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Elementos da
Comunicacgao
Visual

Modulo 1



DESENHO E COMUNICAGAO VISUAL

Apresentacdo

Este mdédulointroduz os elementos estruturais basicos dalinguagem plastica. Pretende-se
gue o aluno compreenda, analise e reconheca, de uma maneira isolada e independente,
as qualidades especificas de cada um dos elementos da comunicacdo visual, tendo em
vista a sua posterior manipulacdo expressiva na formacgao de composicdes, recorrendo a

diversos suportes e materiais.

Objetivos da aprendizagem

Identificar, a partir de obras selecionadas, os elementos estruturais da linguagem plastica;
Analisar uma obra de arte a partir da decomposicdo dos seus elementos estruturantes;
Explorar as potencialidades artisticas da obra plastica;

Explorar as capacidades expressivas através da utilizacdo e manipulagao dos elementos

estruturais da comunicacdo visual.

Ambito dos conteudos

O ponto
e Como elemento estrutural da linguagem plastica
e Como representagado fisica, variando na sua grandeza e na sua expressao
e Como organizacdao do campo visual, por repeti¢cdo dispersa, concentrada ou em
sequéncias lineares
A linha
e Como elemento estrutural da linguagem plastica
e Como resultante do movimento de um ponto
e Como instrumento determinante na construgdo de formas plasticas e na
visualizacdo do que imaginamos
e A suaanatomia: Relacdo com os materiais riscadores
e Como contorno das formas basicas (circulo, quadrado e retangulo)

possuidoras de dire¢des significativas: Vertical, horizontal, diagonal e curvilinea.
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A cor
e Como elemento estrutural da linguagem plastica
e Como fenédmeno fisico: O espectro solar
e Avisdo: a anatomia do olho humano e o seu funcionamento
e O seu significado simbdlico
e Assinteses aditiva e subtrativa
e Asdimensdes da cor: Matiz, saturagdo e tom
e As cores primarias, secundarias e terciarias
e QOsvalores
e Cromatismo e acromatismo
A textura
e Como elemento estrutural da linguagem plastica
e Como elemento altamente expressivo, formador e caracterizador da superficie
e Tacteis e visuais
e Naturais e artificiais
e Regulares e irregulares
e Como padrao
A escala
e Como elemento estrutural da linguagem plastica
e Tamanho relativo e relacdes estabelecidas no campo visual
e Proporcdo: A seccdo aurea; a unidade modular de Le Corbusier
A dimensao
e Como elemento estrutural da linguagem plastica
A perspectiva
e Como representacdo bidimensional do volume
O movimento
e Como elemento estrutural da linguagem plastica

e Tensdes e ritmos compositivos
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O Ponto

Primeira unidade da imagem, tendo como caracteristica a simplicidade e irredutibilidade
(ndo pode ser reduzido), ndo possuindo formato nem dimensdo. O ponto constroi a
imagem e funciona como referéncia no espaco visual por ter um grande poder de atracao
para a visdao humana. Os pontos podem agir agrupados obtendo um expressivo efeito

visual com formas ordenadas ou aleatdrias em que o olho reline os pontos numa Unica

imagem.

& & w » & L] L I .

- ™ ® & W W
i . = ™

L - L - - &
L =

» ™

- - - - w -
- . . " L » @ = "= @

(imagem formada por pontos)
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Pontilhismo: Foi uma técnica inovadora de pintura desenvolvida pelo artista francés
Georges Seurat no final do séc. XIX que tinha como proposta formar a imagem através
de minusculos pontos de cores pincelados na tela de maneira que, quando as pessoas
observassem a distancia correta, misturassem os milhares de pontos formando aimagem.
Quando olhamos de noite para o céu estrelado vemos uma imensiddo de pontos que
brilham.
e Quando pretendemos ver as constelagbes das estrelas procuramos também os
pequenos pontos que as formam.
e Vemos, assim, que o ponto é um elemento visual que também serve para
definir as formas das coisas.
e Ao observarmos as imagens seguintes vemos que as formas das coisas sao
definidas por pequenos pontos.
e Vemos também que as sequéncias dos pontos definem linhas que, repetidas

em mancha, definem formas.
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L ]
\
£
J
I

(ponto isolado) (limite de linha) (intersecgdio de linhas)
L
- . - -
- . b
ot YT ILL
L] - L L i
)
o] .
(pontos desordenados ou (pontos ordenados)
Qo acaso)
™~ a ae . e
L] L
LT ] ™ -
- a
™ "':'.'.‘: “e
- o - ‘: . -
- L] - ._r- -
- & "-‘:: ‘e -.-i
] -1". -‘: ‘.-I
-
. - - - : '-..'..- - : l
(dispersos) (concentrados) (saturados)

Exercicio numero 1

PROPOSTA DE TRABALHO

Elabore um desenho tendo em conta sé o ponto.
Procure representar as diferentes texturas e tonalidades de claro-escuro da imagem,
através da exploragao que as diversas possibilidades de agrupamento de pontos
permitem:

* em concentragdo;

* em concentragdao modeladora da forma;

e em dispersao;

* em sequéncia linear.

14 | cURSO TECNICO DE ARTES GRAFICAS




Manual do Aluno

A Linha

Quando agrupamos os pontos de forma muito préxima, numa sequéncia ordenada uns
apos os outros e de mesmo tamanho, causamos a visdo uma ilusao de direcionamento e
acabamos por visualizar uma linha.
As linhas podem ser classificadas como:
e geométricas: sdo abstratas e tem apenas uma dimensdo, o comprimento;
e graficas: linhas desenhadas ou tracadas numa superficie qualquer;
e fisicas: pode serobservada, principalmente, nos contornos dos objetos, naturais
ou construidos, criada de maneira abstrata na forma de uma percepgao visual
iluséria e imagindria como fios de 13, fios de energia, rachaduras em pisos,

horizonte etc.

_—-__' :
— - ---'—'_.
[ r——_————__ ...-l-'_' .
---—--_—l-—‘.——.'—'-‘_-—_ﬁ‘.---ﬂ-
- " —
— i —— - - s

[

(linhas fisicas imagindrias na natureza)
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B —— e

(linha geométrica)

(linha grdfica)

(linha fisica)
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A linha grafica pode indicar a trajetéria de um ou varios pontos de maneira continua
variando quanto:

* 3 espessura, (fina ou grossa);

e aforma (reta, sinuosa, quebrada ou mista);

e aotragado (cheia, tracejada, pontilhada, trago e ponto, etc.);

e 3 posicdo (horizontal, vertical ou inclinada).

(variagdes de tipos de linha grdfica)

Destas caracteristicas destacamos a forma e a posicdo que, dependendo da intencdo de
guem a desenha, pode estar carregada de movimento e energia, assumindo diversas

apresentagdes para expressar varios significados.

- "
Reta
- *
semi-reta
Angulo
4 & & & b
- + .
b O A T By
Retas perpendlculares
paralelas /\/‘\/
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e Reta: linhailimitada nos dois sentidos (sem comeco ou fim) e possui uma Unica
direcdo.

e Semirreta: linha que parte de um ponto de origem e é ilimitada apenas num
sentido de crescimento.

e Retas paralelas: linhas retas que ndo se cruzam e todos os seus pontos possuem
a mesma distancia.

e Retas perpendiculares: linhas retas que se cruzam tem “aberturas” iguais
formando um “canto reto”

e Angulo: é a “abertura” formada por duas linhas semirretas que partem de um
mesmo ponto.

e Curva:linha que muda o seu sentido de direcdo podendo ser sinuosa, quebrada

ou mista.

Forma

A forma é derivada da organizacdo imagindria que damos a um conjunto de linhas dando
um sentido de orientagdo espacial e de reconhecimento da imagem representada. A
mesma forma pode se apresentar diferente para nossa observacao de acordo com a
referéncia visual da superficie em que ela esta.
Existem trés formas basicas: o circulo, o quadrado e o tridngulo equilatero, cada qual
com suas caracteristicas e especificidades, exercendo no observador diferentes efeitos
visuais e impressGes quanto aos seus significados. As formas também podem se dividir
em dois grandes grupos:
e Geométricas: figuras ordenadas perfeitamente (formas basicas, poligonos
etc.), ndo tao facilmente reconhecidos na natureza no seu estado mais puro;
e Organicas: formas ordenadas ou aleatérias em estruturas ndo geomeétricas,
observadas principalmente na natureza, dai o seu nome (asa de inseto, folha

de arvore, curso e ramificacdes de um rio etc.).
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®
A

(formas bdasicas)

(as formas geométricas que observamos no mundo real sGo

construidas pelo ser humano)
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(as formas orgdnicas sdo facilmente observadas na natureza)

Exercicio numero 2

PROPOSTA DE TRABALHO

Realize, numa folha A4, um desenho livre, utilizando os materiais riscadores a sua

escolha e usando apenas a linha como Unico elemento estrutural da linguagem plastica,
considerando as linhas quanto a sua orientagdo sua expressao e enquanto elemento
gerador da superficie e modelador da forma.

As linhas a explorar podem ser:

e [Espessas
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Exercicio numero 3

PROPOSTA DE TRABALHO

Realize, numa folha A4, um desenho livre, utilizando os materiais riscadores a sua
escolha e usando apenas a linha como Unico elemento estrutural da linguagem plastica,
considerando as linhas quanto a sua orientagdo sua expressao e enquanto elemento
gerador da superficie e modelador da forma.

As linhas a explorar podem ser:

e Finas

Exercicio numero 4

PROPOSTA DE TRABALHO

Realize, numa folha A4, um desenho livre, utilizando os materiais riscadores a sua
escolha e usando apenas a linha como Unico elemento estrutural da linguagem plastica,
considerando as linhas quanto a sua orientagdo sua expressdo e enquanto elemento
gerador da superficie e modelador da forma.

As linhas a explorar podem ser:

e (Curvas

Exercicio numero 5

PROPOSTA DE TRABALHO

Realize, numa folha A4, um desenho livre, utilizando os materiais riscadores a sua
escolha e usando apenas a linha como Unico elemento estrutural da linguagem plastica,
considerando as linhas quanto a sua orientagdo sua expressdo e enquanto elemento
gerador da superficie e modelador da forma.

As linhas a explorar podem ser:

e Retas
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A Cor

Teoria da cor

Cada fonte ou centro luminoso emana ondas ou vibragdes que, impressionando a vista,
dao precisamente a sensacao de luz.

A luz se compde de uma mistura de radiagdes de diferentes longitudes de ondas.

A mistura uniforme e simultdnea de todas estas ondas produz em nds a percepcao do

branco.

f’h’w ~ -
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N

AL

Tais ondas e vibragdes tém sua propria longitude ou frequéncia que, por serem diferentes,
resultam em cores diferentes.

Entdo, a luz que convencionalmente chamamos de branca é o resultado da combinacao
de muitos raios coloridos, dos quais a vista humana percebe somente uma parte.
Quem primeiro fez esta demonstracao foi Isaac Newton em 1666.

A cor nada mais é que a percepgdo, por células especializadas da retina, de uma
determinada longitude de onda da radiagao eletromagnética.

A retina possui dois tipos de células: os cones (responsaveis pela percec¢do da cor) e os
bastonetes (que ndo distinguem cor, e sdo responsaveis pela visdo noturna). Os cones
especializam-se na captacao de uma determinada faixa de longitudes de onda: azul,
vermelho ou verde. Quando um fotdo excita a retina, os cones respondem dentro de sua
faixa de sensibilidade a intensidade da excitacdo. Esta informacdo é enviada ao cérebro

através do nervo 6ptico, descodificada e transformada numa percec¢do especifica.
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Efeitos psicoldgicos da cor

As cores exercem diferentes efeitos fisioldgicos sobre o organismo humano e tendem,
assim, a produzir varios juizos e sentimentos. A cor, elemento fundamental em qualquer
processo de comunicagdo, merece uma atencdo especial. E um componente com grande

influéncia no dia a dia de uma pessoa, interferindo nos sentidos, emocdes e intelecto.
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Aparentemente, damos um peso as cores. Na realidade, olhando para cada cor damos
um valor-peso, mas é somente um peso psicoldgico. A cor exerce agao triplice: a de
impressionar, a de expressar e a de construir:

e Acor é vista: impressiona a retina.

e Acor é sentida: provoca emocao.

A cor é construtiva, pois tendo um significado préprio, possui valor de simbolo, podendo

assim, construir uma linguagem que comunica uma ideia, que pode ser de leveza, alegria,

sobriedade, etc.
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Definicdo de cor

A cor é uma percepcao visual provocada pela acdo de um feixe de fotGes sobre células
especializadas da retina, que transmitem através de informagdao pré-processada no
nervo Optico, impressdes para o sistema nervoso.

A cor de um material é determinada pelas médias de frequéncia dos pacotes de onda
que as suas moléculas constituintes refletem. Um objeto terd determinada cor se nao
absorver justamente os raios correspondentes a frequéncia daquela cor.

Assim, um objeto é vermelho se absorve preferencialmente as frequéncias fora do
vermelho.

Acor érelacionadacom os diferentes comprimento de onda do espectro eletromagnético.
Sdo percebidas pelas pessoas, em faixa especifica (zona do visivel), e por alguns animais
através dos érgaos de visdao, como uma sensagao que nos permite diferenciar os objetos
do espaco com maior precisao.

Considerando as cores como luz, a cor branca resulta da sobreposicao de todas as cores
primarias(amarelo, azul e vermelho), enquanto o preto é a auséncia de luz. Uma luz
branca pode ser decomposta em todas as cores (0 espectro) por meio de um prisma.
Na natureza, esta decomposi¢do origina um arco-iris. Observacdo: Cores primarias sao
cores indecomponiveis, sendo o vermelho, o amarelo e o azul. Desde as experiéncias de

Le Blond, em 1730, essas cores vém sendo consideradas primarias.

Cores do espectro visivel
Cor Comprimento de onda Frequéncia

et R

— 440-4B5 nm ~ BB0-620 THz

= TH{-680
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Simbologia da cor

Vermelho

A cor do amor, da atracdo, forca e vitalidade. Pode ser usada para dar energia a alguém
gue esta diante de situacdes dificeis e sente-se rejeitado. Serve para aumentar a paixdo
e o empenho em tudo que se faz. Bom para negdcios novos que precisam de agilidade

e criatividade..

Azul

A cor da paz, sugere relaxamento, suavidade e paciéncia. Pode ser usada para pessoas
gue estdo a sofrer de stress, com caracteristicas de inquietacdo, tensdo ou simplesmente
para acalmar o ambiente e os que estiverem ali. E bom para os consultérios médicos,
clinicas de psicologia e outros espacos onde as pessoas apresentam problemas, pois
ajuda a coloca-los de maneira mais clara e calma proporcionando uma autoavaliacdo e

respostas assertivas e racionais sobre as possiveis resolucoes.

