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Unidade 1: LINGUAGEM PLÁSTICA 
 
COMUNICAÇÃO VISUAL 
 
Desde sempre o Homem sentiu necessidade de comunicar, partilhar aquilo que vê, sente ou imagina. Da 
articulação dos sons criou a linguagem oral e a música, do gesto chegou à mímica e à dança. Dos primeiros 
riscos na areia, chegou à pintura, à gravura, à escultura e à escrita. 
Todas estas formas de comunicação mantêm-se vivas hoje em dia, mas novas linguagens surgiram na 
comunicação visual como a fotografia, o vídeo e as novas tecnologias informáticas. 
 

 
 
 
 
Pintura rupestre 
As mais antigas obras de arte conhecidas datam do Paleolítico 
Final (período histórico cujo início se situou há cerca de 35000 
anos) e são representações de animais, pintadas, gravadas ou 
esculpidas nas paredes das cavernas. 
 
 

 
Comunicar quer dizer transmitir uma mensagem através de uma linguagem, ou seja, de um sistema 
organizado por normas e códigos. 
 

 
Emissor, Canal, Código, Receptor 
 
Para haver comunicação, a mensagem tem que ser 
recebida e compreendida. É necessário considerar um 
emissor, um canal, um código, uma mensagem e um 
receptor. 
Canal é o meio de comunicação, por onde se transmite e 
circula a mensagem. No caso da comunicação visual, temos 
além do desenho, da pintura, da escultura, o cartaz 
publicitário, a televisão ou o cinema. O canal é o veículo de 
transmissão da mensagem, uma vez deixado o emissor 
para alcançar o receptor. 
Código é um conjunto de regras, antecipadamente estabelecidas pelo emissor, 
que codificam a mensagem. 

Receptor é aquele que recebe a mensagem descodificando-a. Para isso tem que conhecer e perceber o código 
utilizado. 
 
Na comunicação visual, a mensagem é transmitida através da inter-relação dos elementos visuais (ponto, 
linha, textura, cor, claro-escuro) na estruturação e definição da forma e do espaço, segundo técnicas e áreas 
de expressão muito variadas. 
 
Códigos da comunicação visual 
O signo é um elemento de um código, usado para transmitir uma informação a outros. É um 
elemento fundamental da mensagem que é descodificada a partir da leitura desses signos. Na 
comunicação visual o signo é uma imagem.  
 
 
 
 
 
 
                                                            Desenho de um gato                                                          Fotografia de um gato                                                 
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Na comunicação visual os signos podem dividir-se em Ícones, Índices, Símbolos e Sinais. 
 
Ícones, são signos cuja forma visual pretende imitar o objecto, produto ou actividade que se pretende 
representar.   
 
             
Índices, quando por experiência acumulada, indicam ou sugerem uma determinada situação. Por exemplo 
pegadas na areia indicam-nos a passagem recente de alguém. 
 
Símbolos, quando transmitem uma informação, cuja leitura necessita de conhecimentos prévios. Para 
podermos compreender um símbolo, teremos de reconhecer o código a que ele pertence. 
 
    
 
                                                                     
  
 
                                            Pomba branca                 Símbolos da paz   
                                            
 
Sinais são signos simbólicos, com maior ou menor nível de abstracção, que provocam no 
receptor uma acção condicionada, imediata, de compreensão universal.  
 
 Pictogramas são sinais informativos destinados a comunicar, informar, identificar ou localizar 
serviços. 
 
 
O pictograma que  
 representa um homem 
 significa genericamente 
 o sexo masculino                  
              
                                                                                                      Pictogramas desportivos 
                                                                                         
LINGUAGENS VISUAIS 
 
As linguagens visuais são sistemas de signos (sistemas sígnicos), que comunicam ideias, emoções e 
sentimentos. 
Na linguagem verbal os signos são as palavras (signos verbais) e o código é a gramática. 
Nas linguagens visuais os signos são as imagens (signos visuais) e os códigos são por exemplo a linguagem da 
pintura a óleo ou a linguagem do design gráfico. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
        O Cristo Amarelo de Paul Gauguin,                                                          Linha gráfica de  
        Pintura a óleo de 1889                                                                                 uma empresa 
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Uma vantagem das linguagens visuais é a de poderem ser compreendidas por pessoas de várias 
nacionalidades e de culturas muito diversas. 
Para além disso as linguagens visuais reflectem a cultura, o meio geográfico, o tipo de vida, as crenças 
religiosas e os valores espirituais, sociais e estéticos do homem. 
 
Para concluir podemos dizer que a linguagem plástica é a linguagem das artes plásticas.  
Chamam-se artes plásticas à pintura, à escultura e ao desenƘƻΦ vǳŀƴŘƻ ǎŜ ŘƛȊ ŀǇŜƴŀǎ άŀǊǘŜέ é, geralmente, de 
artes plásticas que se fala. A diferença entre a arte e o design ou a arquitectura está no seu carácter não 
utilitário, não funcional, ao contrário destas últimas. 
A linguagem da arte pertence essencialmente ao universo visual da interpretação e das emoções; significa que 
aquilo que vês pode conduzir-te a estados emocionais. Os signos da arte não pretendem transmitir 
informações rigorosas como se fossem sinais de trânsito ou cartazes. Pelo contrário, usam formas da realidade 
como apelo ao que poderás interpretar e sentir. 
 
