em Z. Representa-se o restante do movel que
tem profundidade menor que o tampo superior, indicando-a No
eixo x e construindo outro paralelepipedo. Representamos, dessa
maneira, os elementos paralelos aos eixos, adotando as medidas
indicadas nas projecdes, como descrito a seguir.

Na proxima fase, deve-se construir os perfis verticais, indicar a
posicao e espessura desses perfis No eixo Y e nos pontos indicados
construir linhas verticais (paralelas ao eixo Z), obtendo assim a
representacao dos quatro montantes verticais. Posteriormente,
representa-se a profundidade dos montantes, tanto na vertical
quanto nas dimensbes paralelas ao eixo x. A medida relativa
a profundidade devera ser indicada no eixo X e por esse ponto
construir linhas paralelas aoc eixo Y e Z.

Para a construcao das prateleiras, devemos indicar a sua posicao
e espessura Nos montantes verticais. E a partir das projecoes,
percebemos que o tampo do movel tem uma angulacao em seu
desenho. Para a representacao desse detalhe, anotaremos na linha
da aresta frontal o comprimento menor do tampo da esquerda
para a direita. A partir desse ponto, desenhamos uma linha até o
final da aresta que corresponde ao comprimento maior do tampo,
paralela a esta, e uma linha que representa a espessura do recorte.

Posteriormente, € preciso repetir o detalhe na parte inferior do
movel. Para isso, deve-se obter no montante vertical da direita a
altura da parte inferior do balcao e a partir desse ponto desenhar
a linha que representa o chanfro para esse lado do movel, sendo
essa linha paralela ao chanfro representado na superficie superior
do movel.
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Figura 4.33 | Construcdo de perspectiva isométrica do balcio B

Fonte: elaborada pelo autor.

Faca valer a pena

1. Entre todas as possibilidades de representacdo grafica de um objeto,
existe a perspectiva isométrica, que apresenta como particularidade a
posicdo angular equidistante (120°) dos eixos entre si. Analise as imagens:

Floreira em perspectiva

figura | figura |l figura |l
— ]
f‘guro figura Vv

Das representagbes expressas, indique aquela que corresponde a
perspectivaisométrica de uma floreira, a ser executada em metal e madeira.
a) Figura I.
b) Figura Il.
c) Figura Ill.

)

)

Fonte: elaborada pelo autor.

d) Figura VI.
e) Figura V.

2. Na representacdo grafica de objetos podemos adotar a perspectiva
isométrica, que € um recurso de facil execucdo e entendimento, sendo
aplicado para representacdo de mobiliario e desenhos de engenharia
frequentemente. Para a perspectiva isométrica, nenhuma face é paralela ao
plano do desenho, sendo larguras e profundidades do objeto representadas
por linhas de fuga com angulo de 30° em relagdo a Linha de Terra.
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O objeto tridimensional desta questdo que estd em perspectiva isométrica
apresenta um furo que € representado por elipse.

Objeto com furo em perspectiva isométrica
objeto com furc em perspectiva isométrica

N

figura A figura B figura C figura D figura E

ol 0] |0 O] |©

Fonte: elaborada pelo autor.

Assinale a alternativa que corresponde a vista frontal do objeto indicado
pela seta.

a) Figura A.

b) Figura B.

c) Figura C.

d) Figura D.

e) Figura E.

3. Adotando a perspectiva isométrica como meio de representacdo
grafica de objetos, devemos utilizar as proje¢cdes dos eixos a 120° um do
outro, sendo esta uma das caracteristicas desse tipo de perspectiva. Analise
as afirmacdes:

[) A perspectiva isométrica apresenta um uUnico fator de reducao para os
trés eixos axonometricos.

I) Esse tipo de perspectiva permite a mensurabilidade de objetos.

[l) Trata-se da Unica representacao grafica que pode ser adotada para
representar objetos, ambientes internos e ambientes externos.