Amarelo

O amarelo é a cor do pensamento, ativadora da mente e da energia. Pode ser usada para
estimular a aprendizagem, revigorar as energias e para nos manter alerta. ldeal para
estimular os estudos e para as pessoas com algum problema de meméria ou falta de
concentragdo. E bom para as escolas e para todos os espagos onde se exige pensamento
e concentracdo. Estimula a conquista e por isso é usada em negdcios de vendas (estimula

a aquisicdo de algo).

Verde

Verde é a cor da cura e saude. Pode ser usada para diminuir problemas de saude,
ndo esquecendo que o verde tem um pouco do azul e do amarelo e tras consigo as
caracteristicas destas duas cores. Bom para negdcios como lugares de descanso, clinicas,

hospitais, consultérios.
Lilas

O lilas é a cor da elevacdo espiritual, bondade e harmonia. Pode ser usada por alguém que

se sente injusticado sem motivo real, alguém em busca de explicacdes sobre a existéncia
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e a religiosidade, ndo esquecendo que o lilds tem um pouco do azul e trds consigo as
caracteristicas desta cor. Bom para templos, lugares de retiro espiritual, consultérios de

medicina alternativa, lugares de descanso e tratamentos de desequilibrio mental.

Laranja
A cor da energia. E a mistura de vermelho e amarelo e trds em si as qualidades de ambas

de maneira equilibrada. Boa para todos os ambientes.

Branco

O branco é a juncdo de todas as cores existentes na natureza. Representa a explosdo
de energia equilibrada funcionando como transformadora de qualquer desequilibrio
energético, muito usada para dar energia as pessoas com depressao e falta de coragem
para comecar algo. Purifica e equilibra o individuo e o ambiente. Bom para qualquer

ambiente.

Decomposicéo da luz branca

Um raio de luz branca, luz solar ou de qualquer fonte equivalente, atravessando um
prisma de cristal se decompde nas distintas cores que constituem o espectro solar e que

sdo vistas pelo olho humano.
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Recomposigéo da luz branca

A luz branca também pode ser recomposta, utilizando-se a mistura das cores do arco-iris.
A prova mais simples é proporcionada pela experiéncia do disco de newton.
Fazendo-se girar rapidamente um disco, no qual estdo pintadas as cores do espectro, o

conjunto parece branco.

Isto acontece porque as imagens persistem na retina do olho até quando cessar o
estimulo luminoso.

Portanto as imagens superpondo-se determinam a sintese pela qual o olho vé branco.
A experiéncia pode ser feita usando-se trés luzes coloridas: vermelha, verde e azul Com a
superposicao das projecdes, verificamos que os trés focos luminosos projetados compde

outras luzes coloridas, ou seja:
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VERMELHA .
= VERMELHO PURPURA ou MAGENTA
AZUL
VERDE
-
VERMELHA
AZUL
= AZUL ou CYAN
VERDE

Nomes das cores pigmento

Definidos na de 1962, através de concurso internacional, os nomes da cores utilizadas

em processo grafico sdo:

CYAN ou CIANO
Do grego kyanos, representando a cor azul esverdeada, tipica dos

mares da Grécia.

MAGENTA
Regido ao norte da Itdlia onde houve, em 1859 uma batalha. A cor
representa a neve misturada ao sangue dos combatentes sob o

reflexo do sol.

Do inglés - Amarelo pela facilidade da pronuncia e pela influéncia da

lingua.

BLACK

Do inglés - Preto lembrando o movimento negro americano e,

também, pela facilidade da pronuncia e influéncia da lingua.

Escala de cores pigmento

A sigla CMYK designa a escala de cores utilizada para impressao.
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Também chamada de ESCALA EUROPA utiliza, para impressao, o conceito de ilusdo de
Otica para formar todas as cores do espectro visivel.
Assim, para formar a cor verde, por exemplo, sdo impressas as cores cyan e yellow, em

pontos préximos. Essa proximidade causa em nossos olhos a sensagao do verde.

Composicdo das cores

Para compormos as cores de impressdo, é necessario que se misturem as cores primarias
- cyan, magenta, yellow.

Como a mistura das trés cores primarias - cyan, magenta e yellow resulta num cinza sujo,
utiliza-se o black para compor as cores escuras.

A mistura Da-se por percentagem e podem ser usadas uma, duas, trés até as quatro
cores, simultaneamente.

Ndo é preciso misturar todas elas, mas apenas aquelas necessarias a formacao da cor

desejada.
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Composigéo das cores fotolito

Para que seja impresso qualquer material colorido, é necessario que as cores sejam
separadas.

Cada cor é impressa separadamente e, por sobreposicdo, é conseguida a cor composta.

C M
Marrom Laranja

Vm Vd Li Cz Vi

A Cor inexistente
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TRELICAS IRISADAS

E um meio-termo entre a inducdo de cores e a de dreas. O mesmo vermelho tinge-se
de purpura e de laranja, o ciano transforma-se de azul-celeste a azul-cobalto, o ocre em

terra-de-sombra queimada e amarelo.

e, W, W, W, W, W, W, W, W, W, W, W, W, W, W W
. % S T S E R R RS RS S

CIRCULO E QUADRADO EM DECOMPOSICAO

Por indugdo de varias cores, o circulo e o quadrado se decompdem em areas irisadas em

cima e cores definidas em baixo.
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llusdo de Otica

FEEEEE S

PRESENCA FUTURA

O contraste violento entre preto e branco produz sensa¢cdao de movimento das linhas

verticais.

Porque os sao os coloridos?

Através da luz emanada das fontes luminosas os objetos tornam-se visiveis.

Entdo, um corpo que ndo possua luz prépria aparece-nos de uma determinada cor
porque, conservando a propriedade de decompor a luz, absorve certos raios e reflete
outros.

Por exemplo: um objeto que, impressionado pela luz branca absorve todos os raios do
arco-iris, menos o azul, é visto por nés com a cor azul;

Por essa razdo, de noite todos os corpos nos parecem pretos, pois ndo tendo,
teoricamente, nenhuma radiacdo luminosa incidente, as superficies ndo podem refletir

sua longitude de onda caracteristica.
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Classificacéo das cores

COR-LUZ
Na cor luz, as primdrias sdo o vermelho, o verde e o azul ou RGB (do inglés: Red, Green,

Blue). A mistura destas trés luzes coloridas produz o branco, denominando-se este

fendmeno de sintese aditiva.

GREEN

BLUE

COR-PIGMENTO
Nas artes graficas, e para todos que utilizam cor pigmento transparente, ou por

transparéncia em reticulas, as cores primarias sdo: Magenta, Amarelo e Cyan.
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A mistura dessas trés cores, em partes iguais, produz o preto por sintese subtrativa.
As cores-pigmento transparentes - Magenta, Amarelo e cyan sdo chamadas primarias,
por dois motivos:

e Porque ndo podem ser decompostas em outras cores;

e Porque da sua mistura se obtém todas as outras que por isso sdo compostas

Como a mistura das trés cores primdrias - Cyan, Magenta e Yellow resulta num cinza

sujo, utiliza-se o Black para compor as cores escuras.

CIAN, YELLOW,
CIANO MAGENTA  AMARELO

Cores complementares

Sao aquelas formadas pela mistura de duas cores primarias em oposicao a cor primaria
que ndo entrou na mistura e vice-versa. Por exemplo:
Vermelho (amarelo + magenta) é complementar do Cyan
Violeta (magenta + cyan) é complementar do amarelo
Verde (cyan + amarelo) é complementar do magenta
As complementares se harmonizam mutuamente.
Assim, o amarelo brilhara com mais forca se for contraposto com o violeta que é a suma

complementar.

O cyan adquire toda a sua forca se contraposto ao vermelho.
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Cores quentes

Consideramos como quentes, as cores associadas a ideia de calor. Por exemplo:
e laranja evoca sol
e Vermelho evoca fogo

e Marrom evoca terra

Sdo cores quentes:

e Amarelo Vermelho-alaranjado
e Amarelo Vermelho
e Alaranjado Vermelho-violeta

Cores frias

Consideramos como cores frias, as cores associadas a ideia de fresco. Por exemplo:
e \erde evoca campo
e Azul evoca 4gua, céu

e Branco evoca gelo, neve

Sao cores frias:

e Amarelo-esverdeado Azul
e Verde Azul-violeta
e \erde-azulado Violeta
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Cores e tons

A aparéncia da cor se caracteriza por trés valores: a tonalidade, a luminosidade e a

saturagao.

Tonalidade

E a caracteristica qualitativa de uma cor, que se especifica com os termos azul, vermelho,
verde, etc.

E o efeito produzido pelo suavizamento ou escurecimento de uma cor pela adicdo de
branco ou preto.

Pode dizer-se também, que é a gradacdo da cor ou matizes.

Luminosidade
E a capacidade de reflexdo da luz. Depende da quantidade de preto ou cinza que contém
e faz com que uma cor se aproxime mais, ou menos, do branco (luminoso) ou do preto

(escuro).
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Cyan = 100%
Black = 50%

Cyan = 100%
Black = 0%

Yellow = 100%
Black = 0%

Yellow= 100%
Black = 50%

Saturagao

E a caracteristica quantitativa de uma cor.

Considera-se mais saturada, a cor que menos branco ou preto contiver. Quando uma
cor se encontra em sua maxima forca e ndo contém nenhuma fracao de branco ou
preto, se diz que tem saturagdo maxima.

Por exemplo, o rosa é menos saturado que o vermelho porque contém branco.

Vermelho = 100%

Vermelho = 50%

Rosa = 100%

Rosa = 50%
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Harmonia das cores

Harmonia cromatica é a justa relacdo de duas ou mais cores. E a busca de uma composi¢do
policromia, tranquila e agradavel.
Dizemos que uma combinacdo entre duas cores é harmdnica, quando cada uma delas

tem uma parte de cor, comum a todas as demais.

Circulo Cromdtico

Primarin
Secundaria
Complementar
Terciiaria
Intermediina

Harmonia de cores andlogas

E a harmonia de cores vizinhas no circulo cromatico. Praticamente, a harmonia de cores
analogas obtém-se utilizando diferentes graus de intensidade.

Exemplo: azul primario combinado com seus diferentes tons degradados de branco.
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Harmonia de contrastes

A Harmonia de Contrastes obtém-se com a justaposicdao de cores opostas no circulo
cromatico.

A mais caracteristica das harmonias de contraste é a obtida pela combinacdo com cores
complementares.

Ndo se devem usar duas complementares de qualquer maneira, pois este contraste é
muito violento.

Para combinar duas complementares, tem que se quebrar uma das duas com o preto, ou

ainda com uma pequena parte da complementar.

Contraste

O contraste simultaneo baseia-se no principio de que nenhuma cor tem valor por si
mesma e sim que ela é acentuada, atenuada ou modificada pela influéncias de outras
cores justapostas.

O contraste amarelo/preto é o que melhor se vé a distancia. Ja o contraste preto/branco

tem valor médio de leitura.
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A visibilidade do contraste vermelho/verde é pobre, devido a a¢do simultanea das
complementares que irrita os olhos.

A visibilidade do azul/verde também é escassa.

ISIVEL

Contraste de tom

O mais contrastante é o de duas complementares empregues sem modulacdo

intermediaria. Para ndo ser ofensivo, atenua-se uma delas com branco ou preto.
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Contraste de branco e preto

Da-se no claro e escuro entre o branco o preto e o cinza.

Contraste de saturagdo

Da-se pela modulagdo de um tom saturado, puro, com preto, branco ou cinza.

Contraste de superficie

Baseia-se no equilibrio proporcionado entre a superficie ocupada pelas cores e seu grau

de calor: menor espacgo para as cores quentes e maior espago para as cores frias.
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Sintese aditiva

Chamamos assim a teoria pela qual podemos formar todas as outras cores através da

adicdo, em diferentes proporgdes, das luzes primarias Vermelho, Verde e Azul.

Quando juntamos RGB temos a formagdo da luz branca.

Sintese subtrativa

E a teoria pela qual podemos formar cores através da mistura de pigmentos, onde cada
pigmento ird subtrair (absorver) uma parte da luz branca até a eliminagdo total de luz
refletida, chegando ao preto.

Neste caso, as cores primarias serdo o Ciano, o Magenta e o Amarelo.

Quando juntamos CMY temos a formagdo da cor preta.
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Cores pantone

Pantone Inc., é uma empresa sediada em Carlstadt, New Jersey conhecida pelo seu
sistemas de cor, largamente utilizado na industria grafica.

A Pantone foi fundada em 1962 por Lawrence Herbert, que foi diretor da companhia.
Inicialmente, Pantone era uma pequena empresa que fabricava cartdes de cores para
companhias de cosméticos. Rapidamente, Herbert adquiriu a Pantone e desenvolveu o
primeiro sistema de cores em 1963.

Entre os primeiros produtos estavam os Guias Pantone, que consistiam num grande
numero de pequenos e finos cartdes (aproximadamente com 5 cm), impressos num
dos lados com uma série de cores relacionadas e entdo unidos num pequeno livro. Por
exemplo, uma determinada pdgina poderia conter certo nimero de amarelos variando
em luminancia desde claro a escuro. Saem edi¢Ges anuais dos Guias Pantone porque
as tintas utilizadas em cada edicdo com o tempo degradam-se. Em teoria, a ideia do
sistema Pantone é escolher as cores desejadas dos guias e entdo utilizar os nimeros para
especificar de que forma é que se vai imprimir o output. Por exemplo, podemos pedir a
empresa que imprima o trabalho utilizando a cor Pantone 655 e a empresa terd instrugdes
sobre como produzir a cor 655 no seu equipamento. Desta forma, o produto final serd
exatamente o pretendido. Recomenda-se que os Guias Pantone sejam substituidos
anualmente. Os Guias Pantone de diferentes edicdes muitas vezes tém cores diferentes
de outras edi¢des. Uma solucdo é a digitalizacdo, com a utilizacao da biblioteca de cores
Pantone em espectrofotdmetros. Desta forma, os utilizadores poderiam medir o valor
da cor e comparda-lo com o valor Pantone diretamente, sem ter que o comparar com a
versdo impressa do guia.

Na realidade, existem inumeras diferencas sutis na forma como os diferentes
equipamentos produz num determinado espectro de cores. Materiais impressos
utilizam o sistema de quatro cores CMYK, enquanto que ecrds de computador usam o
sistema RGB, e o acerto entre os dois pode ser extraordinariamente dificil. Enquanto
gue o sistema Pantone funciona bastante bem entre equipamentos de diferentes tipos,
a transicdo de ecra para impressao - a forma como a maioria da publicacdes sao hoje

produzidas - ainda é vista por muitos como um ato de tentativa e erro.
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As cores Pantone, descritas pelo seu nimero, encontraram também lugar na legislacao,
particularmente na descrigao das cores das bandeiras. O Parlamento da Escécia debateu
uma medida para definir que a Bandeira escocesa seja definida como Pantone 300.
Da mesma forma, outros paises como Canada e Coreia do Sul indicam cores Pantone
especificas para utilizacdo, quando da producdao das bandeiras. Desconhece-se se 0s
legisladores sabem que as cores Pantone podem variar ou que a ciéncia da cor tem hoje
formas muito mais exatas de definir uma determinada cor.

