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Grafismo na expressdo bidimensional
Forma pldstica na visdo tridimensional

Gestalt

A Psicologia da forma, Psicologia da Gestalt, Gestaltismo ou simplesmente Gestalt é
uma teoria da psicologia iniciada no final do século XIX na Austria e Alemanha que
possibilitou o estudo da percepgao.

Os principios da teoria da Gestalt nos dao a idéia de percep¢do como sendo a
organizacdo de dados sensoriais em unidades que formam um todo ou um objeto.
Atento as experiéncias e principios dessa teoria, o estudioso do layout e do design da
pagina impressa, Allen Hurlburt, afirma que essas experiéncias continuam ainda hoje
como a principal fonte de informacao cientifica sobre percepc¢do e reagao. Para ele, a
capacidade do olho e da mente humana em reunir e ajustar elementos e de entender
seu significado constitui a base do design e nos remete ao principio que torna possivel
a confecgdo do layout de uma pagina impressa. E acrescenta: "Os principios da Gestalt
nao apenas ensinam como podemos combinar dados sensoriais para formar objetos,
como também sugerem explicagdes para o fato de admitirmos a ilusdo da tonalidade
criada por pontos de meio-tom, a arte simplificada dos cartuns, o significado dos
simbolos e a inquietagdo dos trabalhos abstratos".

SEMIOTICA

A Semidtica (do grego semeiotiké ou "a arte dos sinais") ou Semiologia, nas ciéncias da
linguagem, conforme sua origem (americana ou européia), é a ciéncia geral dos signos
e da semiose que estuda todos os fendOmenos culturais como se fossem sistemas de
significacdo. Ambos os termos sao derivado de "Semeion", que significa "signo”.

Mais abrangente que a lingtistica, a qual se restringe ao estudo dos signos lingliisticos,
ou seja, do sistema signico da linguagem verbal, esta ciéncia esta aplica nos signos
da: Artes visuais, Musica, Fotografia, Cinema, Culindria, Vestudrio, Gestos, Religido,
Ciéncia, etc.



O DESENHO
Enquadramento no papel
O tamanho do desenho em relacdo ao papel deve ser apropriado.

Escolha o formato “paisagem ou retrato” que melhor se ajuste ao modelo a ser
desenhado (vertical ou horizontal?)

A centralizacdo do desenho no papel também é muito importante, contribui numa boa
harmania da expressao.

Proporgao

Aspecto essencial no desenho, saber observar as propor¢des daquilo que se desenha.
Um cubo, por exemplo tem a proporg¢ao de 1;1;1.

Ou seja, ao desenhar o cubo, ele deveria parecer ter as faces iguais (respeitando
logicamente a ilusdo da profundidade, que faz com que arestas mais afastadas
parecerem menores do que as que estdo mais perto de vocé).

Pontos de Fuga

O desenho em perspectiva pode ter 1 ponto, 2 pontos, 3 pontos (sendo um vertical) ou
multiplos pontos.

Estes pontos devem estar localizados na linha do horizonte, na grande maioria das
vezes.

O principio basico: Linhas paralelas no mundo real devem concorrer para o mesmo
ponto de fuga no desenho.

Linha do Horizonte

Todo desenho deve ter uma linha do horizonte pensada ou aparente. A linha do
horizonte define o ponto de vista do observador (altura dos olhos).

Em desenho de perspectiva, a LH é fundamental.

Verticalidade

As linhas verticais do mundo real devem ser verticais no seu desenho. Use a margem
vertical do papel como referencia.



Profundidade

O desenho deve apresentar profundidade de campo na perspectiva (o oposto da
perspectiva cavaleira ou axonometrica, inaceitavel em D.0.) Pontos de fuga, textura,
luz e sombra sdo formas de se obter profundidade no desenho. Lembre-se de que
objetos idénticos parecem diminuir de tamanho a medida que se afastam do olho do
observador.

Luz e Sombra

O nosso olho percebe fundamentalmente a luz (e por conseqiiéncia as sombras que a
luz projeta). A luz e sombra (ou claro-escuro) é fundamental para a beleza e volumetria
desejada no desenho.

TEXTURA
Qualidade visual e tatil de uma superficie, afora sua cor ou forma.

Textura Visual: Textura aparente de uma superficie, resultante da combinacdo e da
inter -relagdo entre cores e valores tonais;



Textura Tatil: Estrutura fisica e dimencional de uma superficie.

O mundo real é feito de texturas. O desenho a ldpis exige um tratamento grafico de
superficie e planos.

A textura deve ser trabalhada para tornar o desenho mais elegante e pode enfatizar a
perspectiva.

