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Unidade 1L INGUAGEM PSAICA
COMUNICACAO VISUAL

Desde sempre o Homem sentiu necessidadecdeunicar patilhar aquilo que vé, sente ou imagina. Da
articulagdo dos sons criou a linguagem oral e a musica, do gesto chegou a mimica e & danga. Dos primeir
riscos na areia, chegou a pintura, a gravura, a escultura e a escrita.

Todas estas formas de comunicacd@nt®@m-se vivas hoje em dia, mas novas linguagens surgiram na
comunicacdao visual como a fotografia, o video e as novas tecnologias informaticas.

Pintura rupestre

As mais antigas obras de arte conhecidas datam do Paleolitico
Final (periodo historico gminicio se situou h& cerca de 35000
anos) e saoapresentacdes de animais, pintadas, gravadas ou
esculpidas nas paredes das cavernas.

Comunicar quer dizer transmitir umamensagematravés de umalinguagem ou seja, de um sistema
organizado por normas eodigos.

Emissor, Canal, Codigo, Receptor

|__EMISSOR
Para haver comunicacdo, a mensagem tem que ser
recebida e compreendida. E necessario considerar um
emissor, um canal, um codigo, uma mensagem e um
receptor.
Canalé o meio de comunicacao, por onde se trangmat
circula a mensagem. No caso da comunicagao visual, temos
além do desenho, da pintura, da escultura, o cartaz
publicitario, a televisdo ou o cinema. O canal é o veiculo de
transmissdo da mensagem, uma vez deixado 0 emisSSGEITSS a0
para alcangar o receptor.
Cdbdgo € um conjunto de regras, antecipadamente estabelecidas pelo emissor,
que codificam a mensagem.
Receptoré aquele que recebe a mensagem descodificamdBara isso tem que conhecer e perceber o codigo
utilizado.

cODIGO
MENSAGEM
CANAL

Na comunicagdo visugh mensagem é tramsitida através da interelacdo dos elementos visuais (ponto,
linha, textura, cor, clar@scuro)na estruturacdo e definicdo da forma e do espaco, segundo técnicas e areas
de expressao muito variadas.

Cdbdigos da comunicacao visual )

Osignoé um elemento & um cédigo, usado para transmitir uma informacao a outros. E um
elemento fundamental da mensagem que € descodificada a partir da leitura desses kignos Q s
comunicacao visual o signo é uma imagem. 2ok

Desenho de um gato Fotografia de um gato



Na comunicagéo visual os signos podem digidiemicones indices, Simbolos e Sinais.
icones sio signos cuja forma visual pretende imitar o objecto, produto ou actividade que se pretende
representar.

indices quando por experiéncia acumulada, indicam ou sugerem uma determinada situacdo. Por exemplo
pegadas na areia indicanos a pasagem recente de alguém.

Simbolos quando transmitem uma informacéo, cuja leitura necessita de conhecimentos prévios. Para
podermos compreender um simbolo, teremos de reconhecer o c4digo a que ele pertence.
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Pomba branca Simbolsda paz

Sinaisséo signos simbdlicos, com maior ou menor nivel de abstracgcdo, que provocam
receptor uma acgao condicionada, imediata, de compreensao universal.

Pictogramasséo sinais informativos destinados a comunicar, informar, identificar ou loca
Servigos.

O pictograma que ll'
representa um homem
significa genericamente

0 sexo masdino

Pictogramas desportivos

LINGJUAGENS VISUAIS

As linguagens visuaissdo sistemas de signos (sistemas signicos), que comunicam ideias, emocbes e

sentimentos.
Na linguagem verbal os signos séo as palasigsds verbaise o cédigo é a gramatica.
Nas linguagens visuais 0s signos saionagens(signosvisuaig e os codigos sao por exemplo a linguagem da

pintura a 6leo ou a linguagem do design grafico.

2(»
9|

2| »
L ez -

"

O Cristo Amarelo de Paul Gauguin, Linha grafica de
Pintura a 6leo de 1889 uma empresa



Uma vantagem das linguagens visuais é a de poderem ser compreendidas por pessoas de Vvéria
nacionalidades e de culturas muito diversas.

Para além disso as linguagens visuais reflectem a cultura, o meio geografico, o tipo de vida, as crencs
religiosas e os valores espirituais, sociais e estéticos do homem.

Paraconcluir podemos dizer quelimguagem plastica a linguagem daartes plastcas. = .
Chaman-seartes plasticasa pintura, a esculturae aodesfer2 ® v dzl yR2 a S éRdrdimehtdde y I &
artes plasticas que se fala. A diferenca entre a arte e o design ou a arquitectura esti cayéser ndo
utilitdrio, ndo funcionglao conrario destas ultimas.

A linguagem da arte pertence essencialmesabeuniverso visuala interpretacdo e das emocdes; significa que
aquilo que vés pode conduziE a estados emocionais. Os signos da arte ndo pretendem transmitir
informagdes rigorosacomose fossensinais de transito ou cartazeslB contrario, usam formas da realidade
como apelo ao que poderas interpretar e sentir.

ESQUEMA DAOMUNICAGAO APLICADO A PINBURBDRDE GRAO VASCO

Gréo Vasco (c.147842),S. Peds, 1530. Oleo sobre madeira, 213x231,3cm. Museu Gr&o Vasco, Viseu

Emissor O emissor é o pintor Vasco Fernandes, mais conhecido por Gréo Vasco, pintor renascentista
portugués que viveu e trabalhou em Viseu ha cerca de 500 anos.

Receptor O receptor @ pablico que vé a pintura, actualmenteo Museu Gréo Vasco de Viseu. No entanto,

0s primeiros receptores foram os contemporaneos do pintor, nomeadamente o encomendante daoobra

bispo D. Miguel da Silvpque a mandou executar para a catedral de Viseu.

Mensagem A mensagem €é o contetdo do quadro. Nesta pintura, o conteudo € o retrato do apéstolo S. Pedro
com cenas alusivas a momentos da sua vida. Embora S. Pedro fosse um pobre pescador, Grédo Vasoo retratol
como sendo um imperador, sentado num trono mépee e ricamente vestido. Pretendeu dessa forma

simbolizar a sua posigéo de chefe espiritual da Igreja Crista.

Caddigo O cédigo é a linguagem visual da pintura. Neste caso, as caracteristicas da pintura do Renascimento: :
representacao realista do espacaa profundidade (fazendo uso das leis da perspectiva), a representacao de
volumes, da cor e da luz.

Canal O canal é a pintura a 6leo sobre madeira.

Contexta O contexto € a sociedade portuguesa e o meio religioso da época.
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Exercicio:ESQUEMA DA COMUNGAO APLICADO A UMA PINTURA

Observe a imagem que representa o qua@neernicade Pablo Picasso e leia com atencéo os textos que a
acompanham.

Em seguida preencha um esquema de comunicacdo semelhante ao da pagina 3 do texto de apoio aplicado a
referida pitura, considerando os seguintes iteriSmissor Receptor Mensagem Cddigo Canal Contexto

Pablo Ruiz Picasso (c.188173),Guernica1937, 6leo sobre tela, 350x782 cm, Centro Nacional de Arte Rainha Sofia, Madrid

Textol:

Pablo Ruiz Picasso, nasceu em Malaga, Espanha, em 1881, e morreu em Franga em 1973.

Em 1900 instaloge em Paris.

Guernica é um painel de grandes proporcées (7,82x3,50 metros), pintado a 6leo sobre tela. E uma pinture
monocromatica, isto édi executada com as cores preto, branco e cinzentos.

Em estilo cubista, Picasso retrata pessoas, animais e edificios sob o efeito do intenso bombardeamento d.
forca aérea alema que destruiu a cidade basca de Guernica.

As fotografias que apareceram na irapsa no inicio de Maio de 1937, relativas ao bombardeamento de
Guernica, antiga capital do Pais Basco, em 26 de Abril, tocaram Picasso profundamente. Passado pouco m:
de um més e apods 45 estudos (desenhos preliminares), sai do seu atelier de Paris) Gpeainica para ser
colocado na frontaria do Pavilhdo da Republica Espanhola na Exposicdo Internacional de Paris de 193
dedicada ao progresso e a paz.