A lista de niumeros de cor e valores da Pantone é pertenca da propriedade intelectual
da Pantone e o uso gratuito da lista ndo é autorizado. E por este motivo que as cores
Pantone ndo sdo suportadas em software livre como GIMP e Inkscape, e muitas vezes

ndo estao presentes em solugdes de software de baixo custo.

Exercicio numero 6

PROPOSTA DE TRABALHO

Realize, numa folha A4, um desenho livre, utilizando somente cores frias.
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Exercicio numero 7

PROPOSTA DE TRABALHO

Realize, numa folha A4, um desenho livre, utilizando somente cores quentes.

Exercicio numero 8

PROPOSTA DE TRABALHO

Reproduza numa folha A4 em retangulos a composi¢dao CMYK.

Exercicio numero 9

PROPOSTA DE TRABALHO

Reproduza numa folha A4 em retangulos a composi¢ao RGB.
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A Textura

Textura é a qualidade impressa numa superficie, enriquecendo as impressoes e sentidos

gue teremos de determinada forma. A textura pode ser classificada de duas maneiras:

guanto a sua natureza e quanto a forma que ela se apresenta.

Quanto a natureza:

Textura tactil - é aquela que podemos tocar e sentir fisicamente como, por
exemplo, o reboco granuloso de uma parede, a aspereza de uma lixa, o liso de
uma ceramica polida;

Textura otica - é aquela existente apenas na ilusdao criada pelo olho humano,
como, por exemplo, a capa de um livro que reproduza a imagem de uma parede
rebocada ou as imagens impressas num tecido que criam um padrao de textura

reconhecido pela visdo, mas ndo sentido pelo tato.

Quanto a forma que se apresenta:

Geométrica - a organiza¢do de formas geométricas num padrao dentro de
uma area ou superficie acaba dando a esta a caracteristica de uma textura.
Isto acontece por que agrupamos muito préoximos visualmente os elementos
semelhantes.

Organica - a superficie possui uma aparéncia de algo natural, iludindo o olho

como se pudesse ser percebida pelo toque.

Quanto ao aspeto Visual podemos agrupar as texturas em:

Texturas Naturais:

S3do aquelas que resultam da intervencdo natural humana no meio ambiente ou que

caracterizam o aspeto exterior das formas e coisas existentes na Natureza (cascas de

troncos de arvores, madeira, folhas, rochas, peles e outros revestimentos de animais).
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Texturas Artificiais:

Sdo aquelas que resultam da intervencdo humana através da utilizacdo de materiais
e instrumentos devidamente manipulados. O Homem desde sempre tenta criar nas
superficies/objetos, texturas idénticas as criadas na Natureza, pelo que elas sdo o
reflexo do modo como expressamos o nosso entendimento do mundo que nos rodeia.
Dependem da manipulagdao das matérias e das técnicas utilizadas e do modo como
utilizamos as linguagens plasticas.

Por meio de elementos lineares, pontuais, de manchas, incisdes, etc., podemos criar

texturas com caracteristicas ornamentais ou funcionais.
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Sobre a textura

A nocdo de textura relaciona-se com o contacto visual e tactil com o que nos rodeia.
A textura é a pele de um corpo, de um qualquer corpo - mais ou menos rugosa, mais
ou menos sulcada, mais ou menos regular, mais ou menos rica em termos cromaticos.
Quando queremos transpor uma textura para a linguagem do desenho ela transforma-

se na ideia da aparéncia da matéria.

Textura natural e Textura artificial

Textura natural é a que observamos a nossa volta e que pode ser encontrada na natureza.
Textura artificial éaaquela que se obtém pela manipulagdo de certos materiais, organizada
segundo uma proximidade a aparéncia natural, ou segundo um modo normalizado ou

informal que ndo é apenas orientado pelo mimetismo.

Textura regular e Textura irreqgular

A textura regular apresenta um padrdo normalizado. E usada por artistas plasticos, em
projetos graficos por arquitetos e arquitetos paisagistas, e na producdo industrial de
objetos.

As texturas irregulares ndo resultam de um padrdao normalizado que se baseie em
repeticdes ou simetrias formais. As texturas produzidas pela Natureza apresentam
muitas vezes caracteristicas irregulares: o tronco de uma arvore, os sulcos numa rocha,

ou as protuberancias de um buzio.

Textura enquanto elemento formador de superficie

Se escolhermos acentuar a textura, em relacdo por exemplo a linha, podemos dar ao

elemento representado um caracter fisico mais forte, mais denso.

Textura enquanto elemento caracterizador das formas

A textura é um elemento caracterizador das formas, podendo sugeri que matéria é

constituida pela forma representada ou idealizada.
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Textura enquanto elemento de normalizacdo padronizada

As texturas regulares produzidas pela natureza e as texturas regulares produzidas
industrialmente sdo utilizadas pelos arquitetos paisagistas nos seus projetos (por
exemplo no projeto de um jardim) quer melhorando o nivel de funcionamento dos

equipamentos, quer em termos estéticos.

Valor Expressivo

De todos os pontos enunciados anteriormente podemos deduzir que a textura tem
um importante papel expressivo na representacdo ou construcdo de formas bi e
tridimensionais. A qualidade visual de um registo grafico ou da representagao do projeto

de um objecto utilitdrio pode ser reforcada pelo recurso a textura.

Textura grdfica

Quanto a execugdo grafica para obter texturas artificiais, podem utilizar-se os seguintes

processos: friccdo, impressao, decalque e construcao.
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A Escala

Quando trabalhamos com os elementos visuais numa area especifica bidimensional,
devemos prestar atencao na relagao entre os tamanhos das imagens. Esta relagdao entre
os tamanhos é a escala, também conhecida como proporgdo.

Ao falarmos sobre escala ou proporgdo vamos estar a comparar conceitos opostos:
grande e pequeno. A medida para se estabelecer uma relagdo comparativa de escala
é o préprio ser humano, tendo sido desenvolvida pelos gregos antigos uma relacao
proporcional perfeita, a se¢do durea, obtida através do seccionamento de um quadrado,
usando a diagonal de uma de suas metades como raio para ampliar as suas dimensdes
originais, convertendo-o num retdngulo dureo. A escala, como elemento da linguagem
visual, traz em si um grande potencial de criacao de efeitos e significados na construcao

de mensagens comunicativas e expressivas.

(relagdo de tamanhos entre formas)

As construgOes da Grécia Antiga sequiam um ideal de proporg¢éo. Nesta obra a fachada

do Partenon corresponde a um reténgulo dureo perfeito.
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Proporg¢éo durea

A proporgdo aurea, numero de ouro, nUmero aureo ou propor¢ao de ouro é uma
constante real algébrica irracional denotada pela letra grega \phi (PHI), em homenagem
ao escultor Phideas (Fidias), que a teria utilizado para conceber o Parthenon, e com
o valor arredondado a trés casas decimais de 1,618. Também é chamada de secao
aurea (do latim sectio aurea)[1], razao aurea,[2] razdo de ouro, média e extrema razdo
(Euclides), divina proporcao, divina secao (do latim sectio divina), propor¢dao em extrema
razao[3], divisdo de extrema razao ou aurea exceléncia[4][5]. O numero de ouro é ainda
frequentemente chamado razao de Phidias.

Desde a Antiguidade, a proporcdo durea é empregada na arte. E frequente a sua utilizacdo
em pinturas renascentistas, como as do mestre Giotto. Este nimero estd envolvido com
a natureza do crescimento. Phi (ndo confundir com o nimero Pi \pi), como é chamado
0 numero de ouro, pode ser encontrado na proporcao das conchas (o nautilus, por
exemplo), dos seres humanos (o tamanho das falanges, ossos dos dedos, por exemplo) e
nas colmeias, entre inimeros outros exemplos que envolvem a ordem do crescimento.
Justamente por estar envolvido no crescimento, este nimero se torna tao frequente. E
justamente por haver essa frequéncia, o nimero de ouro ganhou um status de “quase
magico”, sendo alvo de pesquisadores, artistas e escritores. Apesar desse estatuto,
o0 numero de ouro é apenas o que é devido aos contextos em que estd inserido: estd
envolvido em crescimentos bioldgicos, por exemplo. O fato de ser encontrado através de

desenvolvimento matematico é que o torna fascinante.

P ™ "
f.‘ — " Diviséo em média e extrema
/ Divisio em média e . .
@ extrama razio :_‘s.lﬂ razdo. A partir de um segmento de
| f ﬂ_ o I| . )
/ |, | ) 10 unidades, determina-se a sua
I| n' ” J
( e ;.-KI\ ¥ secdo durea multiplicando-o por
| i ! L=
" L 618 ._E 0,618 (média). Para encontrar-se
a 16,18 =a 10 i um segmento maior, em extrema
razdo, deve multiplicar-se as dez
10.0818=6,18 . o
unidades iniciais por 1,618.
10.1.618=16,18
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Exemplo de constru¢do de um logotipo

Unidade Modular

O modular foi um sistema de proporgdes elaborado e largamente utilizado pelo arquiteto
franco-suico Le Corbusier. O sistema surgiu do desejo de seu autor de ndo converter ao
sistema métrico decimal as unidades como pés e polegadas. Ao invés disso, Le Corbusier
passou a referenciar medidas modulares baseadas nas propor¢des de um individuo
imaginario (inicialmente com 1,75 m e mais tarde com 1,83 m de altura).

O sistema foi mais tarde elaborado baseando-se na proporc¢do durea e na sequéncia
de Fibonacci. A aplicacdao dessas propor¢des pode ser vista em diversos edificios de Le
Corbusier (notadamente na Unidade de habitacdo de Berlim).Existem dois modulares, o
modular de 1,75 conhecido como versdo azul e o modular com 1,83, versdo vermelha.

Eles foram criados a partir de pesquisas de alturas médias e individuos de diferentes

lugares da Terra.
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A criacdo do modular foi de extrema importancia nos periodos pds guerra, pois havia
uma grande necessidade de abrigar um consideravel nimero de pessoas no menor
espaco possivel e a existéncia do modular tornou vidvel a construcdo de grandes blocos
habitacionais na Europa. Tais blocos possuiam o minimo de espaco em casa parte da

habitacdo, variando as medidas de acordo com o recinto.

Sequéncia de Fibonacci

Como é um numero extraido da sequéncia de Fibonacci, o nimero dureo representa
diretamente uma constante de crescimento.

O numero aureo é aproximado pela divisdo do enésimo termo da Série de Fibonacci
(1,1,2,3,5,8,13,21,34,55,89,..., na qual cada nimero é a soma dos dois numeros
imediatamente anteriores na prépria série) pelo termo anterior. Essa divisdo converge
para o numero aureo conforme tomamos cada vez maior. Podemos ver um exemplo
dessa convergéncia a seguir, em que a série de Fibonacci estd escrita até seu sétimo

termo|[1,1,2,3,5,8, 13]:

2
— =2
1
3
— =15
2
5
— =1,666...
3
8
— =1,6
5
13
— =1,625
8
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Representagdo da sequéncia de Fibonacci na Mole Antonelliana em Turim, Itdlia.

Figuras geométricas

Um decdagono regular, inscrito numa circunferéncia, tem os lados em proporg¢do aurea
com o raio da circunferéncia.

O pentagrama é obtido tracando-se as diagonais de um pentagono regular. O pentagono
menor, formado pelas interse¢des das diagonais, esta em proporgao com o pentdgono
maior, de onde se originou o pentagrama. A razdo entre as medidas dos lados dos dois
pentdgonos é igual ao quadrado da razdo durea.

Um pentagrama regular é obtido tracando-se as diagonais de um pentagono regular. O
pentdgono menor, formado pelas intersecdes das diagonais, também esta em proporcao
com o pentdgono maior, de onde se originou o pentagrama. A razdo entre as medidas
dos lados dos dois pentagonos é igual ao quadrado da razdo durea. A razdao entre as

medidas das areas dos dois pentagonos é igual a quarta poténcia da razdo urea.
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O pentagrama é obtido tracando-se as diagonais de um pentdgono regular. O
pentdgono menor, formado pelas intersegcées das diagonais, estd em propor¢éo com
0 pentdgono maior, de onde se originou o pentagrama. A razdo entre as medidas dos

lados dos dois pentdgonos é igual ao quadrado da razdo durea.

Chamando os vértices de um pentagrama de A, B, C, D e E, o triangulo isdsceles formado
por A, C e D tem seus lados em relacdao dourada com a base, e o tridngulo isdsceles A, B
e C tem sua base em relacdo dourada com os lados.

Quando Pitagoras descobriu que as proporgdes no pentagrama eram a proporgao aurea,
tornou esse simbolo estrelado como a representacdo da Irmandade Pitagérica. Esse
era um dos motivos que levava Pitagoras a dizer que “tudo é niumero”, ou seja, que a

natureza segue padrdes matematicos.
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A Dimensao

Trabalha em conjunto com a linha e com a forma para iludir o nosso olhar criando um
efeito tridimensional na imagem, que esta numa superficie bidimensional, uma folha de
papel, por exemplo. As trés dimensdes sdo: altura, comprimento e profundidade.
Juntamente com o elemento da dimensdo relacionaremos o conceito de plano, que é
uma area da imagem que possui duas dimensdes (comprimento e largura) e que, através
de sua sobreposicdo, podemos obter uma ilusdo da terceira dimensao (altura).
Arepresentacdo da dimensdo de profundidade no espaco bidimensional (altura e largura)
vai depender da capacidade que o olho tem de se iludir quanto ao modo de perceber
a imagem. A linha funciona como o contorno das formas obtidas que, por sua vez, sdo
projetadas na superficie plana bidimensional de modo que parecam estar em diferentes
planos. O principal artificio usado para criar este efeito de profundidade é a perspectiva,
podendo ser intensificados pelos efeitos de claro-escuro nos diferentes tons da imagem.
A representacdo do espaco tridimensional numa superficie bidimensional, através da
perspectiva, vai exigir uma série de regras e métodos estabelecidos matematicamente

para iludir o olhar.