Assinale a alternativa que apresenta a afirmacdo correta?

a) Apenas |. dlell
b) Apenas Il. e)llelll.
c) Apenas lIl.
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Secaon 4.3
Perspectiva explodida de mobiliario

Dialogo aberto

Ja vimos nas unidades e secOes anteriores Os principais conceitos
de perspectivas axonometricas e conicas, sua execugao e aplicacao.
Nesta secao, abordaremos perspectiva explodida, uma modalidade
da representacao em perspectiva, podendo esse recurso ser aplicado
em arquitetura no projeto de edificio, no urbanismo, no design de
ambientes ou de objetos, além de outras areas do conhecimento.

Finalizando agora seu desafio profissional, vocés acabaram de
ganhar o concurso para design de uma familia de mobiliario para
salas de estar. A empresa que langou esse concurso faz parte de uma
das maiores lojas de departamento nacional e, apos a apuracao e
premiacdo dos vencedores, vocés devem apresentar o mobiliario
detalhado para facilitar o entendimento deste para orientacao
construtiva. Como apresentar o projeto dos mobiliarios de forma a
facilitar a sua leitura e producao? Qual tipo de perspectiva propicia o
melhor entendimento para a sua fabricagao? Qual perspectiva ajuda
Mmais Na compreensac da montagem de uma pecga?

Estude este livro didatico para finalizar seu desafio profissional e
conseguir apresentar a banca examinadora os requisitos exigidos para
compreensao do mobiliario e orientacao da montagem deste.

Nao pode faltar

A perspectiva explodida € outra denominagao usualmente
adotada para vista explodida. A vista explodida corresponde a partes
do desenho, nesse caso, em perspectiva, que sao deslocadas de
sua posicao original para outras posicdes No espaco para que suas
caracteristicas internas e detalhes de encaixe sejam evidenciados. Na
Figura 4.34, a sequir, conheceremos a diferenca entre perspectiva
expandida e perspectiva explodida. O recurso de vista expandida ou
vista explodida pode ser adotado em perspectivas isometricas ou
militares.
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No exemplo a seguir, adotamos a perspectiva isomeétrica. Na
segunda imagem da Figura 4.34, em perspectiva expandida, os
elementos sdo deslocados em uma uUnica direcdo, na vertical (para
cima e para baixo) e na terceira imagem, na perspectiva explodida,
0s elementos sao deslocados em trés direcdes. Tanto na perspectiva
expandida quanto na explodida os deslocamentos estabelecidos aos
elementos sao geralmente indicados por linhas tracejadas ou solidas,
permitindo identificar o elemento isoladamente e também sua relagao
com o todo, com o conjunto.

Figura 4.34 | Peca em perspectiva isométrica, em perspectiva isométrica expandida
e em perspectiva isométrica explodida

W\
N - ol

PERSPECTIVA PERSPECTIVA ISOMETRICA EXPANDIDA PERSPECTIVA ISOMETRICA EXPLODIDA

@ Reflita

Podemos afirmar que a perspectiva expandida € uma perspectiva
explodida que apresenta mais restricdes quanto ao sentido do
deslocamento das partes do desenho?

Fonte: elaborada pelo autor.

Nas perspectivas expandidas e explodidas, preferencialmente o
deslocamento dos elementos deve permitir que as caracteristicas
destes sejam identificadas e visualizadas, sem haver sobreposicoes.
Pode também ocorrer de alguns elementos nao serem deslocados,
considerando sua posicdo mais centralizada no desenho. E importante
ressaltar que no deslocamento os elementos sao mantidos na ordem
e na direcao que estes se encaixariam no conjunto. A sequir, na Figura
4.35, € apresentado um exemplo de perspectiva expandida de um
apartamento. Observe que para demonstrar a planta e as paredes da
unidade foi realizado o deslocamento dos elementos em direcdo e
sentido unicos (verticalmente). Para este exemplo as paredes foram
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mantidas em um bloco unico, sendo deslocadas verticalmente em
relacao a planta-baixa. Na parte inferior do desenho visualizamos a
planta do edificio e a identificagdo dos ambientes.

