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Dando continuidade a aula passada, hoje conheceremos um pouco mais das
técnicas usadas para a criagao de cenarios. Vamos 1a?

@ Objetivos

Reconhecer os elementos necessarios para compor uma cena em
perspectiva;

Esbocar uma cena seguindo a orientagdo de angulo e mantendo a
proporc¢ao dos objetos contidos nela.



1 - Perspectiva

“O conhecimento sobre perspectiva de observagao, também denominada de
cdnica ou linear, é indispensavel para quem pretende desenhar corretamente a
aparéncia de volume dos objetos, profundidade e espaco de ambientes ou
paisagens e todo tipo de esquemas graficos que busquem reproduzir as
caracteristicas tridimensionais da realidade. ”

ESTUDO DE DESENHO: Perspectiva ( )

Ao desenharmos uma figura que fara parte da composicdo de uma cena,
devemos considerar a questdo da profundidade advinda da perspectiva dessa cena.
Mas o que é perspectiva?

Figura 01 - Perspectiva.

Fonte: Elaborada pelo Autor/Artista Alexandre Ferreira. Disponivel em:
< >. Acesso em: abr. de 2017

Atencao!

Perspectiva sdao as defini¢cdes de profundidade tridimensionais que um objeto
possui, variando de acordo com a posi¢cdo de quem o observa.


http://www.sobrearte.com.br/desenho/perspectiva/
http://alexandreilustrador.deviantart.com/

Um elemento muito importante da definicdo do angulo da perspectiva € a linha
do horizonte, que corresponde ao que podemos enxergar da “curvatura da terra”.
Ao se desenhar um objeto com suas dimensdes espaciais, devemos considerar a
que altura seus detalhes estdo em relacdo a linha do horizonte. Quanto mais longe
da linha, mais detalhes de sua base ou topo podem ser observados, como mostra a
figura acima. A linha do horizonte esta sempre a altura dos “olhos” do observador.

Figura 02 - Nocdes de Perspectiva.
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Fonte: Site Ebah. Disponivel em: <http://www.ebah.com.br/content/ABAAABDaEAK/nocoes-
basicas-perspectiva>. Acesso em: 22 abr. de 2017

2 - Ponto de Fuga

Outro elemento importante a ser abordado no que diz respeito a criacdo de
cenarios é o ponto de fuga. Se vocé olha a foto de uma avenida, com carros, prédios
e outros elementos, ou mesmo observar ao seu redor, perceberd que dependendo
do seu angulo de visao, a perspectiva das coisas parece sutilmente convergir para
uma dire¢do especifica. Essa direcdo é denominada Ponto de Fuga. Ao se produzir
um desenho que simule as dimensdes e sua profundidade, esse ponto deve ser
definido logo a principio para, a partir dele, puxar as linhas que marcardo a
propor¢ao do objeto a ser desenhado.


http://www.ebah.com.br/content/ABAAABDaEAK/nocoes-basicas-perspectiva

Figura 03 - Dimensdes e profundidade do objeto.

Figura 04 - Dimensdes e profundidade do objeto.
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Fonte: Figuras 03 e 04 elaboradas pelo Autor/Artista Alexandre Ferreira. Disponivel em:
http://alexandreilustrador.deviantart.com. Acesso em: abr. de 2017



http://alexandreilustrador.deviantart.com/

Figura 05 - Observando as linhas que dividem o cilindro, podemos notar que, ao se distanciar

da linha do horizonte, a curvatura de cada linha é mais evidente. O “arco” é voltado para cima,

acima da linha horizontal, e voltado para baixo abaixo da mesma linha, porém isso simula um
truque de perspectiva, pois todas as linhas sdo retas.
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Fonte: Elaborada pelo Autor/Artista Alexandre Ferreira. Disponivel em: . Acesso em: abr. de
2017

Quanto mais pontos de fuga forem colocados, mais realista e complexo sera o
desenho da imagem. Normalmente, se trabalha com no maximo 3, mas tem doidos
gue usam mais!



Figura 06 - Exemplos de um cubo desenhado com um, dois e trés pontos de fuga.
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3 - Proporcao

A proporcdo é a relacdo entre as partes de um todo, e essa relacdo pode
apresentar variacdo no angulo de quem a observa. O que isso significa? Bem,
basicamente, ao analisarmos o corpo humano de frente, notamos que as coisas
parecem ter o mesmo tamanho e distancia. No entanto, se o corpo em questdo
estiver em uma posicdo em que a mdo direita estad mais proxima de nossos olhos
gue a mdo esquerda, tanto esta mao quanto as partes direitas do corpo parecerao

bem maior que o resto: ai esta a variacdao na proporcao determinada pelo angulo ou
distancia de observacao.


http://mathworld.wolfram.com/images/eps-gif/Perspective_750.gif

Figura 07 - Ao desenharmos objetos proporcionalmente iguais, devemos alterar suas
propor¢des de acordo com a distancia que ele esta do seu observador.