ALTURA

LARGURA
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Bidimensional e Tridimensional

Um desenho, por ser realizado numa superficie plana, é totalmente bidimensional. A
tridimensionalidade que o desenhador expressa é produto de séculos de convencdo e
sedimentacado do conceito de linhas de ponto de fuga.
Por ser a representacdo pictdérica uma consequéncia da assimilagdo de convencgdes
culturais, é possivel brincar com as leis que todos aceitam. Fazem isto os fotografos
escolhendo angulos inusitados para os seus planos de profundidade e o fazem os
desenhadores e pintores rompendo as tradi¢des renascentistas ao brincar com a no¢ao
de profundidade.
O artista que aproveitou genialmente as tensdes conflituosas presentes na representacao
pictdrica, resultantes da relacdo entre espaco e superficie plana foi Escher. Ele desde cedo
viu-se confrontado com a situacdo de conflito que é prépria de qualquer representacao
espacial: trés dimensdes tém de ser representadas na bidimensionalidade do plano.
Assim, Escher deu expressao ao seu proprio espanto sobre este fato, nas suas “gravuras
de conflito”, investigando criticamente as leis da perspectiva, aceites desde a renascenca,
para a representacdo do espago e encontra novas leis que ele ilustra nas suas gravuras
de perspectiva.
A sugestdo espacial sobre a superficie pode ir tdo longe que sobre um plano sdo sugeridos
mundos que ndo podem existir em trés dimensdes. A imagem aparece como projecao
de um objeto tridimensional sobre uma superficie, porém, é uma figura que ndo poderia
existir no espago. Nesta categoria da obra de Escher vamos encontrar trés grupos de
gravuras:

e A esséncia da representacdo (conflito espaco-superficie);

e Perspectiva;

e Figuras impossiveis.

Para maiores informacgGes sobre as possibilidades exploratérias da percepgao
tridimensional num espago de representagao 100% bidimensional, basta pesquisar no
Google o verbete Escher para que nos deparemos com um mundo magico de passaros,
dragdes e répteis nascendo de planos em esboco, adquirindo a tridimensionalidade
plena e transformando-se em planos novamente, ao emergir no esbogo que os criou,

completando o ciclo bidimensional-tridimensional-bidimensional.
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Desenho, pintura, Renascenca, leis da perspectiva, relagdes conflituosas, imagem,

esboco, plano.

Sistemas de coordenadas bi e tridimensionais

Para a representacdo de um ponto no plano sdo necessarios dois niumeros reais, que
associados a dois eixos coordenados (retas reais perpendiculares) constituem um par
ordenado que indica a posi¢do do ponto.

Se os eixos sdo denominados x e y, conforme na figura 1, o ponto A é definido pelo par

ordenado (a, b).

R ssswes
v

O par ordenado (a, b) corresponde as coordenadas do ponto A no plano xy situado no
espaco bidimensional (R2) .

Para representar pontos no espaco tridimensional precisamos de trés nimeros reais e
de trés eixos coordenados (R3). Geralmente chamamos estes eixos de x, y e z e sdo
dispostos perpendicularmente entre si, x e y na horizontal e z na vertical, cruzando-se
mutuamente na origem 0. Um ponto P no espaco é definido por uma tripla ordenada
(a, b, c) de niumeros reais, como na figura 2.2(a). Os trés eixos coordenados determinam
trés planos coordenados xy, xz e yz que dividem o espaco em oito octantes. O primeiro

octante é aquele definido pelos eixos positivos como mostrado na figura 2.2(b).
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R

x R P

Ponto P no espago tridimensional

Planos coordenados
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A Perspetiva

Define-se a perspectiva como a projecdo numa superficie bidimensional de um
determinado objeto tridimensional. Para ser representada na forma de um desenho
(conjunto de linhas, formas e superficies) devem ser aplicados mecanismos graficos
estudados pela Geometria projetiva, os quais permitem uma reprodugdao precisa ou
analitica da realidade espacial.

A perspectiva manifesta-se especialmente na percepc¢ao visual do ser humano — o qual
é tratado no artigo perspetiva (visdo)— Tal fenédmeno faz com que o individuo perceba,
por exemplo, duas linhas paralelas, que dele se afastam, como retas concorrentes. Esta é
apenas uma das formas que a perspectiva, enquanto manifestacao gréfica, pode ocorrer
(a retina humana faz o papel do «plano de proje¢dao» onde a perspectiva é projetada:
matematicamente existem outras formas, ndo percebidas pelo ser humano, de como os

objetos tridimensionais podem ser representados.

Construgdo geométrica de uma perspectiva. Gravura por Henricus Hondius
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Ainda que a perspectiva seja um dos principais campos de estudo da Geometria projetiva,
seu estudo é bastante anterior a ela. Os povos gregos ja possuiam alguma noc¢do do
fendmeno perspetivo, denominando-o como “escor¢o”, sem contudo terem chegado
a um processo geométrico satisfatério. Durante o periodo medieval, ndo sé a técnica
representativa da perspectiva se perdeu, mas também a visdo de mundo dos individuos
alterou-se, de forma que grande parte do conhecimento tedrico a respeito do assunto
se perdeu. Foi durante o periodo do Renascimento que a perspectiva foi profundamente
estudada e desenvolvida, abrindo o caminho para o seu estudo matematico através da

Geometria projetiva, que posteriormente a sistematizou

A iluséo de profundidade

A superficie do papel que estamos a ler possui apenas duas dimensdes (altura e largura),
portanto como podemos representar objetos com volume tendo trés dimensdes e
termosailusdo daterceira dimensao - a profundidade? Usando os truques da Perspectiva
para enganar a visdo. O desenho em perspectiva reproduz o efeito que temos quando
observamos o ambiente fisico - as imagens se apresentam cada vez menores a medida
que aumenta a distancia de quem observa. A ilusdo de perspectiva pode ser causada de
duas maneiras no desenho artistico:
e Perspectiva Linear - que tem como referéncia a linha do horizonte e um ou mais
pontos de fuga localizados nesta linha para causar o efeito de profundidade;
e Perspectiva Tonal ou Atmosférica - usa diferentes tonalidades de cores,
graduando conforme a distancia que se quer representar - quanto mais proxima
do observador a figura esta (12 plano) os tons sdo mais fortes e quanto mais

distante do observador os tons sdo mais fracos.
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(perspectiva linear)

(perspetiva notada por diferentes planos na imagem)
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(linha do horizonte, linhas convergentes e dois pontos de fuga)
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Projecées em perspectiva

A Geometria Descritiva define a perspectiva como um tipo especial de proje¢ao, na
qgual sdo possiveis de se medir trés eixos dimensionais num espaco bidimensional.
Desta forma, a perspetiva manifesta-se tanto nas projecdes cilindricas (resultando na
perspectiva isométrica quando ortogonal, ou em cavaleiras quando obliquas), quanto
nas projecdes conicas (resultando em perspectivas conicas com um ou varios pontos de
fuga).

A ideia basica por de trds de qualquer projecdao é a de que existem, como conjunto
de elementos que possibilitam a perspectiva, um observador e um objeto observado.
A perspectiva ocorrera quando todos os pontos do objeto estiverem projetados numa
superficie (chamado de plano do quadro ou PQ) situado numa posicdao qualquer. A
linha que liga os pontos no objeto até seus respectivos pontos projetados no quadro
(chamada de projetante) deve possuir uma origem, a qual se encontra no observador
(simplificado aqui como sendo apenas um ponto localizado no espaco). Ou seja, a forma
de se projetar um ponto qualquer segunda a visdo de um observador num determinado
guadro é ligando o observador até o ponto com uma linha reta e estendendo-a até o

guadro.

Exemplo do funcionamento de uma proje¢do que resulta numa perspetiva

(o ponto O indica o observador)
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Dependendo da posicdo do observador (que pode estar localizada num ponto no
espaco ou no infinito), do objeto (entre o quadro e o observador, ou antes ou depois)
e do quadro, a projecao resultante sera diferente, gerando as diversas categorias de

perspectiva supracitadas, a serem resumidas nas se¢des seguintes.

Perspectiva isométrica

A perspectiva do tipo isométrica é um caso particular de projecao cilindrica ortogonal.
Ela ocorre quando o observador estd situado no infinito (e portanto, as retas projetantes
sdo paralelas umas as outras) e incidem perpendicularmente ao Plano de Quadro. O
sistema de eixos da situacdo a ser projetada ocorrera na perspectiva, quando vistos no
plano, de forma equiangular (em angulos de 1209). Desta forma, é possivel tracar uma
perspectiva isométrica através de uma grelha de retas desenhadas a partir de angulos
de 302.

Entre todas as perspectivas paralelas (ndo-cdénicas), as isométricas sdo as mais comuns
de serem utilizadas no dia-a-dia de escritérios de projeto (de arquitetura, engenharia,
design, etc.), devido a sua versatilidade e facilidade de montagem (é possivel desenhar
uma isométrica relativamente precisa utilizando-se apenas um par de esquadros). Ela,
no entanto, apresenta desvantagens, dado que varios pontos nos objetos representados
criam ilusGes de déptica, ocupando o mesmo lugar no plano bidimensional, quando eles
tém localizagdes efetivamente diversas no espago.

A perspectiva isométrica foi bastante utilizada em jogos de computador que, ndo
podendo simular os efeitos de uma perspectiva conica devido as limitacdes tecnoldgicas,
pretendia simular uma realidade tridimensional. Os jogos eletrénicos da série SimCity (em

suas versoes 2000 e 3000) ficaram

célebres com a representacao T
das cidades utilizando-se esta o .
" T
. {r -\.-\
perspetiva. F
e |
.IIII |'.I
I

Exemplo de uma perspectiva

isométrica
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Perspectivas paralelas obliquas

As perspetivas paralelas obliquas (eventualmente chamadas de cavaleiras ou militares)
ocorrem quando o observador, situado no infinito, gera retas projetantes (paralelas,
portanto) que incidem de forma ndo-perpendicular no Plano do Quadro. Desta forma,
caso uma das faces do objeto a ser projetado seja paralela ao PQ, esta face estard
desenhada em verdadeira grandeza (suas medidas serdo exatamente iguais as da
realidade) enquanto as demais sofrerdo uma distorcdo perspéctica. Dependendo do
angulo de incidéncia das projetantes, o fator de correc¢ao a ser utilizado na mensuragao
das arestas sera diferente.

Por exemplo, caso as retas projetantes incidam no PQ com angulos de 450, as faces a
sofrerem distorcao terao suas medidas, no quadro, reduzidas a metade do valor real.
Recebeu o nome de militar pois foi uma perspectiva bastante utilizada para simular
situacdes de topografia de terreno em mapas destinados a fins de estratégia militar,
guando se colocava a face paralela ao PQ correspondente ao plano do solo. Desta forma,
guem via a perspectiva tinha a sensacao de possuir uma visdo de “olho-de-passaro” sobre
o terreno representado. Tal ideia foi aproveitada durante a fabricagdao dos primeiros
jogos eletrdnicos de estratégia e simulacdo, como a primeira versao do SimCity (com a
evolucdo tecnoldgica, passou-se a utilizar cada vez mais a perspectiva isométrica no lugar
da militar, o que oferecia uma maior sensacdo de tridimensionalidade, e posteriormente,
adotou-se de vez a perspectiva conica).

Alguns autores dividem as axonometrias ou perspetivas axonométricas em trés
categorias: isometria, dimetria ou trimetria. A isometria é a situacdo onde os trés eixos
(xyz) estdo separados por 120 graus. A dimetria da-se quando temos dois angulos iguais.
E a trimetria, por sua vez, da-se quando as distancias entre os eixos possuem angulos
distintos. A trimetria também é conhecida como anisometria, pois as medidas das
unidades dos trés eixos possuem diferentes escalas entre si. E, portanto, fundamental
ndo confundir desenho isométrico com perspectiva isométrica. Ainda, segundo esta
classificacdo, podemos dizer tecnicamente que uma perspectiva cavaleira é uma

perspetiva axonométrica dimétrica.
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Exemplo de uma perspectiva cavaleira

N

& 5,

Exemplo de uma cavaleira vista a “olho de pdssaro”,

também chamada “perspectiva militar”.
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Perspectivas conicas

As perspectivas conicas sdo as mais comuns associadas a ideia de perspectiva, pois

sao aquelas que mais se assemelham ao fenédmeno assimilado pelo olho humano. Elas

ocorrem quando o observador ndo estd situado no infinito e, portanto, todas as retas

projetantes divergem dele.

Perspectiva de um ponto  Perspectiva de dois pontos
de fuga de luga

Perspectiva de Irés pontos  Perspectiva de trés pontos
de fuga (“vista de de fuga
phssaro®)
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O Movimento

Ao percorremos a imagem com os olhos durante a observagao seguindo uma ou varias
dire¢des (horizontal, vertical, inclinado e curva) estamos trabalhando também com o
elemento basico do movimento. O movimento funciona como uma agao que se realiza
através da ilusdo criada pelo olho humano. Podemos observar uma imagem estatica
num papel e parecer que ela estd se movimentando para os nossos olhos. Isso acontece

devido a maneira como os elementos basicos sdo arranjados e combinados entre si para

criar a ilusdo do movimento.

Oposto do equilibrio, a tensdao vem desestruturar a referéncia do eixo sentido da linha
vertical e da linha-base horizontal causando uma instabilidade na observagao do objeto
ou situacdo. Passa a existir entdo uma relacdo entre o equilibrio e a tensdo, num jogo
de forgas que atuam no campo de visdo percebido pelo ser humano. Estas influéncias
no modo de como percebemos a imagem sdao chamadas de for¢as de movimento por
gue agem sobre um ponto de aplicacdo, sob uma direcdo e com certa intensidade na
percepcao visual. Este jogo de forgas pode e deve ser usado para causar sensacoes,
impressdes e efeitos diversos na linguagem visual, cabendo adequar sua agao para um fim
especifico. O dinamismo e a atividade, de uma imagem carregada de tensdo, contrastam
com a calma e éxtase de outra que possua equilibrio. Estes dois fundamentos, equilibrio
e tensao, funcionam como opostos necessarios ja que um é referéncia para o outro no

campo da percepcao visual.
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O movimento tornou-se nas artes visuais cinéticas uma realidade fisica: os elementos
sdo colocados em movimento real através de processos mais ou menos complexos.
A forma linear espontanea estd intimamente ligada a percepgao e expressao de ritmo
visual, manifestando-se no movimento.
Nos trabalhos estaticos, o movimento é sugerido pela relacdo de tensdes entre as
diversas partes que constituem o todo, ou seja, a composic¢ao.
A nocdo de movimento é transmitida por uma cadéncia de registos que, desta forma,
origina o factor tempo. De notar que a subdivisao das partes € um meio essencial na
formagdao da composicao.
Técnicas usadas na realizacdo da sugestdo de movimento nas composicoes visuais:
e Sequéncia de posicdes de uma forma que se desloca no espago, com
modificagdes progressivas da sua aparéncia;
e Sequéncia simples direcional de uma forma que se repete no espaco;
e Fusdo parcial das imagens correspondentes a diversas posi¢des da forma no
espaco;
e Sobreposicdo de uma ou mais atitudes dindmicas de uma forma;
e Variacdo de tamanho de uma ou mais formas;
e Altera¢do da ordem, dar novas orientagbes a uma forma de um conjunto
ordenado de outras formas;
e Sequéncia progressiva posicional de formas posicionadas no espaco visual;

e Recurso a velocidade de registo, tendo em consideragao o fator gestual.
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Simétrico

As formas estdo distribuidas de maneira igual de cada lado de um eixo real ou imaginario.