Figura 4.35 | Construcdo em perspectiva isométrica — vista expandida

A - sanitario

B - dormitério

C - sala

D - cozinha/
lavanderia

Fonte: elaborada pelo autor.

Poderiamos ainda obter mais informacdes e detalhamento a
respeito desse apartamento, principalmente para desenvolvimento do
projeto de design de interiores, uma vez que precisamos apresentar €
perceber os ambientes internos sem o bloqueio das paredes. Assim, ©
ideal € que houvesse mais elementos deslocados isoladamente, o que
permitiria a visualizacdo dos ambientes, as paredes internas, as portas
e janelas, o frontdo e outros detalhes. Na Figura 4.36, a sequir, temos
a perspectiva isomeétrica explodida do apartamento apresentado
anteriormente. Veja que o deslocamento dos elementos ocorre
tanto ao longo do eixo vertical quanto perpendicularmente a ele e
esta sinalizado por meio das linhas tracejadas que sao utilizadas para
indicar o deslocamento dos elementos, possibilitando estabelecer a
relacao dos elementos com o todo.

Figura 4.36 | Perspectiva explodida do apartamento

A - sanitario
B - dormitério
" C-sala

D - cozinha/

Fonte: elaborada pelo autor. lavanderia
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Como visto anteriormente, tanto as perspectivas explodidas
quanto as expandidas permitem que a parte interna da edificacdo
seja visualizada, podendo ser adotadas para demonstrar os detalhes
do projeto de interiores, 0s acabamentos e os revestimentos das
paredes, 0 mobiliario, as instalacdes e outros pontos importantes que
se deseja exibir.

Dependendo da escala adotada no desenho podemos ter a
representacao, por exemplo, de detalhes de montagem de elementos
construtivos como apresentacao das dobradicas e fechadura de uma
porta de vidro temperado ou um encaixe de uma divisoria, assim
como detalhes de mobiliarios e objetos que compdem o ambiente,
encaixes de uma estante de madeira, a montagem de uma luminaria
e outros elementos.

Na Figura 4.37, podemos observar um exemplo de perspectiva
explodida. Trata-se do Restaurante Tori Tori, de Rojkind Arquitectos +
Esware Studio, localizado na Cidade do México. Essa representacao
grafica tem como objetivo demonstrar a apropriagdo do espaco
interno, apresentando o layout do restaurante, os espacos de
circulagdo, os mobiliarios, a circulagao vertical e os acabamentos e
materiais que sao utilizados como tratamento na fachada do edificio.

4.37 | Axonomeétrica explodida

Fonte: <http://www.archdaily.com.br/br/01-14782/restaurante-tori-tori-rojkind-arquitectos-esware-studio/exploded-
axonometry/>. Acesso em: 4 ago. 2017.

Para a construcado de uma perspectiva isométrica como a
apresentada anteriormente, vocé deve seguir algumas etapas:
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Em primeiro lugar, devera ser elaborada a perspectiva isométrica
do edificio (residéncia, apartamento, sala ou outro ambiente), com
base na planta-baixa dele. Posteriormente, adicione as medidas de
altura do projeto, do pé-direito, portas, janelas e outras aberturas
com base nos cortes e nas elevacdes do projeto. Em sequida, serao
deslocados os elementos verticais ao longo do eixo vertical, nesse
Caso, as paredes.

As distancias de deslocamento ndo precisam ser medidas exatas,
devem ser distanciadas do volume principal da edificacao o suficiente
para demonstrar os elementos separadamente. Como sugestao,
a construcado ocorre na sequéncia dos elementos mais proximaos
as paredes do edificio para aqueles mais distantes, digamos “de
dentro para fora“, pois dessa maneira € possivel representar cada
peca observando sua posicao No espaco, permitindo que ela seja
visualizada. Apos o deslocamento vertical dos elementos, devemos
representa-los afastando-os perpendicularmente do eixo vertical, para
assim demonstrar os detalhes que estao internos no projeto.