FORMA PLASTICA
Bidimensional

Bidimensionalidade é a qualidade da figura definida por uma caracteristica, que nao
muda com o tempo, também conhecido como plano. Se opde ao esférico. Uma coisa
bidimencional (ou 2D) sé tem duas dimensdes: largura e altura.

FORMA
Aspecto externo e estrutura de algo, que se distinguem de sua substancia ou material.

E um modo de se arranjar e coordenar as partes de uma composi¢do, de modo que
produza uma imagem coerente.

Organizagao: Arranjo sistematico de partes interdependentes ou coordenadas em uma
unidade coerente ou todo funcional;

Partido: Esquema bdasico ou conceito de um projeto arquitetonico, representado por
um diagrama;

Diagrama: Desenho, ndo necessariamente figurativo, que esboca, explica ou esclarece
o arranjo e as relagOes entre as partes de um todo;

Composigao: Arranjo de partes ou elementos em uma proporgdo ou relagao
adequada, de modo a formarem um todo unificado;
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As formas podem ser:
GEOMETRICA

Figuras e formas que se assemelham ou que utilizam os elementos retilineos ou
curvilineos simples da geometria.
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ABSTRATA

Figuras e formas dotadas de um conteddo intelectual e afetivo apoiado
exclusivamente em suas linhas e cores intrinsecas, bem como na relagdo destas entre
Si.

NAO FIGURATIVA



Figuras ou formas que ndo representam objetos naturais ou reais.

ORGANICA

Formas e figuras de contornos irregulares que se assemelham aquelas da natureza.

TEORIA DAS CORES

O gue convencionou-se chamar de Teoria das Cores de Leonardo da Vinci, sdo as
formulaces histdricas esparsas contidas em seus escritos e reunidas no livro Tratado
da Pintura e da Paisagem — Sombra e Luz. Cuja primeira edi¢do sé foi publicada 132
anos ap6s a morte do artista, sdo anotacdes recolhidas pelo artista ao longo de anos
de observacdo e é a teoria mais corrente, sendo um dos legados do renascimento para
as artes visuais.

* As cores primdrias: Vermelho, amarelo e azul

* O efeito de suas misturas geram as cores secunddrias:




Cores Terciarias.
Sdo obtidas pela mistura de uma primdria com uma ou mais secunddrias.

Cores Quentes amarelo Cores Frias

(primaria)

verde
(secundarial

laranja
[secundaria)

h azul
YEFMEIND (primaria)

(primaria)

violeta
(secu?dériaj

O "calor" das cores.

A temperatura das cores, designa a capacidade que as cores tém de parecer
guentes ou frias. Quando se divide um disco cromatico ao meio com uma
linha vertical cortando o amarelo e o violeta, percebe-se que os vermelhos
e laranjas do lado esquerdo, sdo cores quentes, vibrantes. Por outro lado, os
azuis e verdes do lados direito sao cores frias, que transmitem sensagdes de
tranquilidade.

Matiz

E a caracteristica que define e distingue uma cor. Vermelho, verde ou azul, por
exemplo, sdo matizes. Para se mudar o matiz de uma cor acrescenta-se a ela
outro matiz.

Tom

Refere-se a maior ou menor quantidade de luz presente na cor. Quando se
adiciona preto a determinado matiz, este se torna gradualmente mais escuro, e
essas gradacdes sdo chamadas escalas tonais. Para se obter escalas tonais mais
claras acrescenta-se branco.

Intensidade

Diz respeito ao brilho da cor. Um matiz de intensidade alta ou forte é vivido
e saturado, enquanto o de intensidade baixa ou fraca caracteriza cores fracas



ou "pastel". O amarelo tem intensidade alta enquanto a do violeta é baixa.

Cores neutras

Os cinzas e os marrons sdo consideradas as cores neutras, mas podem ser neutras
também os tons de amarelos acinzentados, azuis e verdes acinzentados e os
violetas amarronzados. A fung¢do das cores neutras é servir de complemento da cor
aproximada, para dar-lhe profundidade, visto que as cores neutras em geral tem pouca
reflexividade de luz.

EXEMPLO DE TRABALHO PRATICO

1 - Confecgao da malha de base;
2 — Criacao da Célula;
3 — Criacdo do mddulo base e combinacdo de cores;
4 — Apresentacdo grafica final;
5 — Para a confeccdo do trabalho com este mddulo criado sera necessario:
5.1 — (18) dezoito pedagos de cartdo na forma em vermelho;
5.2 — (18) dezoito pedagos de cartdo na forma em amarelo;
5.3 —(36) trinta e seis pedacos de cartdo na forma laranja.
6 — Montagem e apresentacdo — Obs.: fundo opcional branco ou preto.
Formato final = 25X25
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