Assimétrico

O eixo real ou imaginario em relacdo as formas ndo existe, mas os elementos da

composicao devem equilibrar-se.
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Ritmo

E a repeticdo de elementos da composicio acompanhada de partes semelhantes em sua
origem e desiguais em sua funcdo. Ritmo é ordem de espacos, de formas, de tons e de
cores. O ritmo da harmonia.

O mais importante é sentir o ritmo.

Exercicio numero 10

PROPOSTA DE TRABALHO

A Escala, a Dimensdo e o Movimento

Realize, numa folha A3, uma composicdo grafica utilizando formas geométricas,
ou ndo, onde evidencie os conceitos de textura, escala, dimensdao e movimento
(diferentes ritmos), podendo para o efeito utilizar os materiais que mais se adequam

ao seu trabalho, nomeadamente compasso, lapis de cor, lapis grafite, marcadores, ou

canetas rotring etc.
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Apresentacdo

Este mddulo pretende abordar o processo da comunicagao e dar a conhecer os modos de
projetar como parte integrante do processo artistico. Pretende-se que o aluno entenda,

reconheca e aplique as estratégias de comunicacdo na drea do design.

Objetivos da aprendizagem

Identificar no objeto a sua fungdo, expressao e valor;
Identificar as estratégicas de comunicacao;
Identificar as finalidades e objetivos do design;
Aplicar a metodologia de projeto no ato de criar;

Explorar a simbologia.

Ambito dos conteudos

Fungao e expressao;

A natureza dos objetos;

Objeto e funcgdo;

Objeto e valor;

O ato de criar;

O processo do design;

Finalidades e objetivos do design;
As causas formais;

O processo de composicdo mental;
A imaginagao;

Os estudos graficos;

A relacdo entre o design e a construcdo do protétipo;
As causas materiais;

O conhecimento dos materiais;

As causas técnicas;
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O dominio dos instrumentos;

A relacdo entre material e técnica;

A relagdo entre a forma e os instrumentos;
As artes visuais;

As relacOes visiveis: Bidimensionais, tridimensionais;
Sequéncia e duracdo no tempo;

Estratégias de comunicacao;

O conteuldo e a forma;

A composicao;

Mensagem e significado;

Design, meio e organizacao;

Simbologia;

A forma expressa e o conteudo dos simbolos;
A mensagem e o método;

A percepgado visual e a visao.
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Design

Design ou desenho industrial é a idealiza¢do, criacdo, desenvolvimento, configuracao,
concepgao, elaboragao e especificacdo de algo direcionado para o uso. Essa é uma
atividade estratégica, técnica e criativa, geralmente orientada por uma inten¢do ou
objetivo ou para a solugdao de um problema.

Exemplos de coisas que se podem projetar incluem vdrios tipos de objetos, como
utensilios domésticos, vestudrio, maquinas, ambientes, servicos, marcas e imagens,
como em pecas graficas, familias de letras (tipografia), livros e interfaces digitais de
softwares ou de paginas da Internet, entre outros.

O profissional de Design é o designer. Os designers normalmente especializam-se em
projetar um determinado tipo de coisa. Atualmente as especializagdes mais comuns sao

o design de produto, o design visual, o design de moda e o design de interiores.

Forma segue a fungdo

A forma segue a fungao ou form follows function é um principio do design funcionalista
associado a arquitetura e ao design moderno do século XX. E também uma célebre frase
proferida pelo arquiteto moderno Louis Sullivan, cuja influéncia na arquitetura moderna
foi consideravel.

No contexto das profissdes ligadas ao projeto, a forma segue a fungdo parece expressar
um claro bom senso. Ou seja, para atender as necessidades gerais da sociedade, o
projetista deve configurar a forma a partir da funcao especifica do objeto a ser produzido.
De uma certa maneira, a visdo funcionalista pode libertar a forma de uma miopia de

projeto mas pode também ser um principio problematico.

Em design

No final da década de 1910 o principio forma segue a fung¢do e a critica ao ornamento
foram adotados por designers e aplicados aos projetos do design moderno. A escola de

design Bauhaus teve uma grande influéncia nesse sentido.
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No inicio desse processo o funcionalismo foi muito importante para afastar conceitos
antiquados sobre aforma e desenvolver uma estética compativel comaindustriaem geral.
Mas as formas foram tao refinadas e purificadas que acabaram por ser “desumanizadas”:
toda a identificacdo de individualidade fora despida dos objetos, mantendo-se apenas
um estilo formal modernista. Talvez isso seja especialmente verdadeiro na Escola de
Ulm, que adotou um funcionalismo extremo, onde a metodologia de design se tornou
mais ideolégica do que pratica.

O problema é que muitos interpretaram o principio funcionalista como um tentativa
de se configurarem as formas ou metodologias ideais para se projetar. Mas nos ultimos
anos esse projeto moderno foi severamente criticado por designers que tém defendido
uma visao mais plural e relativista sobre o design.

Embora possamos perceber uma superacdo desses exageros funcionalistas no design
contemporaneo, o principio funcionalista moderno continua a influenciar a industria até
porgue o principio do design funcionalista continua em alguns setores.

Entende-se por design a melhoria dos aspectos funcionais, ergondmicos e visuais do
produto, de modo a atender as necessidades do consumidor, melhorando o conforto,
a seguranca e a satisfacdo dos utilizadores. O design é o meio de adicionar valor aos
produtos industrializados, levando a conquista de novos mercados. As empresas tém
usado o design como um poderoso instrumento para introduzir diferenciagdes nos

produtos e se destacarem no mercado perante os seus concorrentes.

O que é o Design, finalidades e objetivos

O design surgiu para ser a ferramenta das empresas em busca de um produto melhor.
Com o design firmou-se a ideia de que “a forma segue a fungdo”, ou seja aquilo que é
bem projetado do ponto de vista funcional acaba por ter uma forma agradavel, atraindo
o cliente.

Durante a sua evolugdo, o design teve momentos em que representava claramente a
cultura de um pais ou regido: design italiano, americano, alemdo ou japonés. Com a
troca de informagdes em todo o mundo e com o processo de globalizacado, as diferencas
culturais entre produtos dos diversos paises foram diminuindo, levando a projecdo de

um produto aceite internacionalmente. Hoje chega-se a um equilibrio: o produto deve
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ser bem aceite no mundo todo mas mantendo uma identidade nacional, ou seja, ele
deve representar aspectos positivos do pais em que foi criado.

O design manifesta-se essencialmente através de duas qualidades: funcionalidade e
estilo. Geralmente associa-se design a bom gosto, a algo bem feito. Os melhores recursos
gue temos para descobrir o design sdo os nossos sentidos, principalmente os da visdo e

do tato, empregues no uso do produto ou servico.

As duas principais formas mais conhecidas de design sdo:

GRAFICO - S3o projetos da marca (logotipo) e do material de papelaria de uma empresa
(papéis timbrados, cartdes de visita, etc.), do visual das embalagens, dos cartazes, dos
folhetos, das capas de livros e dos discos.

DE PRODUTO - S3o os projetos de objetos, tais como o aparelho de barba, cadeiras,
automoveis ou torneiras.

Uma boa embalagem tem tanto design grafico como design de produto. No design
grafico pode observar-se a imagem da caixa, as instrugdes nela impressas, etc. No design
de produto é selecionado o material da embalagem, a maneira de se usar esse material,

o formato (modelo) da embalagem, como serd montada, etc.

Tém surgido outras formas de design:

DESIGN AMBIENTAL - Procura reduzir o impacto causado pela producdo em escala
industrial sobre o meio ambiente. Promove a utilizagdo de materiais alternativos,
combina diferentes matérias primas e evita o desperdicio.

DESIGN CENICO - Projeta palcos para teatro, musica, balé, cenarios para cinema e
producdes de televisao.

DESIGN DE VITRINES - E aplicado nas lojas, melhorando a exposicdo dos produtos,
atraindo consumidores e facilitando as vendas.

WEB DESIGN - Projeto de enderecos (sites) e apresentacao grafica na Internet.

DESIGN DE INTERFACE - Projeta as telas dos programas de computador.
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Até mesmo na comida podemos encontrar o design: no projeto de um novo tipo de
massa caseira, que devera ser bonita, de rapida cozedura e facil de embalar. Percebe-se
entdo que o design pode estar em quase todo o lado, da cabine das naves espaciais aos
aparelhos de barba descartaveis.

Designer é o profissional que elabora o design de um produto. Numa industria, o designer
desenvolve o projeto do produto. Em parceria com o designer, o projetista faz o detalhe
de algumas pecas do produto e finalmente o desenhista técnico prepara os desenhos de
fabricacdo.

Quem trabalha com design experimenta algumas formas diferentes de criar, gerando
uma quantidade de desenhos e anotagdes. Seleciona as solugdes mais promissoras
concentrando-se nelas e aperfeicoando-as. Finalmente escolhe a que se desenvolveu
melhor e cria novas alternativas. A ideia escolhida é aprimorada, até que seja vidvel a
producdo. Nesse processo, uma grande variedade de ideias tém hipdtese de sucesso.
Algumas delas, descartadas no caminho, podem ser aproveitadas no futuro, com alguma
inovacdo em materiais ou processos de fabricacdo, mudancas do mercado ou exigéncias
do consumidor.

E muito mais facil inovar se isso é um hébito de uma empresa. O design costuma trazer
solugdes inesperadas.

Hoje, mais do que nunca, uma empresa deve estar preparada para ter a sua imagem
comparada com a concorréncia. Nos mercados nacional e internacional todos competem
por um espaco no desejos do consumidor. Disputam o preco, a qualidade e a novidade.
No meio de tantas ofertas, o consumidor quer adquirir o produto que melhor atenda as
suas necessidades, pelo menor preco. Deve conquistar-se o desejo do consumidor no
primeiro olhar. Uma vez conquistado facilmente associard o produto a empresa.

Além de ser um importante fator na conquista do consumidor, o design é uma alternativa
para a reducdo dos custos de producdo, fazendo uso de diferentes matérias-primas,
associadas ou ndo e ajudando na racionalizacdo de gastos. O design auxilia as empresas
também na area de preservagcdao ambiental, propondo alternativas capazes de reduzir o
impacto da utilizagdo dos recursos naturais nao renovaveis.

O design é fator diferenciador de produtos e servicos. Ele destaca aspetos como
identidade, qualidade e satisfagao do cliente, que sdo condicionantes fundamentais para

a manutencdo e conquista de mercados.

CURSO TECNICO DE ARTES GRAFICAS | 81




DESENHO E COMUNICAGAO VISUAL

Percepgdo visual

A percecgao visual, sob o ponto de vista da psicologia e das ciéncias cognitivas, é uma
de vérias formas de percepcdo associadas aos sentidos. E o produto final da visdo
consistindo na habilidade de detectar a luz e interpretar as consequéncias do estimulo
luminoso, do ponto de vista estético e légico.

Na estética entende-se por percecdo visual um conhecimento tedrico e descritivo
relacionado com forma e com as suas expressdes sensoriais. Um tipo de talento, uma
caracteristica desenvolvida como uma habilidade de um escultor ou pintor que diferencia
os pontos relevantes e nao-relevantes de sua obra para que depois de pronta - numa

analise mais detalhada - possa explicar os atributos ali contidos.

Tipos e meios de comunicagéo

Comunicar é a capacidade de partilhar ou por em comum o que pensamos ou sentimos;
é transmitir uma determinada mensagem.

Para que a comunicagado exista é necessaria a existéncia de um emissor e de um recetor.
Entre eles sdo necessarios elementos de um determinado cddigo que varia de acordo

com a linguagem utilizada.
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Tipos de comunicagao:

Verbal

- Oral;

- Escrita.
Nao-verbal

- Gestual;

- Comportamental;

- Corporal;

- Musical;

- Visual.

Meios de comunicagéo

Na linguagem sonora utilizam-se os sons; na linguagem verbal as palavras; na linguagem
visual as formas e as cores.

Numa comunicacao, os elementos de cddigo organizam-se segundo determinadas regras
pré-definidas, por um conjunto de signos agrupados que formam um todo légico que se

refere a ideia das coisas concretas ou abstractas.

Elementos de comunicagao:
e Estrutura (conteudo e organizacdao da comunicacdo);
e Emissor (o que emite a mensagem);
e Receptor (0 que recebe a mensagem);
e Canal ou Suporte (o meio pelo qual se realiza a comunicacao);
e (Cddigo (conjunto de signos estruturados de acordo com o tipo de linguagem
utilizado);

e Mensagem (a significacdo da comunicagao).
Modos de Opera¢ao da Comunicagao:

Paradeterminarmos o modo como acomunicac¢ao se realizadevemosterem consideragao

determinados conceitos como: sinal, indice, signo e simbolo.
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Sinal é tudo o que existe no mundo que nos rodeia e que serve de estimulo dos nossos
6rgdos sensoriais: visao, audicdo, tacto, olfacto e paladar.
Ao atribuirmos um determinado significado ao sinal toma-se num signo. Assim podemos
dizer que o signo é algo a que atribuimos um determinado significado.
Osignoesta nolugarde algo que representa e resulta da articulagdo de trés componentes:
e Significante, a manipula¢cdo material do signo;
e Significado, que se refere aquilo que quer significar;

e Referente, aquilo a que o signo se refere.

Os signos podem ser verbais ou icdnicos.

Os signos iconicos organizam-se segundo os elementos da linguagem visual. Deste
modo podemos dizer que sdo representacdes de uma determinada realidade: pinturas,
cartazes, fotografias, pictogramas, etc. Os seus contelddos podem ser, para um mesmo
exemplo, diferentes mesmo quando o objectivo é um so.

Os Simbolos representam conteldos abstratos, baseados em convencdes sociais;
acontecem por via irracional e compdem-se por um significado complexo.

Os indices s3o sinais naturais apreendidos como informacao Util; sio tomados como um
sintoma.

Comunicar é assim mais do que uma mera troca de informacgdo, mais do que o processo
de codificacdo e descodificacao.

Comunicar é por em comum o que pensamos mas o sentido da mensagem é formado
pelo recetor tendo em conta a sua rede de experiéncias retidas na meméria, assim como
da filtragem a que a comunicacdo é sujeita através de filtros: sensoriais, operativos e
culturais.

Aciéncia dos signos que estuda estes sistemas é a semidtica que se interessa por qualquer
tipo de signo que tenha a ver com a cultura: moda, alimentacao, literatura, publicidade,

etc. A semidtica estuda o sistema dos signos na sua relagdo com os simbolos.
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A forma e a funcao dos objetos

A mesma funcdo, formas diferentes, pratica estética e simbdlica.