Rapidamente o painel se transforma num objecto de protesto e denlncia contra a violéncia, a gaerra e
barbérie.

Actualmente esta exposto no Centro Nacional de Arte Rainha Sofia em Madrid, Espanha.

Texto2:
Gbn2x F LAYGd2NI yn2 SEAAGS &as LI NF RSO2NI NI A& LI
AYAYAI2E

Picasso
Texto3:
A pintura Guernica assume um caracter simbdlico, é a evocacédo da destruicdo e da agonia da guerra. Nele :
reconhecem a mae @ filho morto, a mdo do cadaver empunhando uma espada partida representa a
resisténcia e a heroicidade. O touro de cabeca humana representa as forgas do mal, contrastando com ¢
cavalo numa expressdo de horror e agonia. A violéncia e a dor, sdo acentuadasna distorcédo
expressionista.
Sob o ponto de vista formal, € uma obra representativa da linguagem cubista, com uma composi¢cdo em
piramide, planos multiplos e diversidade de pontos de vista.
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ELEMENTOS ESTRUTURAIS DA LINGUAGEM PLASTICA

Ponto

Geometricanente o ponto ndo tem dimensao, € invisivel, mas quando o desenhamos tofloaneeal.

O ponto € o primeiro elemento do alfabeto da linguagem visaiglartir do qual outros ganham forma. Do
ponto surgem a linha (um ponto em movimento), a textura (que atariza uma superficie), o valor luminoso
(que representa a luz e a sombra).

LALLibeeddesddeld s [e33d
e
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Num desenho ou numa pintura o ponto pode ser usado pkefiir expressivamentens contornos de uma
figura ou para caracterizar as superficies, formando texturas ou laode a luminosidade pela criégg de
efeitos de clareescuro e pde ser valorizado com cor.

O ponto podeaindacomunicar sensagdes de estabilidade ou de instabilidade e movimento. Tudo depende da
suaposicdo no espaco e da sua densidade

A forma, a cora dimengio e a disposi¢cado no espago s@vacteristicas dponto.

A iluséo de volume é conseguida pelo sombreado,
pela marcagéo das superficies de luz e de sombra,
através degpontos devidamente graduados em
tamanho e densidad




Linha

I fAYKI S 2 aN}adz2é RSAEIFIR2 LN dzy LRyid2 1ljdzS a$
A linha s6 tem uma dimens&go comprimentog e € infinita.

Pode dizeise que a linha uma vez deseda, se torna uma forma expressiva, apresentando diferencas
conforme os instrumentos e 0s materiais com que é realizada e o0 movimento, lento ou, rémidajue é
executada.

Quando a direccdo € sempre a mesraa linhas sdoectas neste caso podem seerticais, horizontais e
obliquas.

Quando a direccao varia de forma constante e continua, as linhagwéas onduladas ou em espiral.
Quando a direccéao varia de forma descontinua as linhage&tiradasou compostas

As linhas podem sdechadasou abertas.

A linha recta, possui uma expressividade prépria, relacionada com a posi¢ao que ocupa no espaco:
- ahorizontaltransmite quietude, calma, estabilidade;
- avertical exprime equilibrio e dinamismo, espiritualidade e alegria;
- aobligua, sugerinda ideia de instabilidade no espaco, sugere movimento.

A linhacurvaé totalmente dindmica pela variagdo constante de direccao.

As linhagompostasatingem a egressividade maxima ja que contéum contraste entre recta e curva.

A linha pode ser usada m contorno das formas, destacands do fundo em que se encontram. Pode
também ser usada para preencher o interior das formas, criando texturas ou modelando superficies.

Desenho executado com linhas
geomeétricas . Tragos rapidos definem o sombreado

A linha é sada como contorno e a impressao do momento
da forma

Linhas curvas, paralelas ou
cruzadaspara marcar variacbes
de luminosidade nas superficies

A mesma linha parece diferente se é tracada com uma esfercgyéima caneta de aparo, um lapis mole ou
duro.
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Pode também variar de espessura, sendo grossa ou fina, ter uma forma regular ou irregular. A textura do
suporte (o tipo de papel) amplia a expressividade do triaieriais e técnicas utilizadas para reprstar as
linhas sdo um factor que influencia bastante a expressividade do desenho.
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Amadeo de Sousa Cardpgormenor deOs falc6es1912

Neste desenho ddmadeo de Sousa Cardosotrago foi usado para comunicar expressivamente 0s conorno
das formas e também as suas superficies,ésttarlhes uma presenca visual e uma expressao criativa.

Da combinagéo de linhas resultam efeitos
expressivos de grande valor ritmidéode dar

se as linhas soltas um sentido de direcgéo, de
modo que paecam suhiou cair, flutuar ou
fundir-se, cono neste desenho de Kandinsky.

Linhas iguais que se repetem podem criar infinitos ritmos, que se podem combinar de mil formas.
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Textura

g

A textura é o aspecto visual de qualquer superficie. Permite perceber pela visdo ou pelo tacto as
caracteristicas exteriores dos objectos ou das formas, sejanmafesisou artificiais.

Astexturas naturaissdo gerada pela Natureza e encontrage na pele dos animais, na casca das arvores ou
R2a FTNMYzi2az ylra F2f{KFaX ylFra NROKFaxo

Nervuras de uma folha
Casca de arvore Penas da cauda um pavao

Astexturas artificiaissé@o criadas pelo Homem e podem ter fungdo ornamental ou funcaattlitPoderéo
ser encontradas nos pavimentos das ruas e dos edificios, na superficie das paredes, nos tecidos, nos méve
ydzyl SaOdzZ GdzNI 2dz ydzYl LAY G dzNF X

Textura de parede Textura de pavimento Textura de tecido



A passagende umatextura observada para linguagens como o desenho, a pintura ou a esadtrer, da
parte do artista, uma selec¢do de referenciais plasticos, tais como pontos, linhas, manchas cromaticas oL
relevos e incisbes (no caso da escultura), que lhes vao permitir representacfes tacteis e visuais da realidade.

Escultura em marmore de Miguel ~ Angelo (1475 -1564)

Pinturade Van Egk (13951441), pintor flamengo que aperfeicoou a recéniada técnica da pintura a 6leé o fundador
da escola realista flamenga.
A sua pintura € de uma extrema precisao na representacéo das texturas.

Desenhos de Albrech i, pintor que viveu
entre 1471 e 1528
Desenho de Leonardo da Vinci
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Emalguns objectosa textua servequase exclusivamentins ornamentais noutros casaggem como funcéo
facultar uma maior aderéncia, indispensavel ao uso.

W& ST S

Textura metélica anti  -derrapante

As texturas regulares mostram um padrnormalizado e geometrizado
por modulos o que é uma caracteristica dos objectos industriais.

As texturas irregulares aparecem com frequéncia como elemento estruturalgdedjam plastica de grande
valor. \&ja-se nos exemplos que se seguearpasta informal de uma pintura, o tratamtnde uma superficie
escultérica ou os pontos, linhas e manchas de uma obra grafica.

Auto -retrato de V. Van Gogh Escultura feita com lapis Desenho de Amadeo de Souza Cardoso

Pintura a 6leo
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Cor

Quando olhamos a nossa volta, vemos que a Natureza e os objectos que nomrse@presentam com uma
enorme variedade de cores. E dificil imaginarmos o mundo sem cor. Tudo tem cor e a cor faz parte da noss
vida.

Podemos dizer que a cor € um dos elementos visuais mais importantes porque nos transmite uma quantidade
de informacédo ado sé a sensac¢do de beleza.

Pela cor, aprendemos astinguir equipas de jogadoresmpresas, paisefandeiras) formas, tradicbes e
costumes, sinais de alerta e de perigo.

A nossa visao é responsavel pela percepcdo das cores e € pela luz que egsgapsrEgrocessa. Num
ambiente escuro as cores ndo se vém, nao existem.

Podemos entéo dizer que a cor é resultante da luz, logo, sem luz ndo ha cor.

Estamos a falar da luz branca como a dg porque existem outros tipos de luz, que alteram a cor dos
objectos.

Espectro luminoso

A luz é formada por minusculas ondas invisiveis e cada onda tem o seu tamanho especifico a que se chan
comprimento de onda.