(tz" Assimile
Para executar a perspectiva explodida, devemos:
1. Selecionar o tipo de perspectiva a ser adotado.
2. Representar a planta do edificio em perspectiva.

3. Deslocar os elementos na verticall, de modo que estes nao
sejam apresentados com sobreposicdes e possam ser visualizados
separadamente.

4. Deslocar separadamente os elementos e perpendicularmente em
relacdo ao eixo vertical, iniciando com aqueles que sao mais centralizados
na constru¢do e, em seguida, 0s que estdo posicionados proximos aos
limites desta.

5. Importante: observar as distancias entre os elementos para que cada
um possa ser observado/visualizado com os dados necessarios para sua
identificacdo/ analise.

As perspectivas expandidas e as explodidas podem ser
representadas em vistas axonomeétricas, em perspectivas militar,
cavaleira e isométrica. Para detalhnamento de mobiliario, essa pratica é
essencial para representacao de detalhes e encaixes do objeto.
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A perspectiva explodida € utilizada para indicar sequéncia de
montagem ou de confeccdo de algo. Na perspectiva explodida
a representacao dos elementos que compdem o objeto implica
deslocamento dos elementos em trés direcdes, na ordem e na direcao
em que os elementos se encaixam. Sao adotadas linhas pontilhadas
ou linhas estreitas para demonstrar o sentido de deslocamento do
elemento no desenho, indicando assim a relacao dos elementos com
O conjunto e as relacdes dos elementos entre si. Deve-se também
observar que sobreposicao dos elementos ndo podem esconder
dados significativos dos elementos e do todo.

Noexemplo da Figura4.38, o objeto é composto por trés elementos
e a indicacao do deslocamento destes nos permite compreender
como sera a sequéncia de montagem do objeto. Pode-se ainda
acrescentar numeracao aos elementos, ordenando a sequéncia de
montagem ou composi¢cdo. Quanto mais elementos o objeto tiver,
mais etapas de montagem serdo necessarias € a numeragao auxilia
no entendimento desse processo.

Figura 4.38 | Apoio lateral com compartimento para guarda de objetos em
perspectiva cavaleira expandida

Fonte: elaborada pelo autor.

A Figura 4.38 apresenta um item de mobilidrio para o qual a
perspectiva expandida permite o entendimento da montagem do
objeto. Nesse exemplo foi adotada a perspectiva cavaleira, aguela
em que as linhas projetantes sao obliquas ao plano de quadro e sdo
paralelas entre si. Na cavaleira uma das faces € selecionada para ser
representada em verdadeira grandeza e forma. Na representacao
da Figura 4.39 temos 0s seguintes parametros: 45°- 1. 12, ou seja: o
angulo de inclinacao adotado para as linhas projetantes € de 45° em
relacdo ao horizonte; o numero 1 corresponde a escala da elevacao
do objeto, e o valor ¥z corresponde a escala das linhas inclinadas.

Nesta representacdo em perspectiva cavaleira o deslocamento
dos elementos ocorreu ao longo de um eixo na dire¢ao e sequéncia
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dos encaixes dos elementos. Da mesma maneira que na perspectiva
explodida, o deslocamento dos elementos € indicado por linhas
pontilhadas, sendo importante observar que os elementos deslocados
nao se sobreponham de modo a encobrir dados importantes dos
demais elementos ou do conjunto.

Para detalhamento de mobiliario ou mesmo de elementos que
compdem a construcao civil, como esquadrias, caixilhos, detalhes
de instalacdo de arremates/acabamentos entre dois pisos distintos,
a definicdo da sequéncia de execucao ou de montagem pode ser
apresentada por meio de perspectiva explodida.

Figura 4.39 | Detalhe em perspectiva

Fonte: elaborada pelo autor.