A%

Para que servem estes objetos?

-

o
N
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Funcdo Prdtica

Corresponde a funcgdo ligada a utilidade do produto. A fungao pratica pode em todo caso
aliar-se a fungdo simbdlica e estética.

No processo de criagdo o designer/criador estuda a exigéncia da forma face a todos
estes factos, conjugando materiais, texturas ou cores para que o objeto responda

corretamente a Forma e a Funcao.
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Funcdo Estética

Corresponde ao tipo de configuragdo visual e a sua importancia no produto.

Funcdo Simbdlica

Corresponde a um valor social da posse do produto (prestigio, estatuto social, etc.).

CURSO TECNICO DE ARTES GRAFICAS | 87




DESENHO E COMUNICAGAO VISUAL

Factores que determinam a forma dos objetos
Qualidades formais

Volume (da expressividade as sensacfes visuais), Superficie e Contraste (provoca a
sensacao de tensdo).
As propriedades fisicas dos diversos materiais (comportamento em esforgo, reagao aos

agentes exteriores, etc.) também condicionam a sua escolha.

Qualidades geométricas

No objeto os contrastes manifestam-se pela:
FORMA e DIMENSAO
e Plano - Curvo
e Retilineo - Curvilineo
e Simples - Composto

e Grande - Pequeno
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Qualidades expressivas

CLARO / ESCURO:
e Luz e Sombra;
e Cor das superficies;
TEXTURA natural dos materiais:
e Lisa- Rugosa;
* Baga - Brilhante;

e Qutras criadas pelo designer.
ESTRUTURA do proprio volume:
e Visivel - Invisivel;

e Simples - Complexa;
e Repetitiva;

e Ritmada.
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Sdo as tensdes ou contrastes que existem entre todos os elementos caracterizadores da
forma volumétrica que determinam a sua expressividade final.
Uma qualquer forma tridimensional pode ser:
Um volume estatico - quando os elementos caracterizadores ndo contém tensdes porque
a forma apresenta massas, cores e texturas pouco contrastadas;

Um Volume dindmico - quando existem tensdes e contrastes que aumentam a

sensibilidade, provocando sensagdes visuais de movimento e ritmo.

y

Fatores fisicos / formais

Importancia das propriedades / caracteristicas dos materiais:

Conhecer as propriedades fisicas dos diversos materiais (comportamento em esforco,
reacao aos agentes exteriores, etc.);

A escolha dos materiais a utilizar é importante na resolu¢ao de problemas de design em

funcdo das diferentes propriedades.
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Fatores funcionais

Definir a Fungdo Principal e subfuncgodes.

Saber distinguir a diferentes fung¢bes:

Manual do Aluno

Estudos de Antropometria e Ergonomia para poder relacionar a forma dos objetos com

as medidas e os movimentos do homem.

E

™ §

—

Factores estéticos

Fundamental a escolha de entre varias formas que satisfacam todos os fatores

considerados.
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Fatores ambientais

E necessério distinguir a importancia do objeto no quotidiano prevendo o ciclo de vida

de um produto.

Exercicio numero 11

PROPOSTA DE TRABALHO

Escolhe dois fatores que determinam a forma dos objetos e faz alguns trabalhos

praticos que o demonstrem para depois apresentar a turma e explicar a sua fungdo.
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O Design: metodologia de projeto

Design como método

A Producdo Artesanal distancia-se da Producao Industrial sob varios aspetos. No DESIGN
antecipam-se os factores que estardo presentes no ciclo de vida de um produto a realizar
para que, deste modo, se concebam produtos/objetos adequados aos contextos sociais,
comunitdrios e individuais em que se vai realizar.

O Design é sobretudo um processo de resolugdo de problemas, através de uma
metodologia especifica - metodologia de projeto.

A palavra de origem inglesa - design - é muitas vezes confundida com um estilo ou uma
corrente estética e artistica.

O design como método pode ser aplicado a todas as areas da atividade humana.
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O designer deve ter um método que lhe permita a realizacdo do seu projeto com o

material correto, as técnicas certas e que corresponda a Forma e a Fungao.

1. DEFINICAO DO PROBLEMA
Identificacio das necessidades

Ivestigag o il

2. PROJECTO DE SOLUCAD

Apr st o de propostas
Seleclio de altemativas e
A s
il ‘oot

! 3.TESTE / AVALIAGAD

Realizagio do protitips
Avaliagdo e adopglo do projecto
final

Factores do design:

E essencial clarificar varios aspetos na concegdo dos produtos:

Andlise da relacdo produto-homem;

Analise da relagdo com o desenvolvimento-sistema-produto-ambiente;
Andlise da histdria do produto;

Analise estrutural do Produto;

Analise do sistema do produto (familia de produtos);

Analise da configuragao (fungao estética);

Andlise de materiais e processos de fabricacdo;

Identificacdo e analise de normas, prescri¢cdes e patentes;

Analise das exigéncias de distribuicao e de servigo a clientes.
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O Design: campos e aplicacao

Design Industrial ou de Equipamento

Uma das areas de aplicacdo é o campo industrial. Tem havido uma grande evoluc¢do na
qualidade dos objetos e produtos com crescentes preocupagdes ambientais e ecoldgicas.
Os Projetos recorrem a Antropometria e Ergonomia que fornecem informacgdes

fundamentais na adequacdo dos produtos as necessidades de utilizagdo humana.

- o

Design de Interiores

Aplicada a organizacdo, planeamento e multifuncionalismo de um determinado espaco.
Os projetos técnicos desenvolvem-se tal como na arquitetura mas podem variar em

estilo ou chegar ao mais infimo pormenor.
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Design Grdfico

Estamos na era da imagem com comunica¢des constantes cuja fungdo pode ser:

e [nformativa;

e Apelativa:

e De Propaganda;
e Motivacional;

e Persuasiva.

COMUNIDADE
VIDA E PAZ

EDITORIAL

Livros, Revistas e BD.

Textos, llustracdo, cor e

paginacao.

PUBLICITARIO

Projeto catdlogos anuncios

e cartazes.

Imagens, slogans, textos,

marcas e cores.

Caixas, Etiquetas,

O Objeto grafico, marcas,

de informagao.

EMBALAGENS cores, logdtipos, imagens,

embalagens vdrias.

textos, materiais.

Marcas, Logétipos, e Emblemas, tipografia,
IDENTIDADE

imagem. simbologia e cores.

’ Painéis, letreiros, painéis Pictogramas, ideogramas,

SINALETICA

formas, cores e textos.
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Identidade Corporativa

Alguns pontos importantes devem ser levados em conta ao comecar a planear uma nova
identidade corporativa; criatividade é apenas uma delas e ndo é a mais importante.
“Identidade corporativa é a expressao visual da filosofia, da cultura de uma empresa, da
imagem que se pretende estabelecer e enfatizar junto ao seu publico-alvo”.

Mas o que é necessario para se desenvolver uma nova identidade visual para uma
empresa’?

O designer tem que conhecer bem a empresa, ter dela uma visao clara, saber a sua
historia, os objetivos, a missdo e a filosofia de crescimento e desenvolvimento. Ele
precisa saber quais sdo os produtos que ela vende, quem é o publico-alvo, quem s3o os
concorrentes diretos e indiretos e entender a cultura na qual a empresa esta inserida.
A parte de desenvolvimento neste tipo de projeto (assim como em qualquer projeto de
design) vem sé depois de muita pesquisa. De acordo com Niemeyer, “A recolha de dados
é fundamental ja que fornece elementos para o designer desenvolver uma identidade
gue comunique a esséncia de uma empresa, a sua filosofia“.

Apontam-se alguns itens importantes de pesquisa no desenvolvimento de uma
identidade visual para a empresa:

e Os pontos fortes e fracos de uma empresa;

Os seus objetivos para os préximos cinco anos;

e Aimagem de uma empresa junto ao publico, saber se condiz com a imagem
pretendida;

e Os materiais de marketing que tém sido produzidos e, se for o caso, aqueles
que se pretendem produzir;

e Os objetivos e a politica de comunicacado;

e Os objetivos que se esperam alcancar com a nova identidade corporativa;

e Oramo no qual se insere o negdcio, como ele tem evoluido e como a empresa
se insere nessa evolugao;

e O publico atual e a expansao de publico que se pretende;

e Como tem sido a comunica¢dao de uma empresa com o publico.
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Todos os dados devem constar do briefing feito com o cliente a fim de facilitar a vida do

designer na altura de desenvolver a identidade.

Metodologia de projeto

Em todos os objetos produzidos pelo homem podemos dizer que existe pelo menos uma

coisa em comum: o recurso a um determinado método de realizagao.

et b 1]

a——i

A adocdo de um determinado método para a resolucdo de um problema tem sempre em
vista resolver, com maior eficdcia, as situagdes ou os problemas detectados através do

estabelecimento de uma sucessdo de agoes.
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ETAPAS DO PROJECTO
Definir com clareza e precisdo o problema ou

SITUACAO
situacdo a resolver.

Recolher e analisar os dados - informacdes,
INVESTIGACAO experiéncias realizadas, visitas de estudo que se

julgam pertinentes.
Idealizar e propor diferentes hipdteses capazes

IDEIAS
de resolver o problema inicial.

~ Analisar, confrontar e selecionar a melhor
SEQUENCIA .
SOLUCAO hipdtese de acordo com os recursos e limitacdes

existentes.

Registar a solugao escolhida utilizando para isso
PROJECTO 0s meios de representacao grafica necessarios a

compreensado do trabalho.

. Construir o protétipo em termos adequados aos
REALIZACAO
materiais a utilizar e as operagdes a realizar.

AVALIACAO Avaliar o grau de sucesso do projeto realizado.

Situagéo

A histéria da técnica é a histéria de todas as descobertas e invengdes com as quais o ser

humano procura satisfazer necessidades, superar dificuldades e resolver problemas.
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Definicdo do problema
Exemplo: poluicdo e degradacdo dos espacos escolares e auséncia de recolha seletiva de

residuos.

Solugdo: Construcdao de recipientes contentores destinados a recolha seletiva de

residuos.

A subdivisdao do problema em varios subproblemas facilita a sua resolugao:
e Publico-Alvo;
e Residuos a recolher;

e Local de instalagao;

Materiais e tecnologias;

Caracteristicas fisicas e funcionais.

p——

%

Reciplentes contentores

recolha selacliva de residuns
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Investigacdo

E importante recolher e analisar dados - informacdes, experiéncias realizadas, visitas de

estudo que se julgam pertinentes, através de:

Pesquisas na internet;

Pesquisa bibliografica;
Observacao direta;
Experimentagao;

Representacdo grafica (desenho);

Registos verbais, etc...

Atendendo aos conceitos de Diacronia:

Evolucdo no tempo das possiveis solugdes
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Sincronia

Solugbes atualmente ao nosso dispor

Realizando a experimentacdo e escolha de materiais e tecnologias possiveis para
construir o modelo/protétipo.

Andlise dos dados recolhidos e a sua devida organizacdo e catalogacao.

F

Ideias

Idealizar é propor diferentes hipdteses capazes de resolver o problema inicial, o que se
pode fazer através de:
e Desenhos e esbocos;

e Anotagdes em texto.
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Solucdo

Analisar, confrontar e selecionar a melhor hipdtese de acordo com os recursos e

limitagdes existentes.

Projeto

Registar a solu¢ao escolhida utilizando para isso os meios de representa¢do grafica
necessarios a compreensao do trabalho, através de:

* Representacdo rigorosa - desenho técnico;

e Memboria descritiva;

e Desenho construtivo;

e Maquetes, representacao virtual.
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Desenho &cnico

Perspecliva

(representacdo rigorosa - desenho técnico)
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(maquete)

CURSO TECNICO DE ARTES GRAFICAS | 105




DESENHO E COMUNICAGAO VISUAL

(representacdo virtual)

Construir o protétipo em termos adequados aos materiais a utilizar e as operacdes a

realizar.
' ™

| |
1

L )

Avaliar o grau de sucesso do projeto realizado.
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Exercicio numero 12

PROPOSTA DE TRABALHO

e Conceber e projetar sinalética especifica para o espaco escolar.

OBJECTIVOS:

e Aplicar o método de resolucdo de problemas (metodologia de projeto);

e Desenvolver competéncias nos dominios da representacdo bidimensional e
tridimensional;

e Explorar técnicas de representacdo expressiva e rigorosa do espaco e das
formas que o habitam;

e Explorar conceitos de modelagao e de modulagdo do espaco;

e Compreender e testar a funcionalidade comunicativa de certos tipos de

iconicidade.

SEQUENCIA DO TRABALHO

e Propde-se que os alunos utilizem a metodologia de projeto abordada nas
aulas. Paraisso deverdo fazer um dossier onde responderdo a todos os passos
desta metodologia para que estes os ajudem a organizar o trabalho proposto.
Este dossier devera ser entregue juntamente com a memoria descritiva do
trabalho.

e Escolher de entre os espacos escolares a seguir mencionados, somente
trés deles: Sala dos Professores, Secretaria, Direcao, Laboratdrios, Oficinas,
Biblioteca, Sala de Estudo, Bar/Sala de Convivio, W.C.;

e Analisar os espacos de forma a apreender a sua esséncia, de modo a poder
executar um painel de sinalética que identifique esse mesmo espaco (nesta

fase poderao fotografar o espago onde vao intervir);
e Criar Pictogramas/Simbolos e o Painel de Sinalética que traduza a esséncia

apreendida do espaco (os pictogramas deverdo ter uma dimensdo de
15x15cm e o Painel de Sinalética deverd possuir 15x42 c¢cm, podendo estar

na horizontal ou vertical) e que tenha como inspiracdo a seguinte tematica:

4

h
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“A Minha Escola Profissional”. Para tal, deverdo fazer uma breve pesquisa
sobre a escola de modo a conhecer subtemas de inspiracao tais como: polos,
concelhos, atividades, costumes, cores e simbologias dos Concelhos, etc.;

e Deverdo fazer um estudo prévio tanto dos pictogramas, como do painel, em
papel cavalinho A3, a preto e branco, pintado com tinta-da-china;

e O trabalho final deverd ser realizado em papel cavalinho, pintado com o
material a escolha e colado em K-line.

e Selecionar o local exato para incluir os Pictogramas e o Painel de Sinalética
criado, inseri-los no espaco e fotografar (inserir as fotografias na Meméria
Descritiva e Justificativa);

e Criar uma Meméoria Descritiva e Justificativa de todas as opg¢des tomadas

durante o processo de selecdo do espaco e cria¢do artistica.
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Pictogramas

Conceber pictogramas

N3do existem regras basicas nem receitas para a concecao de pictogramas ou sistemas
pictograficos. Um pictograma representa de um modo simplificado um objeto que pode
ser mais ou menos icénico (mais ou menos semelhante como o modelo real), mas que
seja perceptivel pelo maior numero possivel de utentes.