O processo pelo qual nos apercebemos das cores foi descoberto por Newton no ano de 1666. Este etentista f
passar um raio de luz branca através de um prisma triangular transparente obtendo assim um conjunto de
cores que ia do vermelho ao violeta. Estas cores, chan@ias do espectrpsdo as mesmas que podes ver

no arcairis. Ao processo dgecomposicaalaluz branca d&e o nome deefraccédo da luz

. VERMELHO

. ALARANJADO

. AMARELO

Quando falamos de cpfalamos da sensacdo que a nossa vista obtém da luz refractada ectideflpela
superficie dos objectos.

Ao incidir sobre os objectos, uma parte da luz é absorvida e a outra é reflectida. A parte da luz reflectida que
chega aos teus olhos é a que determina a cor da superficie do objecto.

Quando vés uma vela branca dm barco ou uma casa pintada de branco
isso significa que essa superficie branca reflecte toda a luz que nela incide.

'V Quando vés um objecto vermelho, significa que todas as cores do espectro sdo
kY 7 absorvidas e sO é reflectida a cor vermelha. Sempre querdepsom um
\ / objecto preto isso devse ao facto de esse objecto absorver toda a luz que

sobre ele incide.

12



Sintese aditiva
Corluz

Em 1860, outro cientista chamado Charles August Yung, aprofu
as experiéncias de Newtanprojectou luz de laernas com varias
cores do espectro, obtendo assim a cor branca.
Mais tarde descobriu que bastava projectar apenas trés des
cores para que o resultado fosse 0 mesmo.
Usou entao trés focos de luz de corermelhg verde e azul e
obteve o brancoDescobiu também que misturando as cores dug
a duas se obtinha outras:amarelo, o azul ciance omagenta

Sintese subtractiva
Cor pigmento

Quando utilizas cores recorres quase sempre a pigmentos, ou s¢
tintas. O processo de mistura dessas tinbaseiase no fenébmeno
gue acabamos dédescrever. Assim, quantas mais cores mistura
menos luz se vai reflectindo, até que chegaab pretq toda a luz é
absorvida

Este processo, chamaduoistura subtractivaou sintese subtractiva
€ o contrario damistura aditiva

Cores priméarias e cores secundarias
Circulo cromético

As cores primarias da sintese subtractiva s@nmarelo, o azul cianoe 0 magenta Sao cores que nao se

podem obter por mistura.
A mistura em partes iguais dessas cores duas a duasgdoas cores secundarias, que sé&xalviolacio, o
vermelhoe overde.

Todas as cores misturadas dao o preto.

A mistura de uma cor primaria com uma secundaria mais proxima produz uma cor terciaria.

No circulo cromaticoas cores apresentaise ordenaas.

secundarias.

13

As cores bésicas séeis,as trésprimarias eas tréssecundarias e todas
as outras se obtém misturando em partes iguais as cores primarias e



Cores complementares

As cores que no circulo cromatico se situam diameteale
opostas, isto €, que se situam no lado oposto uma da outra, sdo
chamadas cores opostas ou complementares.

Observa os pares de cores complementares, relacionados pelas
setas.

Tom, valor, saturacao
Cada cor possui trés qualidades que te p&em distinguila dasoutras coresotom, ovalor e asaturagéo
Tomé a qualidade que designa a cor. Chamamos verde, azul ou amarelo a uma cor.

Valor é o grau de luminosidade de uma cor. O valor afs@uando se adiciona preto ou branco a cor.

Escala gradual de valores de uma cor, do mais claro para o mais escuro pela adicdo de preto e do mais escuro para atais claro
adicao de branco.

Saturacdcé o grau de pureza de uma cor.
Uma cor misturada € menos intensa que umapoara.

Sensac0fes cromaticas

As cores provocanessacoesnuito diferentes.

As cores claras, brilhantes e luminosas sugerem alegria ou accéo e tendem a es@apdivocando uma
sensacao de aumento de tamanho.

As cores escuras estdo associadas temotendem a contraise, provocando uma sensacao de diminui¢ao de
tamanho.

Determinadas cores como o amarelo, o laranja e o vermelho, rematesrpara ambientes quentes (porque
as associamaao sole ao fogo). Outras, como o azub verde, pelo contrési, sugeremnos ambientes frios,

14



A distingdo que fazemos entre cores quentes e frias chamasrmsacio térmica da cor

As cores provocam também sensacdes de proximidade e distancia.
As cores quentes parecem avancar para nos, enquane agufrias parecem afastae. As cores puras e
brilhantes também parecem estar mais proximas do que as cores apagadas e claras.

15



Unidade 3TECNICAS DE EXPREESAE REPRESENTACAO

Nesta unidade pretendse ir a descobertaa$ potencialidades expressivasliofgguagem visual plastica dos
seusmodos de formar ou seja, as maneiras de dar forma plastlca e visual a uma ideia.

Escultura de Henry Moore, Figura reclinada.
Desenhos preparatérios (esbocos) e maqueten
gesso.

Quando apreciamos uma obra de arte, as vezes ndo se imagina 0 processo criativo que decorreu até a st
concretizagao.
A escultura, por exemplo é uma das artes plasticas que mais exige etapas prévias a obtencao da obra final.

O conhecimento elominio dos materiais e das técnicas de expressédo plastica € fundamental para que se
possa comunicar, representar e exprimir ideias e emocdesel@%entos estruturais e construtivgs
organizados segundo determinadas formas e técnicas especificas, cemstitlbbase de qualquer tipo de
representacao.

Conceitos essenciais:

Expressaq acto ou efeito de exprimir algo; modo de comunicar; manifestacdo de um pensamento ou de uma
emocao; representacdo de uma ideia ou de um conceito.

A expressdoé uma das caraetisticas fundamentais da obra de arte. O artista revela a expressdo da sua
sensibilidade estética, das suas ideias e emoc0Oes, através da linguagem plastica e da manipulacdo d
materiais e das técnicas.

O meio expressivo da obra de arte é a forma e a nmtéilizadas pelo artista para criar a sua obra.

Representacaqg imagem, desenho ou pintura que representa um facto, uma pessoa ou um objecto;
figuracdo mental.

A representacaocorresponde a uma figuragdo mental que pode ser visualizada e transmitidainpa
escultura, uma pintura ou um desenho e concretizada por meio de técnicas (simplificacdo, rotacao,
sobreposicao, perspectiva, bidimensionalidade ou tridimensionalidade) especificos de cada autor ou de cads
época.

Osmodos de formareferem-se ao mauseamento e uso da Ilnguagem e dos instrumentos proprios de cada
YSA2 RS SELINB&&AA2 O6LAYGdzNI = ASYK23x Saodz 0dzNJ Xo
uma forma de expresséo, que se f0| alterando ao longo do tempo.

Para melhor commendermos a obra de arte e poder adquirir 0s instrumentos necessarios a criacdo da
mesma, iremos em seguida analisar algumas producdes artisticas, como se organizam, que motivacdes est:
na sua origem e o seu resultado expressivo em diferentes momentoistdaia.

Desde sempre o homem sentiu necessidade de se expressar visualmente pintando as superficies das cavern:

dos palacios, dos templos e finalmente dos quadros.
Os caminhos da escultura seguem de perto os da pintura.

16



Os mais antigos vestigios detigidade artistica remontam &réHistoria Cavalos, bisontes e animais
selvagens eram pintados com grande realismo nas paredes das grutas. A arte evocava poderes magicos
utilizava pigmentos naturais, gordura de animais ou seiva vegetal.

Pintura rupestre de 15 000 a.C. representando um cavalo
pintado com grande realismo. O cavalo esti representado de
perfil. As cores sdo obtidas a partir de terras ocres e minerais
misturados com um @utinante (gordura animal ou seivas
vegetais). As tintas sao aplicadas com pincéis de fibras vegetais,
pelo de animais ou com os dedos. As cores utilizadas séo o
preto, o ocre e o vermelho.

Foi escolhida a forma da rocha que melhor se adaptasse a
anatomia do animal para se conseguir dar a sensagdo de
volume. O desenho foi previamente gravado a buril, sendo
depois preenchido com a técnica da pintura.