Cabe ao responsavel pela representacao do projeto identificar
que tipo de perspectiva € o mais indicado para melhor apresentacdo
dos dados relativos ao projeto. Outro aspecto a ser considerado € a
possibilidade de rapidez na execucao dos desenhos, sendo geralmente
as perspectivas paralelas mais rapidas em termos de execucao que as
perspectivas conicas, sem considerar as facilidades incorporadas pela
utilizacao de softwares voltados a representacao grafica.

Vamos verificar a perspectiva explodida de um item de mobiliario
com maior quantidade de componentes com o exemplo da Figura
4.40. Nesta figura (etapa 1), a estante ja esta representada em
perspectiva isométrica, e 0s elementos que compdem o mobiliario
podem ser observados e servir de subsidios para a representacao em
perspectiva explodida.
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Figura 4.40 | Estante baixa componivel — perspectiva isométrica

Etapa 1

Fonte: elaborada pelo autor.

Iniciamos o trabalho nomeando os componentes do movel
para facilitar o entendimento das operacdes a serem efetuadas,
conforme demonstrado na Figura 4.41 (etapa 2). Para representacdo
em perspectiva isometrica explodida, as pecas da estante, que serao
deslocadas, também vao ser representadas em perspectiva isométrica.
As pecas A, Al e B sdo mantidas em sua posi¢cao original, pois a
partir delas as demais serdo deslocadas, compondo a perspectiva
explodida. Apds posiciona-las (as pecas A, Al e B), representaremos
as pecas C e Cl, que sdo as laterais da estante. Observe que esse
deslocamento estd indicado por linhas pontilhadas, sendo seu
comprimento correspondente a distancia da origem ao destino das
pecas. C e C1 devem estar posicionadas de maneira que as pecas A,
Al e B sejam completamente visualizadas. Nesta etapa representa-se
o deslocamento da peca D, que corresponde aoc tampo superior da
estante. Esse deslocamento deve garantir gue os demais elementos
continuem sendo visualizados e tambem ser indicado por meio de
linha pontilhada.

Figura 4.41 | Estante baixa componivel — etapa 2

Etapa 2

Fonte: elaborada pelo autor.
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Uma vez desenhadas as pecas de acordo com o deslocamento
sofrido em virtude da representacdo em perspectiva explodida, €
efetuada e indicada a numeracdo sequencial de montagem do
mobiliario (Figura 4.42 — etapa 3). As pecas A e Al sao indicadas pelo
numero 1, e a peca B com o numero 2. A montagem da estante
tera inicio a partir delas. Em sequida, deve-se reunir as pecas com
numeracdes 1 e 2 com as de numeracao 3 (laterais da estante).
Feito isso, as pecas cilindricas (representadas pelo numero 4) sao
encaixadas para o travamento do subconjunto. Em seguida, sao
instalados os pinos, indicados com o numero 5, nas pecas com
numero 1, preparando a instalacdo do tampo da estante (nUmero 6)
que corresponde a ultima etapa da montagem da estante.

Figura 4.42 | Estante baixa componivel — etapa 3

Etapa 3

Fonte: elaborada pelo autor.
v=| Exemplificando

Em perspectiva isométrica e isométrica explodida, usualmente nao
se representam as linhas ocultas, mas estas sdo necessarias para O
desenvolvimento do desenho.
Figura 4.43 | Apoio lateral com compartimento para guarda de objetos em
perspectiva isométrica explodida

/@

/
: t vidro

0]
)

Fonte: elaborada pelo autor.
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A representacdo grafica da perspectiva explodida ndo
necessariamente deve seguir as etapas de montagem/desmontagem
do objeto representado, mas devem ser rigorosamente numeradas
seguindo as etapas de montagem ou constru¢cao como orientacao
para quem devera montar ou construir o objeto em questao.

U_(Il Pesquise mais

Sao apresentados varios exemplos e aplicacbes de perspectivas
expandidas e explodidas no livro que sugerimos na sequéncia:

YEE, R. Desenho arquiteténico. um compéndio visual de tipos e
metodos. 4. ed. Rio de Janeiro: Ltc, 2016.