E necessdrio um entendimento global do sistema a desenvolver para se conceber
individualmente pictogramas coerentes que contribuam para a uniformizagdo geral.
Qualquer imagem que concorre para formar um pictograma tende a assumir as
caracteristicas e a transmitir o sentido da total categoria dos objetos a que pertence o
objeto em exame.

O mesmo é dizer que uma imagem a ser representada por um pictograma, tende a
regularizar a concec¢do de outros pictogramas que estejam contidos na mesma categoria.
Habitualmente, a imagem de um objeto tem a propriedade de o apresentar em toda
a sua singularidade em todos os atributos que o caracterizam como individuo. Nos
pictogramas deve acontecer o contrario, a figura “homem» deve servir para “todos os

homens possiveis».

AN - B

Se fosse usada a fotografia de um homem para um sinal, a imagem seria muito mais

proxima do homem real do que a esquematizada pelo pictograma, mas seria bastante
menos Util. Se cada figura tem de servir para «todo o conjunto dos objetos possiveis
pertencentes a essa classe», a figura de que falamos ndo deve nunca prefigurar um

objeto, mas toda a classe daqueles objetos, ou seja, um conceito.

“A legibilidade dos simbolos pictoricos também se baseia nas condigces de
utilizacdo e, especialmente, nas expectativas. No aeroporto, numa estagcdo, num
hotel, no metropolitano, numa cidade em que nos encontramos pela primeira vez,

detectamos um estado de desorientagdo devido a ndo sabermos reunir o significado
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dos estimulos provenientes do exterior num continuo encadeado, quer dizer, num
ambiente do qual se procura reconhecer o sentido mesmo para além dos estimulos
imediatos (contrariamente ao que acontece quando nos encontramos na nossa

casa).”

As imagens possuem caracteristicas préprias que as diferenciam das demais. Segundo
Moles, existem critérios que caracterizam os diferentes tipos de imagem:

e Iconicidade (nivel de semelhanca) / abstragdo entre o modelo e a sua imagem.

e Complexidade/simplicidade, dada tanto pelo nimero de elementos que
integram a imagem, como pelo grau de desordem ou ordem.

e Normatividade ou uso rigoroso de leis de certos cédigos e regras que se
empregam sobre todo o desenho técnico.

e Universalidade que é o carater intemporal de certos signos, imagens e figuras
simbdlicas, que foram institucionalizadas ou fixadas espontaneamente em
grandes grupos sociais.

e Historicidade ou valor documental, cultural e socioldgico de certas imagens.

e Estéticaou cargacognitivaque éumvalordirigido asensibilidade do espectador.

e Fascinagdo ou capacidade de retencdo do olhar e de seducdo que possuem

certas imagens.

O design tem a capacidade Unica de dar forma a informacdo mediante as seguintes
técnicas:

e Enfase ou compreens3o;

e Comparagao ou estruturagao;

e Agrupamento ou ordenacao;

e Sele¢do ou omissdo;

e Opcdo por um reconhecimento imediato ou retardado;

e Apresentacdo de maneira interessante.
De um modo geral, o modelo conceptual (tendo em conta a concecdo de pictogramas)
deve apresentar a informacdao de um modo mais simples, claro e sem ambiguidades

possiveis.
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Por que razdo um carro ndo podera representar-se como um sinal composto de quatro
pontos se, entre outras coisas, tem quatro rodas? A partir disto ndo deve chegar-se a
conclusdo de que desde um principio possam elaborar-se sistemas de signos com base
no sentido grafico. Isto s é imaginavel em casos excepcionais.

A exigéncia de transmissao de informacdo através de pictogramas obriga a conceber
signos concisos, simples, rapidamente compreensiveis; para isso hd que procurar

estruturas graficas elementares, para fazer justica a um determinado tipo de percecao.
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Apresentacdo

Pretende-se com este moddulo analisar questdes de composicdo numa superficie
bidimensional que envolvam a compreensao das forcas e dos fatores promotores de

uma sensac¢ado de espaco unificado.

Objetivos da aprendizagem

Manifestar interesse pelos fendmenos e objetos artisticos;
Ler e analisar imagens;
Mobilizar conhecimentos adquiridos em novas propostas criativas;

Manipular tecnicamente os materiais, os suportes e os instrumentos, com vista a

demonstrar um melhor conhecimento do espaco bidimensional.

Ambito dos conteudos

Composicao e bidimensionalidade;

Forcas espaciais;

A alternancia entre forma e fundo;

Contrastes: Dimensao, linearidade, forma, valor tonal, cor, textura;
Fatores de atracdo e valor de atencado (significado);
Organizagao dos elementos visuais;

Tensao espacial;

Contraste e tensdo espacial;

Agrupamentos por semelhanca;

Fatores formais;

A figura;

O tamanho;

A posi¢ao;

A direcao;
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O intervalo;
A atitude;
Variedade na unidade;

A utilizacdo dos contrastes;
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O Desenho

O desenho é um suporte artistico ligado a producdo de obras bidimensionais, diferindo
da pintura e da gravura. Neste sentido, o desenho é encarado tanto como processo como
resultado artistico. No primeiro caso, refere-se ao processo pelo qual uma superficie
€ marcada aplicando-se sobre ela a pressdo de uma ferramenta (em geral, um lapis,
caneta ou pincel) e movimentada de forma a surgirem pontos, linhas e formas planas.
O resultado deste processo (a imagem obtida) é o desenho. Desta forma, um desenho
manifesta-se essencialmente como uma composicdo bidimensional formada por linhas,

pontos e formas.

-|.ffJ'-'-'|'- pr. — L
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A representagdo do homem Vitruvio, como imaginado por Leonardo da Vinci é um dos

desenhos mais conhecidos do mundo.
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O desenho envolve uma atitude do desenhador em relacdo a realidade: o desenhador
pode desejar imitar a sua realidade sensivel, transforma-la ou criar uma nova realidade
com as caracteristicas proprias da bidimensionalidade ou, como no caso do desenho de

perspectiva, a tridimensionalidade.

Linha pura

Este é um desenho composto predominantemente por linhas (as quais simplesmente
delimitam os objetos desenhados, sem a intencdo de explicitar seus sombreados ou
texturas). E normalmente o primeiro tipo de desenho com o qual um estudante entra em
contacto - o que ndo significa que seja este um tipo de desenho de pouca complexidade.

A linha pura também é utilizada como etapa inicial do desenho de uma perspectiva.

Tom de linha

Este é um tipo de desenho que pretende, além de delimitar os objetos, representar as
suas texturas. Ainda ndo incorpora dégradés ou matizados, gerados pela gradacdo de
tons de cinza (embora o peso das texturas aplicadas assumam efetivamente tal papel).
Pelo seu carater é uma técnica bastante utilizada na gravura.

O principal elemento deste tipo de desenho é o tracado, trama ou textura, padrdes
graficos que sdo usados para representar uma determinada textura, cuja manipulacdo e
gradacdo de peso permite sombrear os objetos. A aplicacdo de valores tonais, organizados
a partir de uma fonte de luz que indica zonas de luz e sombra, acentua a percep¢ao
de volume e tridimensionalidade dos objetos numa composicdo, caracteristicas que
reforcam a ilusdo de profundidade de um desenho. Os materiais mais comuns para o
uso dessa técnica sdo os nanquins (bico-de-pena) e os lapis de grafite mais rigida, em

espessuras variadas.

Tom puro

Este tipo de desenho faz uso extenso de técnicas conhecidas como sfumato e chiaroscuro,

de modo a construir formas, figuras e espacos através de relacdes de contraste entre
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luz e sombra e meios-tons. Sendo assim, é uma representacdo composta por manchas
e texturas suaves onde a linha praticamente desaparece entre varios dégradés. Os
materiais mais usados aqui sdo o grafite, o carvao e os pastéis. Instrumentos como o
esfuminho auxiliam o espalhamento do grafite e a gradacdao de meios-tons e sombras.
Materiais como nanquins e bicos de pena sdo inadequados para evidenciar os volumes,
as sombras e as formas dos objetos, sendo mais apropriado o uso de aguarelas aplicadas
em pincel, técnica que concilia tanto uma grande versatilidade expressiva como um

refinado detalhamento tonal.
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Elementos basicos do desenho

Linha

Pode ser definida como uma cadeia de pontos tdo préoximos que ndo se consegue
distingui-los. A linha é o elemento visual por exceléncia. A linha pode adotar formas
muito distintas para expressar intengdes diferentes.
Pode ser indisciplinada, para aproveitar a sua espontaneidade expressiva, delicada,
ondulada, vacilante, indecisa, nervosa, etc.

e Alinha vertical atrai o olhar para cima;

e A horizontal provoca a sensacdo de repouso;

e A curva da-nos a sensagao de movimento;

e As linhas retas produzem uma sensag¢dao de tranquilidade, de solidez, de

serenidade; curvas, de instabilidade, graciosidade, alegria;
e Afina produz impressao de delicadeza;

e Agrossa, de energia; a carregada, de resolugao, violéncia.
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Forma

e Aforma surge quando aparece a primeira linha.

e A definicdo mais basica de forma pode ser o espaco em branco do papel.
e [E o0 espago contido entre as linhas desenhadas.

e Ajuda a definir o objeto.

e Aincorreta utilizacdo fard com que o desenho ndo se paregca com o modelo.

-

&

Proporg¢éo

e Tem aver com o tamanho de um elemento no desenho em relacdo aos outros
elementos do mesmo desenho.

e A proporc¢do é o que determina que por exemplo, no corpo humano, as pernas
sejam mais compridas que os bracos, o dedo médio mais comprido que o

mindinho ou que o nariz da mesma largura que o olho.

Perspectiva

e E o efeito que faz com que os objetos mais distantes parecam menores.
e Os elementos mais proximos ao observador sdao desenhados maiores.
e Essa distribuicdo deve responder a uma correta proporcao, caso contrario o

desenho perdera o realismo.
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Luz e sombra

e Criam o efeito de profundidade e atmosfera num desenho.

e A sombra é indispensdvel para dar realismo a um desenho.

e Tudo na natureza tem sombra e produz sombra.

e Um desenho sem sombra é um desenho sem vida.

e A sombra automaticamente adiciona ao desenho a sensacdo de perspectiva,

indicando a existéncia de diferentes planos de profundidade.

Desenhar por Encaixe

e E o procedimento de desenho mais facil, rdpido e simples de utilizar.

e Consiste em encaixar numa figura geométrica ou combinacdo de varias formas
simples, a figura de qualquer objeto.

e (Quase todas as formas podem ser representadas dessa maneira, reduzindo-se
a sua estrutura geométrica.

e Essa forma geométrica que envolve ou contém o objeto atua como uma caixa,

dai a denominacdo de encaixe ou encaixar.
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O gelado insere-se num cone e num circulo pelo que se iniciarmos o nosso desenho
fazendo estas figuras basicas, serd mais facil a seguir embelezar a forma bdsica e

desenvolvé-la até ficarmos com um gelado.

A relacdo das proporgbes dos objetos

A forma e tamanho dos objetos permitem-nos reconhecé-los e diferencia-los uns dos
outros.
Observando a figura abaixo, podemos concluir que o Unico fator em comum entre eles,

é que todos sdo cogumelos:

No entanto cada um possui caracteristicas diferentes nas suas propor¢des que nos

permite diferencia-los entre si.
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O Plano

A trajetdria de uma linha em movimento torna-se um plano. Tem comprimento e largura
e ndo tem espessura. E limitado por linhas e define os limites externos de um volume.
Outro conceito conhecido e muito usual é o plano enquanto superficie. Exemplos:

fachadas dos edificios, tetos e paredes, pisos, etc.

O volume

A trajetoria de um plano em movimento torna-se um volume. Tem posi¢cao no espaco e
é limitado por planos.

Pode ser fisico (algo sélido como um bloco de pedra, um edificio, uma pessoa, etc.),
ou pode ser criado por meio de artificios, como na pintura, no desenho, na ilustracao,
e outros, sobre uma superficie plana. A sua qualidade visual é a mesma, em ambos os

Casos.

CURSO TECNICO DE ARTES GRAFICAS | 125




DESENHO E COMUNICAGAO VISUAL

Como elementos visuais temos:

O formato

Qualquer coisa que pode ser vista tem um formato que proporciona a identificacdo
principal para a nossa percecgao.

O formato é um aspecto da forma. Ao girar-se uma forma no espaco, cada passo da
rotacdo revela um formato ligeiramente diferente porque os nossos olhos veem um

aspecto diferente.

O tamanho

E a grandeza relativa dos elementos visuais. E a grandeza e a pequenez, comprimento
ou brevidade, os quais s6 podem ser estabelecidos comparativamente. Mas também é

uma medida concreta, mensurada em termos de comprimento, largura e profundidade.

A textura

Pode ser percebida tanto pelo tato quanto pela visdo. E possivel que uma textura ndo
tenha nenhuma qualidade tatil, somente dtica. Quando ha uma textura real, coexistem
ambas as sensacdes. A maior parte da nossa experiéncia com as texturas é visual, a

maioria dessas texturas ndo esta realmente ali.

A cor

E a mais eficiente dimensdo de discriminacdo. E o elemento que tem mais afinidade
com as emocgdes. Nas artes visuais, a cor ndo é apenas um elemento decorativo ou
estético, é o fundamento da expressdo. Ela exerce uma tripla acdo sobre o individuo
gue recebe a comunicacdo visual: ela impressiona a retina quando é vista; provoca uma
emocao, é sentida; e é construtiva pois tem um significado préprio, tem valor de simbolo

e capacidade de construir uma linguagem que comunique uma ideia.
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Como elementos relacionais tem-se:

A direcéo

Depende do modo como esta relacionado com o observador, com o espag¢o que contém

0 objeto ou com os demais objetos.

A posicdo

E a relacdo do objeto com o espaco que o contém.

O espaco

Objetos ocupam espaco, portanto o espaco pode ser ocupado ou ser deixado vazio.

A Forma e a sua representacéo

O designer, no seu processo de formagdo, tem como aprendizagem basica o
desenvolvimento da visao espacial.
Segundo Wong: “Entre o pensamento bidimensional e tridimensional hd uma diferenca
de atitude. Para fazer representacdes tridimensionais, o designer deve ser capaz de
visualizar mentalmente a forma toda e gird-la mentalmente em todas as dire¢ées, como
se estivesse nas suas maos.”
As trés diregdes primarias sao a vertical, a horizontal e a transversal. Para cada diregao
pode instituir-se um plano.
Ao duplicarmos estes planos temos o cubo e a partir da colocagdo de um objeto no seu
interior podem ser estabelecidas as trés vistas basicas:

e vista em planta - a forma como é vista de cima.

e vista frontal - a forma como é vista de frente.

e vista lateral - a forma é como vista de lado.