No antigo Egiptg o desenho e a pintura nédo resultaram, como hoje, da livre expresséo artistica, caamstitui
muito simplesmente um registo escrito ao servigo de reis e sacerdotes que materializava em imagens as sug
concepcoes religiosas. Obedecia a convencgdes e normas rigidas. As figuras representadas nao correspondiar
uma visdo objectiva do observado, sna uma visdo mental daquilo que simbolizavam e pretendiam significar.

E uma arte simbélica. O desenho e a pintura egipcias representam o mundo em duas dimensdes, isto ¢
desenvolverrse numa linguagem bidimensionahorizontal e verticat como se de umascrita pictorica se
tratasse.

Pintura egipcia representando o faraé e a sua esposa, sentados e
duas outras figuras de pé. As diferentes escalas das figuras estédo
relacionadas com a hierarquia social.
A cabeca é representada de perfil e os olhos e trs@m
representados de frente, mas as pernas e os pés de perfil. Esta
convencéao da representacdo da figura humana, pretendia registar
os tracos mais significativos e essenciais do individuo.
A pintura egipcia podia encontrae nas paredes interiores dos
tumulos e ndo era para ser vista por olhos humanos mas sim pelos
deuses gque conduziriam 0s mortos na sua vida eterna.
As superficies das paredes eram previamente revestidas com uma
== camada de estuque. Depois as figuras eram desenhadas a
contorno vermelho ou egro. As cores, com caracter eminentemente simbdlico, eram aplicadas em camadas
lisas, sem sugestdo de volume ou profundidade. As tonalidades eram obtidas a partir de matérias orgéanicas o
vegetais, misturadas com aglutinantes a base de garéhica e cla de ovo. Os pincéis eram feitos de juncos
mascados numa das pontas.

Na Gréciaa arte estava ao servico da vida publica, porém aliando a funcionalidade a beleza. A arte era o
simbolo da mais perfeita beleza na composicdo, na expressdo, na harmonia skes meubordinando o
detalhe ao conjunto. A arte grega € inspirada na mitologia, em deuses criados pelo homem a sua imagem
semelhanca, em que 0s modelos sao os seus atletas/herdis.

Na sua constante busca da perfeicdo, o artista grego cria uma arte
em quepredominam a harmonia ideal, o ritmo e o equilibrio.

A escultura grega, foi concebida com a razéo e é realista e idealista,
representando sempre o homem ideal.

Estatua masculina dPoseidon(ou Zeus), feita em bronze, possui
formas vigorosas e um talheponente do corpo cheio de vida. E a,
representacéo de um deus, grave e majestoso. Na mao direita, pél
sua posicdo devia brandir o seu tridente. Os olhos, hoje vaz
eram policromados e deviam conferir a figura uma expressa
grande intensidade.

Sécub V a.C.
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No Renascimentp o interesse pelo estudo do Homem e das Ciéncias originou grandes mudangas na
representacdo. Passaram a retrat®, além de reis e fidalgos, pessoas do povo. Eram também frequentes as
representacdes de cenas religiosas, mitolagie pagas.

Pietd, marmore, 174 cm de alturaescultura deMiguel Angelq séc.

XVI.

Tecnicamente a mais acabada de todas as suas esculturas. Esta
escultura transmite uma emocéo intensa, realista, bela e comovente. No
entanto a regularidade e harmoni@a composicao foi conseguida pela
ndo obediéncia ao real: o rosto da virgem é demasiado jovem para o de
uma mae com um filho adulto; e o corpo de Cristo morto, € demasiado
pequeno se comparado com o de sua méae.

O Renascimento introduz a terceira dinséo nas suas representacdes no plano.
Passa, entéo, a exprimir a realidade tal como a vé:laogura, altura e profundidade.
Isto acontece com descoberta da perspectiva rigorosa cientifica

A obra deRafael, A escola de Atenas, 148320 é uma
pintura a fresco (pintura sobre estuque), com 770 cm de
base, e representa um conjunto de sabios e filésofos da
Antiguidade, distribuidos dinamicamente num ambiente
arquitecténico renascentista.

Mais tarde, durante darrocq comecaram a represent&e na pintura objectos do diadia ¢ as naturezas
mortas. A prépria Naturezaa paisageng passou a ser um tema muito frequente.

Naturezamorta, Caravaggio, (1571610), 6leo
sobre €la. Este pintor italiano, utilizou uma luz
rasante, descontinua, tipica do Barroco, iluminando
fortemente alguns pormenores e deixando o resto da
composi¢cdo numa serpienumbra.

A técnica da pintura a 6leo (criada no Renascimento),
permite a elaboracdo denodelados e velaturas e a
obtencdo de brilhos e reflexos intensos e a
representacao das diferentes texturas de forma muito
realista.

Nosséculos XIX e X&s artistas adquiriram maior autonomia e iniciaram processos de pesquisa individual, ja
gue até essa altura satisfaziam geralmente encomendas.

No inicio do século XX, devido em parte ao desenvolvimento tecnolégico, com a difusgproducao
automatica, da fotografia, etc., a arte propés caminhos afastados da cépia da Natureza, passando a
valorizar agpotencialidades expressivas das técnicas e dos materiais

Dessa diversidade surgiram muitos temas e diferentes maneiraspdesentar, dando assim origem a muitos
temas e estilos.
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Representaram a luz na Natureza (Impressionismo), os varios lados de um objecto em simultdneo e objecto
decompostos (Cubismo), objectos em movimento (Futurismo), tentaram exprimir o horror e mesufri
(Expressionismo), pintaram os sonhos e tudo o que podiam imaginar (Surrealismo).

Alguns néo pretenderam representar nem a realidade nem o sonho, apenas cores e formas, surgindo assim
arte abstracta.

IMPRESSIONISMO

Os pintores impressionistas npavam ao ar livre para captar
directamente as cambiantes variacoes da luz.

Nenufares de Claude Monet (184®26)

Este pintor impressionista, tenta captar os efeitos da luz sobre a
Natureza, num instante luminoso, fugaz e fugidio, em constante
mutacdo (de acordo com as estacbes do ano, a hora do dia e as
condi¢des atmosféricas).

Tecnicamente a pintura impressionista € caracterizada pela procura
desses efeitos da luz, pela justaposicdo na tela, de pinceladas
pequenas, nervosas, executadas com granaigidez e perante o
motivo, ao ar livre.

A recente invencdo dos tubos de tinta de 6leo comercializados,
permitia a utilizacdo das cores puras, fortes e brilhantes tiradas directamente dos tubos. Estas eram aplicadas
de acordo com a lei das cores complentages, de modo a fazer a fusdo dos tons nos olhos do espectador em
vez de as misturarem na paleta.

VAN GOGH e CEZANNE
Estes dois pintores do final do séc. XIX, abrem os caminhos da modernidade.

Van GoghA noite estrelada desenho preparatorio e élesobre tela

Esta vigorosa composicao, acentuadamente dramatica pelas formas agressivas do cipreste, e pela ondulagé
dos astros que vibram como clardes na noite adormecida da povoacédo, € a0 mesmo tempo, nervosa e sensiv
pela técnica e pelas cores. Estsfo opostas (complementares) e reforcam o dramatismo do desenho e da
pincelada ondulada e pastosa.

Cézanne, naturezaorta

Nas suas numerosas naturezasrtas, 0 artista pintou pratos de
cozinha, jarros de agua, recipientes de barro e inimeras macas.

Com pouco objectos realizou composicbes que parecem monumentais
devido a forca plastica da imagem, construida unicamente a base da
cor.

ParaCézannep quadro ndo deve reproduzir a realidade, pelo contrario,
€ a natureza que se deve ajustar as leis daupin
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CUBISMO

Os cubistas abandonaram a ideia de representar as coisas como
as vemos de um ponto de vista determinado (perspectiva
central), mas segundo a mente os imagina, representando
simultaneamente os seus diferentes aspectos e imaginando a
sua fun@o. A imagem dos objectos € simplificada e
geometrizada e decompése, dando lugar a representacdes
frontais, de baixo para cima, de cima para baixo e de dentro.
Picasso e Braque, o0s inventores deste processo de
representagdo introduzem no plano a quartaménsé&o: o
tempo, pela expressao da realidade ndo num momento estéatico
mas ao longo do tempo: com largura, altura, profundidade mas
em varios momentos distintos.