Outra sugestdo € o livro Desenho para arquitetos. A partir do capitulo
6, no qual os autores explicam sobre desenhos arquitetdnicos e a
construcao de plantas, cortes, elevacdes e perspectivas, as perspectivas
expandidas sdo bastante utilizadas para auxiliar o entendimento das
representacdes graficas.

CHING, F. D. K.; JUROSZEK, S. P. Desenho para Arquitetos. Traducdo
técnica: Alexandre Salvaterra. 2. ed. Porto Alegre: Bookman Editora, 2012.

Sem medo de errar

Apos vencerem um concurso para design de uma familia de
mobiliario para salas de estar, realizado por uma empresa que faz parte
de uma das maiores lojas de departamento do pais, e apresentarem
com sucesso alguns projetos relacionados a essa linha de moveis, vocé
e sua equipe de trabalho receberam um novo desafio: a elaboracdo
de um projeto para uma estante que deve seguir a mesma linguagem
dos demais mobiliarios dessa familia. Dessa forma, vocé e a equipe
de projeto, apos estudarem este livro didatico, decidiram elaborar a
perspectiva isométrica da peca e apresentar em forma de perspectiva
explodida o detalhamento da montagem do movel. Dessa forma,
iniciaremos desenhando a estante em perspectiva isométrica (Figura
4.44).
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Figura 4.44 | Perspectiva isométrica da estante

Fonte: elaborada pelo autor.

E a partir da representacao do mobiliario completo em perspectiva
isometrica, iniciam-se as acdes para representacao da perspectiva
explodida, que permite a compreensao de todos elementos de
composicao dessa peca, facilitando a produgao e a montagem dela.

Assim, conforme € observado na Figura 4.45 ("etapa 2), verificamos
que as prateleiras da estante serdo deslocadas e seus deslocamentos
indicados por meio de linhas pontilhadas, da origem a posicao final
das prateleiras nessa representacao. Perpendicularmente a direcao de
deslocamento das prateleiras, ocorre o deslocamento dos montantes
horizontais que sdo fixados junto a estrutura vertical (montantes
verticais) do movel, bem como dos parafusos e das porcas. Os itens
sao deslocados e seus deslocamentos também sao indicados por
linhas pontilhadas. Observem que as operacdes de deslocamento dos
elementos estao sendo propostas para apenas um lado da estante,
uma vez que ela € simétrica, assim as solucdes serao rebatidas para
O outro lado.

Na proxima etapa (Figura 4.45 — “etapa 3') as pecas devem ser
numeradas em ordem sequencial crescente, representando a
sequéncia de montagem da estante. A saber:

1. Montantes verticais da estante.

2. Montantes horizontais que serdo reunidos aos montantes
verticais (dois na parte superior da estante e dois na parte inferior de
cada lado).

3. Para fixar os montantes horizontais nos verticais deverao ser
utilizados parafusos (indicados pelo numero 3) e suas respectivas
porcas (indicadas pelo numero 4). As cabecas dos parafusos devem
ficar voltadas para o lado externo da estante.

4. Apos a montagem dos dois montantes verticais com seus
respectivos montantes horizontais, as prateleiras devem ser encaixadas
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nos dois niveis: superior e inferior. Observem que as prateleiras ficam
apenas encaixadas, dessa maneira a estrutura serve apenas para que
as prateleiras sejam apoiadas.

Agora que a representacdo em perspectiva explodida esta pronta,
reserve 0 desenho para apresentacao ao cliente na proxima reunido.

Figura 4.45 | Construcdo de perspectiva isométrica explodida da estante — etapa
2e3

Etapa 2 Etapa 3
Fonte: elaborada pelo autor.