Cada vista é um diagrama plano e estas vistas em conjunto (as vezes complementadas
por vistas auxiliares e/ou de corte) proporcionam a descricdo mais acurada possivel da

forma tridimensional.
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As marcas visuais

O desenho é um registo grafico de uma série de gestos que deixa marcas no suporte
traduzidas em pontos, linhas ou areas.
Num desenho, os diferentes elementos podem misturar-se. Se os observares com
atengdo consegues identificar em cada pequena marca coisas sem fim, como:

e adire¢do do gesto que Ihes deu origem;

e avelocidade do movimento;

e 0 material riscador;

e aforga aplicada em cada movimento.

A forma, a fungdo, a estrutura

Representar a geometria das formas esqueléticas naturais ou criadas pelo homem
permite-te compreender mais facilmente a estreita relacdo que existe entre a forma, a
fungdo e a estrutura.

A estrutura é nao so6 o suporte da forma mas também o principio organizador da mesma.
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Ritmo de crescimento

Representar a geometria das formas esqueléticas naturais ou criadas pelo homem

permite-te compreender o seu ritmo de crescimento.
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Formas predominantes constituidas por massas

Esta segunda familia de objetos difere radicalmente das formas esqueléticas que
acabaste de observar. Nelas predomina visualmente a sensa¢do de massa.

Claro que todas as coisas concretas apresentam uma massa, mesmo as formas
esqueléticas, mas o que agora se te propde é que procures formas onde os volumes nao
revelem facilmente a estrutura, mesmo quando sabes que esta existe e a conheces em
pormenor, como no corpo humano.

A primeira coisa a fazer é procurar a tua volta e escolher objetos que se destaquem pelas

suas massas. Observa a figura em baixo.

Representagdo de massas

Uma vez iniciada a pesquisa, vais ficar surpreendido com o elevado numero de
exemplos que podem ser considerados apenas como massas, umas quase planas, outras
nitidamente volumétricas.

No grupo de objetos constituidos predominantemente por massas nao é facil perceber

os principios estruturais que determinam a forma de unido entre as partes.
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Representacéio de massas e de contornos

O registo

Ha muitas formas de apontar rapidamente as massas:
e com mancha e com mancha e contorno;
e com formas geométricas;
e com claro-escuro;

® Com cor.

Apontamento de massas através de contorno e da sua marcagdo de claro-escuro
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A posicéo do observador

A configuracdo é a leitura visual que fazes de cada forma. Varia com a posicdo, como
observaste.
Quando visualizas qualquer forma, o que dela vés depende da posicdo em que te colocas

como observador.

Ver as formas envolventes

O ato de ver bem as coisas com o intuito de as desenhar muito fielmente obriga-te a ir
ao encontro dessas coisas com um “outro olhar”, caminhando passo a passo.

Quando observas qualquer forma, o que dela vés depende da maneira como a olhas. Se
por exemplo procurares nos objetos que te rodeiam as formas primarias, circulo, oval,

retangulo e tridngulo encontra-las em quase todos.
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O circulo estd contido na esfera, a oval no cilindro, o quadrado no cubo, o tridngulo no
cone.
Em primeiro lugar, procura enquadrar nessas formas primarias o objeto a desenhar,
como vés na proxima figura.
Sé depois de encontrada a forma correta te deves preocupar com detalhes necessarios,
como:

e |uzesombra;

e texturas das superficies;

® cor.

A principiondo é necessario que aquele que desenha se preocupe com esses pormenores.

Como Proceder?

1. Completa os objetos que te rodeiam descobrindo mentalmente as formas
primdrias planas e volumétricas que se melhor encaixam neles (que podem ser
outras além das sugeridas).

2. Toca-os com alma e sente a sua forma volumétrica.

3. Usando um Idpis mole e um bloco trata de os apontar, desenhando-os.

4. Comega com as formas mais simples, por exemplo uma mag¢d, uma garrafa,

uma cadeira, um livro ou uma drvore etc.
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Ver a estrutura

Depois de compreenderes os enquadramentos geométricos das formas globais, estuda
a estrutura visual interna que te pode ajudar a construir cada forma.

Chama-se estrutura visual interna ao conjunto de linhas horizontais, verticais ou obliquas
ou as linhas curvas que, embora ndo sendo visiveis, te paregam existir imaginariamente

nas formas:

e estdticas ou paradas onde hd uma linha principal do esqueleto visual interno
que é horizontal;

e verticais e equilibradas, onde as linhas principais do esqueleto estdo na vertical;

e inclinadas, em movimento, surgem sempre linhas estruturais obliquas;

e dinamicas nas suas curvas, ha linhas curvas imagindrias na sua estrutura.

Ver a proporc¢éo

Estudar as proporcdes, estabelecendo as larguras e as alturas das partes, é o passo

seguinte.

A tua mente sabe decidir facilmente sobre as proporcdes das partes:
®* 0 que é maior ou menos;
e 0 que é mais alto ou mais baixo;

e 0 que representa o dobro ou o triplo.

O teu desenho deve traduzir isso.
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Ver o volume

Sempre que desenhas qualquer objeto, tens o problema do como representar
corretamente o espaco tridimensional que este ocupa sobre a tua folha de papel, que é
bidimensional. Ora isto ndo é facil porque geralmente tem-se a tendéncia de desenhar
os objetos muito planos.

Solucgdo pratica: desenha sempre os objetos como se estes fossem transparentes.

Bidimensional

As pessoas pensam sempre que as ilusées visuais sdo apenas curiosidades. Mas de facto
estas sao um precioso auxiliar para se estudar como funciona a nossa percegao visual.
Normalmente, no nosso dia-a-dia, ndo sofremos de ilusGes visuais. Compreendemos as
formas na sua configuracdo e as inter-relacdes entre elas.

Isto porque nos movemos numa realidade tridimensional e esta oferece ao nosso cérebro
multiplos auxilios visuais para inter-relacionar as imagens que recebe. Por isso ele se ndo
engana na interpretacdo do que vé.

Mas se aquilo que vemos estd representado numa forma bidimensional, como esta folha

de papel, o cérebro pode ser enganado com mais frequéncia.
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Os tridngulos fantasmas - os tridngulos ndo estdo desenhados mas sdo fortemente
sugeridos ao nosso cérebro. Para vé-los separa a forma do fundo, apesar de ndo existir
sendo a sugestdo da forma possivel.

Nem todos os observadores vém em ambas imagens um triGngulo sobreposto ao outro.
Alguns s6 conseguem vé-lo num desenho. Magenta e azul-ciano tém luminosidades
parecidas, o que confunde as células da retina que captam o atributo cor - os cones - e
por outro lado, é sabido que as células da retina que detectam o atributo forma - os

bastonetes - sdo cegas em relagdo a cor.
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Faces ou vaso? Nado consegues decidir se vés duas silhuetas representando rostos ou
uma jarra. Aqui, ambas as solugées sGo plausiveis mas nunca consegues ver as faces e a
jarra ao mesmo tempo. A tua percepgdo visual faz-te ver uma e outra alternadamente,

porque o nosso cérebro reconhece um objeto separando sempre a sua forma e fundo.

A sombra determina a leitura dos volumes. As formas séo iluminadas no seu conjunto.
Ndo é possivel, como acontece nesta imagem, que a luz apare¢a alternadamente do lado
esquerdo das bolas e do lado direito.

Experimenta rodar o quadrado para a esquerda 90°: tudo se altera e ganha nitidez. Deste
padrdo sobressai um X definido por formas cbéncavas, se rodares o quadrado para a

direita 90°. O X é definido por formas convexas.
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As ilusGes geométricas. E dificil decidir-se se as retas obliquas sdo paralelas ou
convergentes. De facto, as pequenas linhas verticais e horizontais conseguem desorientar
as células que na retina reconhecem a orientagcdo espacial. Para evitares esse efeito,
aproxima os olhos da folha de papel e olha a imagem do canto inferior esquerdo. De

facto, as linhas séo paralelas!

Esta ilusdo é resultante das caracteristicas da visao em profundidade que no plano do
papel é traduzida com veracidade pela representacdo em perspetiva. As duas linhas
verticais mais destacadas a negro sdo iguais. Mede-as. Mesmo depois de o fazeres,
continua a parecer-te mais pequena a da esquerda. No teu cérebro mantém-se a
confusdo porque a representacGo em perspectiva te leva a crer que a linha da direita
estd mais longe e, por isso, representada desse tamanho sé pode ser muito maior do que

a da esquerda.
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As ilusées com a cor. Qual dos triéngulos cinza é mais escuro? A cor dos dois tridngulos
menores parece diferente para a maioria das pessoas, embora seja igual. Isto acontece
porque o amarelo e o azul dos triGngulos maiores afetam a percep¢do visual.

Quando interpreta as cores, o cérebro leva em conta as formas maiores, as quais
influenciam, por contraste, a cor das superficies mais pequenas, confundindo os

neuronios.

A imagem residual. De onde surgem as bolas cinza quando fixas a imagem? O contraste
entre as linhas brancas e os quadrados pretos induz a retina a reagir a luz, ora excitando
ora inibindo a resposta das suas células criando assim no cérebro a ilusGo da cor

intermédia, o cinzento, e das formas fantasmas que ai vés.

A luz criadora do volume

Sem luz ndo vés.

Quando a luz incide num objeto, além de |he definir a forma, ilumina diferentemente os
volumes, provocando efeitos diversos.

A dualidade entre luz e sombra - assim como os infinitos tons, do branco ao preto, que
entre ambas existem - chama-se claro-escuro.

Convencionalmente, admitimos que a luz vem de cima e da esquerda, a 45 graus, e
gue os raios luminosos sdo paralelos. Mas a luz pode ocupar posicoes distintas e ter

proveniéncias muito diversas.
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Sem luz a forma os volumes o espago ndo existiriam porque ndo haveria relagées de

claro-escuro

O claro-escuro é um elemento muito importante na caracterizagdo do que vemos
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Aspectos fisicos da luz

Podes ver os objetos iluminados por:
e fontes de luz artificial: a luz elétrica, a luz de gas, a luz de uma vela.
e fontes de luz natural: o sol, a lua.
e fontes de luz combinadas: por exemplo, o objeto é iluminado por uma fonte de
luz basica, como a luz do dia, mas os contornos sdao suavizados por uma fonte

de luz complementar, como um foco.

Nos corpos definidos por planos distintos, as mudancas de plano sdo
marcadas pelas arestas e é simples no papel através de alteragées de

cinzentos indicar as variagdes de luminosidade.

Aspectos fisicos da sombra

Quando se ilumina um corpo por qualquer fonte de luz, esta provoca nele efeitos
designados por sombra, que vao do branco ao cinza-escuro, passando por tons
intermédios.

A sombra produz-se no lado oposto ao que recebe a luz. Designa-se por sombra prépria.

Ao mesmo tempo, o corpo iluminado projeta sombra sobre a superficie em que se acha.
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Esta sombra sobre a superficie em que se acha. Esta sombra designa-se por sombra

projetada. A sombra projetada reproduz a silhueta deformada.

Sobre superficies curvas, a luz incide rodeando-as com um grau de valores suavemente

decrescente do claro ao escuro, muito mais dificil de representar.

Nesta escultura o mesmo elemento é reproduzido em diferentes posigées. Ao variar a

parte que recebe luz, varia a sombra de elemento para elemento.
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Luz e sombra

Entre uma superficie iluminada (que é representada no papel a branco) e a total auséncia
de iluminacdo (que é representada a preto), podes ter uma gradacdo infinita de tons de

claro-escuro.

Escala de valores de claro-escuro numa progresséo geométrica.

Diz-se que cada um desses tons ou tonalidades apresenta uma intensidade ou valor
diferentes. Ndo existe uma norma concreta mas para obter a sensagao de envolvimento
da forma pela luz, isto é, de relevo, pode dar-se uma regra geral de marcac¢ao dos tons
nas superficies dos volumes:

e usar segmentos retos, se a superficie é plana;

e desenhar em sentido circular, quando se trata de superficies cilindricas,

esféricas ou curvas.
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A sombra projetada

A sombra projetada reproduz a silhueta deformada do modelo. Conforme varia a posicao
da luz, a configuragao da sombra prépria e da sombra projetada variam também.

A sombra projetada é a inclinacdo da fonte luminosa que mais faz variar as sombras. E
sabido que as sombras projetadas ao meio-dia, com o sol na vertical, e ao fim do dia,

com o sol obliquo, a pér-se, sdo profundamente distintas.

Prépria sombra projetada

Se junto ao corpo iluminado houver mais do que um plano, a sombra projetada resulta

quebrada, pois projeta-se sobre todas as superficies proximas.

'FH‘HW.

A sombra projetada resulta quebrada se houver mais do que um plano junto do corpo

iluminado
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O claro- escuro

O branco e o preto sao considerados cores neutras. Misturados em partes diferentes,
ddo origem a cinzas variados. A este conjunto infinito de tons entre o branco e o negro
chama-se claro-escuro.

Pode dizer-se que claro-escuro é uma
convengao utilizada em desenho, e
também em pintura, para descrever
objetos em termos fisicos de luz,

espago e peso.

O tom simula o efeito de luz

O claro-escuro como peso

Em desenho e em pintura, para se chegar a um efeito de iluminacdo intensa, basta

acentuar-se o contraste entre o que é claro e escuro.

Efeito de iluminag¢do intensa que o corpo sem grande marcagdo de claro-escuro

acentua por contraste
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Os tons escuros geram a sensagdo de peso

O claro-escuro como espago

Exatamente por simular a presenca da luz sobre a forma, a marcacao de claro-escuro

introduz nesta a ilusdo perfeita da tridimensionalidade, mesmo sem recurso a linha.

O espaco criado so6 por tons, sem recurso a linha
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O claro-escuro como distdncia

Na natureza, vemos nitidamente varios planos.
Estes representam-se facilmente em desenho ou pintura, usando contrastes. Tal como
vemos marcam:

® 0 que esta perto, tons fortes;

* 0 que estd a média distancia, tons intermédios;

e 0 que esta longe, tons muito fracos ou o branco.

O primeiro plano é bem definido pelas drvores escuras, pesadas, o plano intermédio

das casas jd surge indefinido, mais leve, e o plano dos montes é quase branco, difuso.
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Exercicio numero 13

PROPOSTA DE TRABALHO

Elabora um trabalho pratico de desenho livre, tendo em conta a aplicacdo das seguintes
técnicas:

e com mancha e contorno;

e com formas geométricas;

e com claro-escuro;

¢ Com cor.

Exercicio numero 14

PROPOSTA DE TRABALHO

Elabora um trabalho pratico de desenho livre, tendo em conta a aplicacdo da seguinte
técnica:

e sombra projetada.
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Notas
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