Georges Braque, Naturezaorta ou Le jour

Picasso, Retrato de Dora Maar, 1937, 6leo solwkat

Enquanto no fundo do quadro o espaco € representado em perspectiva,
a figura principal em primeiro plano, é representada segundo mdltiplas
vistas em simultaneo.

As formas estéo simplificadas e geometrizadas. A cor ndo corresponde a
natural.

Nesta natrezamorta de
Picasso, é usada a colagem de
materiais alheios a pintura
(corda e palhinha do assento
de uma cadeira).

Naum Gabo

Na esculturad C2 NX¥ I & gyA Ol a Yyl O2yUAydzir
Ol YAy, Kmieko Boccioni, quis reflectir as forcas vitais que
movem o corpo humano e represeriasi através de formas plasticas

que evidenciam o movimento interior da musculatura duraate
esforco.
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Esta escultura_ em bronze € uma das obras mais significativas da expressao foitastata, traduzindo uma
ARSALIF RS $Sa0dzf G4dzNy SalJ OAlEZ | 20Ny 0O2yasS3adzsS
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EXPRESSIONISMO

O expressionismo foi um processo de vanguarda de longa duragéo, que se exprimiu através da valorizacao c

cor e da capacidade das figuracdes transmitirem ideias, emocdes e sentimentos.

O expressionismo deéduard Munch (1863944)
em O Grito Xilogravurae 6leo sobre tela.

Munch explorou ao limite a forca expressiva da
cor, das linhas e das formas, para traduzir estados
de alma de profunda comocao ou angustia.

Henry Matisse Cabeca femininal905, 6leo sobre tela

Neste retrato da mulher dpintor, uma faixa verdelara divide em dois o
rosto do modelo. Uma parte do rosto € amarela e complemsateom o
azul dos cabelos.

O fundo verde e o vestido vermelho provocam um vivo contraste.
Nesta pintura a cor predomina sobre a forma. A figuradiesenhada
directamente a pincel, com aplicagédo de tracos densos.

Como Matisse, outros pintores expressionistas, utilizam com grande
liberdade cores complementares como o amarelo e o violeta, o vermelho
e 0 verde ou 0 azul e o laranja aplicara tanto a figuras como a
paisagens, sem ter em conta as referéncias reais.

Desde o Impressionismo, a arte abandona a representacdo da Natureza, como expressdo fotografica. D

maneira gradual, a forma vai perdendo o seu significado especifico, de algo ndés@mprometendese
com a realidade fisica. Torse antinaturalista. Ao pretender expressar apenas por formas abstractas, cor,
USEUdzZNI X Y2Q0AYSyuz2z NAOYZ2aX O2YyKSOSR2ZNJ LINE TdzyR2
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e criar aArte Abstracta

Vassily Kandinsky

Kandinsky (1866944)

propbe um conjunto de
significados para 0s
elementos da linguagem
plastica: linhas, formas e
cores passam a ter um valor e
significado préprios, como
acontece com as palavras de




uma lingua.

As formas sugerem drama e movimento, as cores criam 0 sentido do espago, enquanto as linhas conferem
pintura um ritmo e uma for¢a dinamica.

Numa analogia cona musica, Kandinsky, organiza a tela como se fosse uma pec¢a musical: cores, formas €
linhas produzem uma composicao vibrante.

Aarte abstractaaltera os valores formais da arte, passando do mundo concreto para o mundo subjectivo.

O artista cria imagendA natureza é uma fonte de ideias, mas o artista moderno tem nova percepgdo do
mundo. Ele expressa uma realidade interior.

O abstraccionismo tem varias fases, desde a mais sensivel (0 abstraccionimo liKemdilesky)até a
intelectualidade méxima.

Malevivitch, (18781939

Reduzindo o tema a formas_geométricas elementares, o artista pretende
NELINBaSyulrN O02Y2 StS RSaONB@Sdz a
GadzLINBYlF OAlF R2 aSYuAYSyd2z LJzNEE D

Nesta composicdo formas geométricas planas sobrepéesuspensas do
espaco e criando equilibrios e um sentido de profundidade.

Piet Mondrian,Composi¢cdo com Vermelho, Amarelo e AZ930

Este artista prop6e uma simplificacdo da pintura baseada em 2 elementos
geomeétricos fundamentais: a linha e o rectangulo.

A sua pintura compunhae de uma estrutura de linhas ortogonais, pretas

e em zonas quadradas ou rectangulares, pintadas em branco puro,
vermelho intenso, amarelo ou azul.

Tratase de quadros sem tema, nos quais se destaca tanto o ritmo das
linhas rectas como das cores.

Jackson Pollockl9121956)

Ghy GKS Ft22NJ L FY Y2NB Fd SIas
painting, since this way | can walk around in it, work from the four
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Pollock, n°1, 128

! G OGA2y LI AYyGAy3E '
privilegia a intervengdo em telas de
grandes dimens0des situadas sobre o solo,
permitindo ao artista um dominio integral
da obra e uma relacdo fisica com os
suportes, instrumentos e materiais.
Pollock desenvolveugualmente novas
técnicas, como dripping, consistindo em
verter tinta ou deitar pingos e manchas
sobre a tela, e o over all painting, a
pintura a toda a dimensdo da tela sem
valorizacdo de zonas ou critérios de
COmposigao.

SURREALISMO

O Surrealismoraduziu o universo onirico (mundo dos sonhos) e a experiéncia psiquica do inconsciente.

t NAOAE STA2dz 2 aldzi2YlGAay2 LIBANIGdAO2¢ $§ dzYk € Ay 3dz

A persisténcia da memoria de Salvador
Dali, 1931

A pintura de Dali reabilitou dradicional
virtuosismo técnico. As suas narrativas
oniricas remetenmos para um universo
delirante, repleto de visbes alucinadas
provenientes do mundo dos sonhos.

Composicao de Joan Mir6

{ S3dA yR?2 I iSOy Aol R
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e a figuracdo. As suas composicoes,
complexas e densas, transformam a pintura
numa invengdo de formas, cores e imagens
emergentes das profundezas do
subconsciente, gerando um universo lirico
onde proliferam signos, grafismos, forma
organicas, invadindo livremente o espaco.
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Unidade4: PROJECTO E OBJECTO

Conceito (s) de Projecto
Do Projecto ao Objecto
Metodologia projectual

Projectar significa seguir os passos necessarios para se poder encontrar a resposta eficaz a unadetermin
problema.Projectoé o resultado desse processo.

A ideia deprojecto implica saber analisar o problema, conhecer e dominar tecnologias, ferramentas e
materiais adequados, saber avaliar custos, prever resultados e eficacia, fazer testes. E um sistdagdels
transversais a varias areas. E portanto uma realidade com mdltiplas facetas.

Os objectos artisticos (as obras de arte), nas suas diversas vertentes, pintura, desenho, escultura, etc., ttmr
fase da sua concepcdmn projecto que responde a sufancdo estética e de comunicacaopfjecto artistico
procura transmitir, através dos materiais e técnicas utilizadas, as imagens, sentimentos ou emocgdes do artista
que terdo que ser depois interpretadas pelo publico.

Os objectos funcionais, objectoscenstru¢des, tém uma funcéo pratica bem definida onde a componente
estética, além de muitas outras pode e deve existir.

Os objectos funcionais resultam geralmente de um trabalho de equipa, que vai da concgpeiecto - a
producao final. Neste casojrterpretacdo do objecto deve ser igual para todos.

Qualquer projecto é consequéncia da criatividade. Exige a utilizacdo de meios auxiliares de registo,
comparacOes, alteracdes e correcgbes que visam uma melhor concepgdo dos objectos, sejam elessfunciona
ou artisticos.
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Figura 1 Figura 2

Estudos de Leonardo da Vinci (época do Renascimento), para o projecto de uma estatua equestre: planta
alcados, cortes e estudo anatomico. O desenho realista do cavalo é desenho técnico, s6 que a sua qualidade
tal que o elevamos a arte; mas para Leonardo da Vinci era técnico.