Fonte: Elaborada pelo Autor/Artista Alexandre Ferreira. Disponivel em:
http://alexandreilustrador.deviantart.com. Acesso em: abr. de 2017

A figura acima mostra dois corpos de mesma proporcao, mas de distancia
diferente do observador (ou camera). Sabendo que eles tém o mesmo tamanho, a
regra indica que devemos desenha-los mantendo a altura exata da linha horizontal
de um para o outro. Com isso, notamos que a linha horizontal também é um
excelente guia para preservarmos a propor¢ao de objetos distantes.


http://alexandreilustrador.deviantart.com/

Figura 08 - Todos 0s objetos em perspectiva convergem para um ou mais ponto de fuga,
inclusive esses.

Fonte: Elaborada pelo Autor/Artista Alexandre Ferreira. Disponivel em:
http://alexandreilustrador.deviantart.com. Acesso em: abr. de 2017

4 - Mao na Massal

Agora faremos um exercicio pratico que relaciona um pouco de tudo o que
aprendemos até o momento. Para isso, utilizaremos o Software Gimp.

1. Siga a imagem abaixo para escolher a ferramenta necessaria no menu
esquerdo e desenhe um retangulo, o qual representara um terreno visto
de cima:


http://alexandreilustrador.deviantart.com/

Figura 09 - Escolha da ferramenta.
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Fonte: Captura de tela do GIMP.

2. Trace linhas paralelas para dividir o terreno, cada uma delas representara
a distancia de um metro e, assim, o terreno representado tera 18m:
Figura 10 - Tracejado das linhas paralelas.
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Fonte: Captura de tela do GIMP.

3. Coloque objetos distribuidos entre essas linhas respeitando 3 planos de
profundidade:



Figura 11 - Distribui¢ao dos objetos.
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Fonte: Captura de tela do GIMP.

4. Defina a posi¢do do observador, o qual sera representado como um ponto
vermelho.
Figura 12 - Posi¢do do observador.
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Fonte: Captura de tela do GIMP.

Atencao!

Lembre-se que a posicdo do ponto de fuga muda sempre de acordo com a
posicdo do observador.

Agora faremos o mesmo cenario do ponto de vista do observador:



1. Crie uma linha para representar o horizonte, lembrando-se que ela deve
corresponder a altura dos olhos do observador:
Figura 13 - Linha do horizonte.
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Fonte: Captura de tela do GIMP.

2. Agora, crie um ponto de fuga no meio da linha e desenhe linhas com
espacamento igual convergindo para o mesmo local, como na figura

exemplo:
Figura 14 - Ponto de fuga.
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Fonte: Captura de tela do GIMP.

3. Neste terceiro passo, trace linhas horizontais, lembrando que quanto mais
perto do observador, maior sera sua distancia. Essas linhas representarao
as linhas iguais que cortam o mapa visto de cima. Devido a perspectiva,
elas ja ndo parecem mais iguais, entretanto, ainda representam a mesma
distancia uma da outra:



Figura 15 - Ponto de fuga.
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Fonte: Captura de tela do GIMP.

4. Vamos, agora, distribuir os mesmos objetos, nas mesmas posi¢des, porém
respeitando o angulo observado:
Figura 16 - Distribuindo os objetos.
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Fonte: Captura de tela do GIMP.

5. Repare na figura finalizada uma regra interessante: quando objetos
distribuidos em locais diferentes do cenario tém o mesmo tamanho, nao
importa onde eles estejam, pois a linha do horizonte sempre passa na
mesma altura deles.



Figura 17 - Ponto de fuga.
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Fonte: Captura de tela do GIMP.

Tudo tranquilo até aqui? Na proxima aula, conheceremos os processos de
confeccdo de uma interface grafica. Até 13!
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1. Considerando o que estudamos até aqui, vocé consegue elaborar um
conceito de Propor¢do? Descreva-o, com suas palavras.

2. Qual a importancia do ponto de fuga numa cena em perspectiva?
Justifique.
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http://www.sobrearte.com.br/desenho/perspectiva/
https://www.gimp.org/