Avancando na pratica

Perspectiva de uma estante
Descricao da situagao-problema

Neste novo desafio vocé devera executar a perspectiva
isométrica expandida de estante componivel que tem apenas dois
tipos de modulos: modulo caixa e modulo prateleira. Seguem os
dados relativos a composicdo dos modulos para montagem da
estante, indicada pela vista frontal desta e os dados relativos aos
maodulos (Figura 4.46).

Figura 4.46 | Estante componivel com dois tipos de mddulos e modulos: caixa e
prateleira - vistas

COMPOSIGAO - 10 MODULOS CAIXA + 4 MODULOS PRATELEIRA
VISTA FRONTAL MODULO CAIXA

VISTA FRONTAL VISTA LATERAL
ESQUERDA

30

30
e
A2 2

VISTA LATERAL
ESQUI

—

o

DDEE
==

| 180 |

VISTA SUPERIOR

Fonte: elaborada pelo autor.
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Resolucao da situacdo-problema

Depois de efetuada a perspectiva isométrica, que subsidia a
perspectiva isométrica expandida, vamos a proxima etapa. Para a
execugao da perspectiva expandida, os elementos do conjunto
devem ser deslocados em uma unica direcao, devendo nao sobrepor
partes do conjunto para ndo ocultar dados do todo. Esses modulos
S30 pouco complexos e sdo dispostos uns sobre 0s outros para
composi¢cdo da estante, por isso, na representacdo grafica existe
sobreposicao parcial dos elementos sem esconder dados importantes
dos diferentes componentes.

Figura 4.47 | Estante componivel com dois tipos de modulos — perspectiva
isométrica e perspectiva isométrica expandida

WA

xxmm

Fonte: elaborada pelo autor.

Faca valer a pena

1. Na representacdo grafica em perspectiva existe a possiblidade de partes
do desenho serem deslocadas de modo que seja possivel compreender
suas caracteristicas, bem como entender como elas se relacionam.
O recurso de deslocar elementos do desenho de forma organizada,
demonstrando uma sequéncia de montagem/construcdo de um objeto
ou edificio, recebe uma denominacao especifica.

Indique a alternativa com a denominagdao correta para a explicagcdo
apresentada.

a) Perspectiva insuflada. d) Perspectiva isométrica.

b) Perspectiva movimentada. e) Perspectiva cavaleira.

c) Perspectiva explodida.
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2. Com relaco as perspectivas explodidas, considere as afirmativas:

I) As perspectivas explodidas s& podem ser desenhadas por meio do
método convencional: papel, grafite, instrumentos de desenho.

I) Nas perspectivas explodidas preferencialmente as partes deslocadas ndo
devem se sobrepor, possibilitando que as caracteristicas de cada parte seja
identificada/visualizada.

[l) Para a execucgdo da perspectiva explodida pode ser utilizada a perspectiva
isométrica, a cavaleira ou a militar.

Para as afirmativas apresentas, indique Verdadeira ou Falsa, conforme a
ordem de apresentagao.

a) Verdadeira; verdadeira; verdadeira.

b) Verdadeira; verdadeira; falsa.

c) Verdadeira; falsa; verdadeira.

d) Falsa; verdadeira; verdadeira.

e) Falsa; verdadeira; falsa.

3. Em representacdo grafica existe o recurso de perspectiva explodida,
que pode ser utilizado para varias situacdes:

I) Trata-se de recurso exclusivo para representar projetos de arquitetura,
urbanismo e design.

I) As perspectivas explodidas podem ser utilizadas para demonstrar
sequéncia de montagem/construcao.

I} As partes do objeto representadas em perspectivas explodidas devem
possibilitar a identificacdo de montagem das partes que compdem o
todo, bem como a sequéncia de montagem. As partes deslocadas em
perspectivas explodidas geralmente apresentam seu deslocamento
indicado por linha tracejada.

Das afirmativas apresentadas no texto-base € correto o que se afirma em:
a) Apenas |.

b) Apenas II.

c) Apenas lIl.

dlell

e)llelll
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