Actualmente num projecto, as representacdes subjectivas do desenho artistidoora usadas, sao

substituidas por uma representacéo objectiva que segue normas e regras estabelecidas internacionalmente
como podemos observar na figura 8studos em al¢cados para uma poltrona.
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Figura 3
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Estudo em algados para uma polirona — Design de Massimo Morozzi

O PROJECTO DE DESIGN

O design @ima disciplina nova que caracteriza uma actividade ja antiga. Refesemétodo que se utiliza
para a criacdo de objectos, dabjectos ou mensagens, tendo em conta os materiais mais indicados, a sua
forma e a sua funcdo. Essencialmente significa projecta

Figura 5

Estudo para sapatilha.

e Joao Sampaio, 2002.

A termo deriva da palavra italiamtisegnolj dzS y2 wSyl a0OAYSy G2 aA3dayAaATaol gl
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A partir do século XIX com a Revolucado Industrial passou a ag@icam maioincidéncia na producédo de
objectos industriais.

AREAS DO DESIGN

Alguns designers especializeas®m em projectar determinados objectos como automdéveis, mobiliario ou livros.
Outros trabalham em areas muito distintas com desenho de interiores de hotéicasede loica ou vidro,
sinais de orientacao, paginas de Internet, jornais, etc.

Electrodomesticos PRIPS/AIESS), 1334. [URp————

Design de ambientes ou interiores

wabi
Since 2000

Vol - |

)

=
~ £ ot
Pierluigi Cerri, Cendrio de
televisdo, 1994.

Marti Guixé, Loja Camper, Milao, 2005.
Henrique Cayatte,
ExposiGao, 2001.
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DESIGN INDUSTRIAL

Nos primeiros tempos, quer o mobiliario quer os cartazes por exemplo eram feitos por artistas e arquitectos.
Ja em pleno séc. XX, quando swrg necessidade de produzir industrialmente, candeeiros, automoveis,
electrodomeéstico, etc., os engenheiros ndo se sentiram capazes de idealizar as formas nem os artistas
arquitectos conheciam suficientemente a tecnologia. Apareceram assim profissesesializados que
juntaram as duas areas de conhecimento: a tecnologia e a estética das formas. Slegignandustrialcom

a pretenséo de aliar de aliar a forma a funcéo.

Design industrial, de produto ou de equipamento P

Peter Schreyer, Audi TT Coupé, 1998.

e aan < anna fal Nacinn Ralda 2000

Design de comunicagéo

Karen Brown, cartaz

‘ ‘lﬂ = | —— — Logatipo.

PUBLICO

1022 Design, site.
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Pictogramas.

PEACE NOT WAR l

ILUSTRACAO

llustrar significa contar por imagens o conteudo de um texto, de uma ideia ou de um objecto.

Os ilustralores séo profissionais que trabalham o desenho, a pintura ou outras técnicas de expressao visual.
com um objectivo determinado.

A ilustracéo situse entre a pintura e o design porque se exprime através dos valores da arte e usa 0 método
projectual do @sign.

Géneros de ilustracao:
- ilustrag@o publicitaria
- ilustracdo dos artigos de jornais e revistas e capas de livros
- ilustragéo de livros infantis
- ilustracao cientifica

- ilustracéo técnica

- ilustracdo de moda

Figura 6
Um exemplo de ilusicao cientifica
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FOTOGRAFIA

A fotografia é o mais antigo meio mecanico de producéo de imagens. E hoje um meio de comunicagio visue
espalhado por todo o mundo.

Usamos a fotografia com os mais diversos fins. Para além da fotografia amadora (aquelaogu@zechos)

sdo as seguintes as areas da fotografia: fotografia de reportagem, publicitaria,

cientifica, de moda, como arte, retrato.

O PROJECTO ARQUITECTONICO

' FNJdAGSOGdzZNY S | FNGS RS O2yaiNHzZANI SRAFNOA2AY O
O arquitecto concebe projectos a partir de um programa determinado. O programa é a encomenda (0 que se
pretende).

As condicionantes podem ser de varia ordem:
- natural (dependentes do terreno, do clima);

- economica (dependente do orgcamento e ez
custos); e\ %]
- normativa (dependente de leis e i

regulamentos);  Hhat?
- técnica (dependente das estruturas, da |

resisténcia e natureza dos materiais, etc.);
- humana (dependentes de diversos factores A | =
e habitos humanos). Lk B § L

A componente estética das forma® estilo- 4 Etﬂ\"*{f’ '
embora fortemerte dependente de cada \',,,“ﬁ(/
autor, obedece também a estes requisitos. ‘Q
Desta interaccdo nasce um projecto . =
arquitectonico. i t’E_l j H
—— ‘

[ H BT

Figura 4
Plantas e perspectiva de uma habitag&o

URBANISMO E PLANEAMENTO

Os arquitectos também projectam 0 nosso meio ambiente. Desenham por vezes cidades, as ruas, espagc
verdes, como parques e jans, zonas para as casas de habitagao.

'Yl OARIFRS GARSIFf¢ ASNALF FljdzStl 1jdzS F2aaS8S LI} FyStHF
necessidades dos seus habitantes. O planeamento é a area que estuda e soluciona esses problemas.

PROJECTOHRBTICO (PINTURA, ESCULTURA E DESENHO)

A diferenca entre a arte e o design ou a arquitectura esta no seu caracter ndo utilitario, ndo funcional ao
contrario destas ultimas.

A inguagem da arte pertence essencialmente ao universo visual, da interpretacdo e das emocoes.

Os signos da arte ndo pretendem transmitir informagdes rigorosas, como se fossem sinais de transito oL
cartazes; pelo contrario, usam formas da realidade comoloajp® que o espectador da obra podera
interpretar ou sentir. Cada obra de arte sera interpretada de modo diferente pelo publico.
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A ESCULTURA é a arte da criag@o formas a trés dimensdes. Esta naturalmente dependente da sua estrutur:
do _espaco por ela epado. Ndo somente o espacgo preenchido pela massa das suas formas, mas também
LISt 2a aSdza agl Il A2a¢ S |AYRF 2 SaLl oz | ljdzS Stl y
formas nos convidam a contempgks de todos os angulos.

Figura Reclinada em Trés Pecas
(1975) de Henry Moore.

Escultura em metal de Pevsner

A escultura comecou por se utmabalho de equipa Mesmo na Grécia, onde nasceu o conceiteseulpir a
pedrae onde se tornaram conhecidos nomes de artistas céiioiias por exemplo, a obra era executada por

um conjunto depessoas.

Na Idade Média, havia quem s6 se dedicasse a esculpir 0s rostos e maos ou s6 roupagens.

No Renascimento, o artista ja reconhecido individualmente, era quem concebia come¢ando por desenhar a
peca idealizada a partir da observacdo do real, o grenjiia criar um primeiro modelo em argila ou cera.
Depois era feito um modelo em tamanho definitivo e por fim a obra era executada por artifices.

Ja no século XX, escultores como Henry Moore defendiamtadhe directo Esta técnica tornavee assim

num dos pilares da escultura moderna.

Hoje em dia os materiais utilizados na escultura sdo os mais variados desde a pedra, madeira, barro, meta
plastico, vidro, etc. até materiais de desperdicio ou mesmo materiais de natureza mais efémera.

As propostas criates dos actuais escultores revolucionaram o proprio conceito de escultura.

O PROJECTO COMO SISTEMA DE RELACOES TRANSVERSAIS A VARIAS AREA

Qualquer projecto € uma realidade multifacetada que estabelece relacdes com
diversas areas e ciéncias.

Como exemplpentre outros, podemos destacar trés areas a Antropometria, a
Ergonomia e a Bidnica.

A Antropometria é a ciéncia que estuda as propor¢des do corpo humano, assim
como diversidade a amplitude dos seus movimentos.

Cada vez mais os objectos (desde equipao®ra vestuario e calgcado) séo
realizados em fungdo de medidas do Homem 3

padrdo, que sdo medidas antropométricas. ‘.\
A Ergonomia recorre a antropometria e a um
conjunto de conhecimentos e normas de bestar
aplicados aos locais de trabalho e mobiliario.

|

A foma de uma cadeira além de adequada as
medidas do corpo humano, deve ser adequada a
funcéo especifica desempenha.

A Biodnica é uma area do conhecimento humano que 4
trata do estudo dos processos, formas e estruturasy d J da
Natureza, tendo em vista a aplicacdo d@essmos conceitos as areas do design, da
arquitectura e da engenharia.
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invencédo do velcro, em 1946.
As tiras de velcro permitem unir duas superficies com enorme eficacia. Sao utilizados por exemplo nos sapat
desportivos em substituicdo dos atacadores tradicionais.

Metodologia do Trabalho de Projecto

O trabalho de projectoé um método particular de planificacdo, organizacdo e realizacdo de uma tarefa.
Embora esteja mais associado Rmjecto de Designa metodologia do projectoe o seu método podem ser
aplicados a muitas outradreas do conhecimento onde se procura resolver um determinado problema. A
metodologia projectual indica assim o caminho de passos em sequéncia, desde a definicdo do problema inicie
até a producao da solucao final.

Esta metodologia pode ser utilizadaa ciacdo de objectos (equipamento, produtos, moda), ambientes
(interiores, arquitectura), mensagens (cartazes, logotipos, imagsesidoptarmos o0s passos metodoldgicos
adequados ao tipo de solucdo em vista.

A metodologia projectual recomenda que se siganseguintes fases:

Definir o problema de forma clara;

Analisar as solucgdes ja existentes;

Procurar novas solucdes ou alternativas de solugéo;

Conhecer os materiais e processos de fabrico mais adequados as solu¢des encontradas;
Avaliar as diferentes alteativas encontradas; escolher uma delas;

Desenvolver a alternativa escolhida, finalizar os pormenores e construir um protétipo;
Realizar testes;

Concluida a viabilidade do projecto, passagem a sua producao.
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Bruno Munari, Designer
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Karl Gerstner
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Metodologia do Trabalho de Projecto

Seguese a organizacdo de uma série de passos que levam a realizagdo de objectos que visam satisfazer ur
necessidade especifica e de uma producdo em série.
Fases da metodologia projectual (métod@ dlesign)

REALIZAGAO
AVALIACAO realizagao
SITUACAO
testagem/avaliacao planificagdo da
da solugao realizagao
desenvolvimento
da ideia escolhida
PROBLEMA
recolha de dados PROJECTO
redefinigao do escolha entre
problema alternativas
geracao de ideias
para a solugao
INVESTIGACAO
1. Problema :

O objecto a projectar procura sempre responder apnoblema, situacdoou a uma necessidade que deve ser
bem definida.

2. Investigacao :
- investigar, fazendo uma recolha e arélde dados ja existentes e que desempenham funcéo
idéntica, percebend®e assim as solugdes ja encontradas;
- procurar novas hipéteses ou opcdes de solucao;
- considerar um conjunto de factores determimias da forma dos objectos: funcionais, fisicos,
econdmicos, ambientais, estéticos e sociais;
- escolher, entre as diferentes opcdes, a que no seu conjunto reine as melhores condicdes.

3. Projecto:
- desenvolver a opghescolhida, fazer o estudo de pormenores e iniciar a constru¢ao do protétipo.

4. Realizacéo:
- seguese a realizacdo de unpaé-série que sera testada.

5. Avaliagéao:

- se se concluir que o projecto é funcional e que ndo ha alteragbes a introduzir, eeen@garoducao do
objecto em série.
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Do Projecto ao Objecto

ARTESAOS E DESIGNERS ARTESANAIS

Chinelos produzidos artesanalmente por Ronny Key

A cultura popular deve ser observada com o0 mesmo interesse e atencdo com taraogsima exposicao ou

um museu de pecas eruditas. Uma das manifesta¢cdes mais interessantes da cultura de unepeisadata

Nas formas produzidas artesanalmente é possivel reconhecer as caracteristicas e a cultura de uma regiéc
Através dos materiaismpregues, podemos aperceberos da riqueza natural da regido, dos habitos e dos
costumes.

A transformacdo da matéria prima em objecto é acompanhada de um diadlogo estabelecido entre a
necessidade de se criarem objectos com uma fungcao na maioria dosdeasasacter utilitario e a riqueza das
formas dos mesmos. Nas formas artesanais ndo ha objectos rigorosamente iguais, podendo -destacar
qualidade artistica do seu autor.

O artesanato é em geral rico e variado. Muitos artesdos, produn@mualmente pecas com resultados
semelhantes aos de uprojecto de designPodemos por isso classifis comodesigners artesanais

O artesanato e o design, embora se situem hoje em campos razoavelmente afastados, partilham algun:s
LIN2PO6f SYFa S RSalFFTA2aX

Sendo que o adsanato pode ser entendido na sua esséncia e génese, como resultado da necessidade do
Homem pensar e construir objectos que respondam as suas necessidades, podemos dizer que o artesanato
foi a primeira forma de ensaiar um pensamento de design e, por igsaje ser entendido como seu
antecessor.

Se por um lado o artesdo integra muitas vezes nos seus produtos, um desenho préprio, também muitos
designers, por sua vez, recorrem a meios de produ¢do manuais para realizacdo dos objectos ou prototipos.

Violoncelista mecanico por Virginio Moutinho
Objecto artesanal e o desenho do projecto
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OBJECTO DE DESIGN E OBJECTO ARTISTICO

A principal diferenca entre o objecto de design e o0 objecto artistico consiste na funcaged® ate design

tem para além de uma funcao simbdlica e estética uma fungéo pratica bem definida que o caracteriza. Pol
outro lado nos objectos de design ndo existem pecas Unicas, visto 0 seu objectivo ser a reprodugéo de muito
exemplares.

O objecto artiSco materializa uma ideia ou uma emocao, distingeecomo resultado de uma atitude pessoal

na utilizacdo de materiais e técnicas, € muitas vezes Unico, e destiessencialmente a ser contemplado.

AS FUNCOES DE UM OBJECTO

Hoje, ndo se reconhece nodjectos apenas a fungdo pragmatica (pratica): uma peca de roupa nao tem
apenas a funcdo de aquecer ou cobrir 0o corpo; pode contemplar outras fungcdes como por exemplo, ser
atraente e bela e representar um determinado estatuto de quem a usa.

Podemos enumerar trés fungdes em design: fungéo pragmatica, funcéo estética e funcéo simbdlica.

A funcdo pragmaticarefere-se as operacdes fisicas dos objectos ou resultantes ou do seu uso utilitario
(também se diz funcdo operativa, técnica ou a}.

Afuncao estéticarefere-se a qualidade das linhas e das formas.

Afuncao simbdlicaefere-se aos valores culturais que representa.

A 12 funcao é denatureza fisica e racionalmais objectiva) e as restantes duas mkgureza psicoldgica,
emocional ecultural (mais subjectiva).

A funcédo principal de um objecto esta determinada a partida pelo programa e, como consequéncia, pelo
projectista. Isto ndo significa que o utilizador ndo possa subverter essa funcdo e dhrdbuima outra.
Quantas vezes osbfectos no mundo de hoje, sdo adquiridos nédo pela femgéo pratica para que foram
criados, mas pela s'fancao simbdlica para serem exibidos? Sédo exemplo disso alguns tipos de automoveis
ou de pecas de vestuario.

Outras vezes os objectos utilitariodosadquiridos pela sua funcdo estética. Acontece que muitas pessoas
A32a0FY RS RSUSNXAYyVYRE2E& 283-2BONRAZ28 E&RIANMNI NBYZ LI N
objectos artisticos. Nestes casos a categoria da sua funcao pratica foi subvertida.
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reciclagem. Em vez de irem para o lixo, prolosgaa vida dos objectos.

Como exemplo podemos observar o mobilidrio de jardim existente no Liceu junto as salas dos Curso:
Profissionalmente Qualificantes que utilizaram bobines de cabo eléctrico de alta tenséo.

Dentro da mesma categoria de objectos, a funcao pode ser alterada. Muitos objectos, depois de cumprirem a
Sa s

ACTORES QUE DETERMINAM A FORMA DOS OBJECTOS

Factores funcionaig S&o os factores que determinam a funcao principal para a qual o objecto é projectado.
Factores fisicog; Sao os factores que tém directamente a ver com a escolha dos materiaisdeqisa€os,

pelas suas propriedades, pela sua acessibilidade, pela sua capacidade de reciclagem, etc.

Factores econémicog Sao os factores determinados pelo projecto e pelo fabrico, bem como os orcamentos
inerentes a sua embalagem, transporte e distriBoic

Factores estéticog Sao os factores que determinam a escolha das formas adequadas resultantes da natureza
do programa (se é um produto para criancas ou para adultos, por exemplo) e do estilo do autor.
Antropometria e ergonomia- As disciplinas questudam a relacéo entre os objectos e as medidas do corpo
humano e que determinam opcdes.

E o resultado destes factores que faz o designer projectar com critério os objectos do nosso meio ambiente
trazendo melhor qualidade de vida as pessoas.

'Y 206280042 GSY &aSYLINB dzYl Fdzyenz2 RS dza2 S dzvl 7Fd
cultural. E até uma singela e funcionalissima vassoura podera ser um objecto decorativo. Porque nao?

Daciano Costa, designer e arquitecto, 90
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Unidade 5REPRESENTACAO EXSIREE REPRESENTARIEOROSA DAS FORMAS
E DO ESPACO

Nesta unidade pretendse desenvolver competéncias e explorar conceitos nos dominios da representacao bi
e tridimensional.

REPRESENTAGAO VISUAL e REPRESEN TRRESSEA

Arepresentacgdo visuatorresponde a figuracdo mental de uma ideia, sentimento ou coisa (forma ou espaco)
gue pode ser visualizada e transmitida por uma escultura, uma pintura, um desenho ou uma fotografia e
concretizada por meio de técnicas owdos de fazer.

Arepresentacdo expressiveé um modo particular, individual e singular de ver e expressar o real, com um
grau variavel de objectividade.

Toda a representacdo que corresponde a visdo pessoal do artista é expressiva e existem modossdiferent
ver um mesmo objecto. Henri Matisse dizia que quando observava um tomate via 0 mesmo que qualquer
outra pessoa. Porém, quando o representava, grafica ou plasticamente (por meio do desenho ou da pintura),
via-0 de um modo totalmente diferente.

Ha desde os tempos piiistoricos, um desejo espontédneo de explicar e compreender o mundo, desenhando,
pintando, esculpindo.

Mulheres correndo. Pintura rupestre gristorica. Australia do Norte. O desenho simples esboco, evoca
movimento, acentuando caracteres sexuais primarios, a que se atribui uma dimensao religiosa.

Sabese hoje que, para todos nés, representar 0 que vemos constitui desde criancas, um processo de auto
afirmacao.

A crianca passa ramthente da fase da garatuja (riscos), para fases de
representacdo pré&squematica e em seguida esquematica, entre os 7 e os 11
anos, a medida em que vai conhecendo cada vez melhor a realidade que a
envolve e é desenhando e pintando que continua a aprenddisarvar.

Desenho de crianca
(fase da representacdo pesquematica)

Mais tarde, durante a adolescéncia, aumenta espontaneamente a descoberta da 32 dimens&o. E a fase d
realismo artistico que é um periodo de grande sensibilidade visual e deegrapécidade para ver e aprender

a representar tudo o que é percepcionado. Dai o interesse, nesta fase em que te encontras, em conhece
técnicas de observacdo e em saber ver e compreender bem o que vés. S6 assim poderas materializar
percebido, através dalominio de uma determinada técnica, sem cair nos estere6tipos da imaginacdo e da

realidade.
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Desenho de um cubo transgate em perspectiva

Os desenhos das criangas pequenas ou das pessoas que nao possuem educacao visual apresentam erros
representacdo que demonstram pouco rigor no observado, na compreensédo das formas e na codificacdo dess
representagao.
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Desenhos de cubos com erros de perspectiva
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Para que possamos representar formas reais ou imaginadas, € necessagover é entender o mundo que
nos rodeia. Tem a ver com 0ssS30S conhecimentos, porque cada um de nos vé apenas aquilo que sabe.

& { I-s@ Gue um bom impressor quando agarra um livro novo, o olha e torna-#oalledodos os lados, abre

a capa acompanhando o gesto com a mao, observa 0s caracteres topografiomesra como estédo
dispostos e de que tipo sdo, e se sdo originais ou de fundicdo secundaria, observa e critica o papel,
encadernacgdo, se a lombada do livro é recta ou curvada, a maneira como comeca o0 texto, como sdo a
margens, como termina, como est#posta a numeracgao e tantas outras coisas. Um leitor que nada sabe de
impressao |€ o titulo e vé o preco, compra o livroe téas se lhe perguntarmos que tipo de letra tinha o titulo
nao saberia responder, ndo |he interessa. No seu mundo privado isé®@onto de contacto com estas coisas
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O desenho, a pintura, a escultura, a fotografia, 0 mosaico, a colagem, quer queiramesenégr uma
paisagem, uma pessoa ou um animal, exigem qualquer delas:

- capacidade de ver,

- conhecimento dos codigos de representacao,

- conhecimento das técnicas,

- capacidade para registar o que se vé e sente, através da linguagem visual.
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distintas.
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Picasso

A representacdoé realista quando, tendo por base os sentidos, ha um

esforco de representar objectivamente a realidade exterior da natureza, dos

objectos ou dos espacos.

Desenl de Albert Durer (1471528)

O desenho de observacdo é a representacdo grafica do que esta perante o nosso olhar. E uma forma d
registar, fixar, o que num dado momento, podemos observar.

Através do desenho de observacdo compreendemos melhor as @pigme a volumetria dos objectos e dos
espacos, assim como das partes que os constituem.
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A estruturacdo com base em solidos ajudaa - f J
Construir as formas.
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Para tornar a representacdo mais real € frequente acrescentar ao desenho
linear a luz qu®s objectos e os espacos recebem. E pela luz e pela sombra que
melhor nos apercebemos das suas formas e do seu volumesua forma
tridimensional.

No desenho e na pintura, o volume e a ilusdo da terceira dimensdo pode se R
sugerida usando valores de clascurog graus de luz e sombra.

Almada Negreiros, Autetrato com Prancheta
Lapis sobre papel

Arepresentagdocé expressiva quando alia as emogdes (visdo interior
do atista) as caracteristicas particulares da realidade.

Egon Schiele, Auto-retrato, 1913. Lapis.

Siza Vieira (1933)

Alguns artistas e designers preferem os desenhos
expressivos como forma de mostrar e expor com emoc¢ao as suas ideias, ainda que o rigor da reglielade f
muitas vezes em segundo plano. A visao realista e objectiva é substituida por uma representacdo mais emotiv
e subjectiva que pde em evidéncia as caracteristicas dos seus autores, sem contudo deixarem de representar
tema escolhido.

REPRESENTACAOHESPACO

Alvaro Siza Vieira, Janela do Quarto do
Marco, Argentina, 2001, Desenho a
esferografica.

Quando representamos objectos owespacq através do desenho ou da pintura, estamos a transferir para um
registo bidimensional aquilo que observamos a trésatisoes.
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Podemos sugerir a presenca do espaco pela relacdo dos objectos
e superficies.

A perspectiva, a coeréncia das proporgoes, as diferentes texturas,
a posicdo da imagem no plano, as sobreposi¢oes, a perspectiva
atmosférica, entre outras,sdo procedimentos visuais de
representacdo da profundidade.

Vincent van Gogh (1853390), desenho a caneta, 1888
Vitor Ribeiro, Rua de Lisboa. Lapis e aguarela.

A representacdo das formas no espaco foi utilizada, por diferentes culturas e épocas, de um modo empirico
Uma forma simples de perspectiva era ja utilizada por gregos e Romanos e perdurou no Oriente. No entanto a
leis da perspectiva s6 foram descotas no Renascimento (séc. XV), com o desenvolvimento da perspectiva
linear ou conica, também chamada perspectiva cientifica renascentista.

O objectivo da perspectiva conica € a representacdo da realidade de uma maneira proxmwaa como

vemos as formas.

A perspectiva cénicaé, portanto, um método sistematico de determinar a colocacdo das formas
tridimensionais no espago bidimensional, uma técnica de representar a ilusdo da profundidade e das formas
volumétricas numa superficiplana. Este processo implica a existéncia de um Unico ponto de vista e a
utilizacdo de linhas de fuga, convergindo para um ponto fixo, situado na linha do hogzmnté de fuga As

linhas de tracado paralelo parecem convergir num ponto, & medida quafastam de nds. Também os
objectos iguais, desde que mais proximos, parecem maiores.
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