 

ESQUEMA DA COMUNICAÇÃO APLICADO À PINTURA S. PEDRO DE GRÃO VASCO 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Grão Vasco (c.1475-1542), S. Pedro, 1530. Óleo sobre madeira, 213x231,3cm. Museu Grão Vasco, Viseu 

 
 
Emissor: O emissor é o pintor Vasco Fernandes, mais conhecido por Grão Vasco, pintor renascentista 

português que viveu e trabalhou em Viseu há cerca de 500 anos. 

Receptor: O receptor é o público que vê a pintura, actualmente, no Museu Grão Vasco de Viseu. No entanto, 

os primeiros receptores foram os contemporâneos do pintor, nomeadamente o encomendante da obra ς o 

bispo D. Miguel da Silva ς que a mandou executar para a catedral de Viseu. 

Mensagem: A mensagem é o conteúdo do quadro. Nesta pintura, o conteúdo é o retrato do apóstolo S. Pedro 

com cenas alusivas a momentos da sua vida. Embora S. Pedro fosse um pobre pescador, Grão Vasco retratou-o 

como sendo um imperador, sentado num trono majestoso e ricamente vestido. Pretendeu dessa forma 

simbolizar a sua posição de chefe espiritual da Igreja Cristã. 

Código: O código é a linguagem visual da pintura. Neste caso, as características da pintura do Renascimento: a 

representação realista do espaço e da profundidade (fazendo uso das leis da perspectiva), a representação de 

volumes, da cor e da luz. 

Canal: O canal é a pintura a óleo sobre madeira. 

Contexto: O contexto é a sociedade portuguesa e o meio religioso da época. 



 

 5 

 

Exercício:  ESQUEMA DA COMUNICAÇÃO APLICADO A UMA PINTURA 

 

Observe a imagem que representa o quadro Guernica, de Pablo Picasso e leia com atenção os textos que a 

acompanham. 

Em seguida preencha um esquema de comunicação semelhante ao da página 3 do texto de apoio aplicado à 

referida pintura, considerando os seguintes itens:  Emissor  Receptor  Mensagem  Código  Canal  Contexto 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       Pablo Ruiz Picasso (c.1881-1973), Guernica, 1937, óleo sobre tela, 350x782 cm, Centro Nacional de Arte Rainha Sofia, Madrid 

                  

Texto1:  

Pablo Ruiz Picasso, nasceu em Málaga, Espanha, em 1881, e morreu em França em 1973.  

Em 1900 instalou-se em Paris. 

Guernica é um painel de grandes proporções (7,82x3,50 metros), pintado a óleo sobre tela. É uma pintura 

monocromática, isto é foi executada com as cores preto, branco e cinzentos.  

Em estilo cubista, Picasso retrata pessoas, animais e edifícios sob o efeito do intenso bombardeamento da 

força aérea alemã que destruiu a cidade basca de Guernica. 

As fotografias que apareceram na imprensa no início de Maio de 1937, relativas ao bombardeamento de 

Guernica, antiga capital do País Basco, em 26 de Abril, tocaram Picasso profundamente. Passado pouco mais 

de um mês e após 45 estudos (desenhos preliminares), sai do seu atelier de Paris, o painel Guernica para ser 

colocado na frontaria do Pavilhão da República Espanhola na Exposição Internacional de Paris de 1937, 

dedicada ao progresso e à paz. 

Rapidamente o painel se transforma num objecto de protesto e denúncia contra a violência, a guerra e a 

barbárie. 

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

 

Texto2:  

άbńƻΣ ŀ ǇƛƴǘǳǊŀ ƴńƻ ŜȄƛǎǘŜ ǎƽ ǇŀǊŀ ŘŜŎƻǊŀǊ ŀǎ ǇŀǊŜŘŜǎ Řŀǎ ŎŀǎŀǎΦ ; ǳƳŀ ŀǊƳŀ ŘŜ ŀǘŀǉǳŜ Ŝ ŘŜŦŜǎŀ ŎƻƴǘǊŀ ƻ 

ƛƴƛƳƛƎƻέ 

                                                                                                                                                    Picasso 

Texto3:  

 A pintura Guernica assume um carácter simbólico, é a evocação da destruição e da agonia da guerra. Nele se 

reconhecem a mãe e o filho morto, a mão do cadáver empunhando uma espada partida representa a 

resistência e a heroicidade. O touro de cabeça humana representa as forças do mal, contrastando com o 

cavalo numa expressão de horror e agonia. A violência e a dor, são acentuados por uma distorção 

expressionista.  

Sob o ponto de vista formal, é uma obra representativa da linguagem cubista, com uma composição em 

pirâmide, planos múltiplos e diversidade de pontos de vista. 
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ELEMENTOS ESTRUTURAIS DA LINGUAGEM PLÁSTICA 

 

Ponto 

Geometricamente o ponto não tem dimensão, é invisível, mas quando o desenhamos tornamo-lo real.  

 O ponto é o primeiro elemento do alfabeto da linguagem visual a partir do qual outros ganham forma. Do 

ponto surgem a linha (um ponto em movimento), a textura (que caracteriza uma superfície), o valor luminoso 

(que representa a luz e a sombra). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Num desenho ou numa pintura o ponto pode ser usado para definir expressivamente os contornos de uma 

figura ou para caracterizar as superfícies, formando texturas ou modelando a luminosidade pela criação de 

efeitos de claro-escuro e pode ser valorizado com cor.  

O ponto pode ainda comunicar sensações de estabilidade ou de instabilidade e movimento. Tudo depende da 

sua posição no espaço e da sua densidade. 

 

A forma, a cor, a dimensão e a disposição no espaço são características do ponto. 

 

A ilusão de volume é conseguida pelo sombreado, 

pela marcação das superfícies de luz e de sombra, 

através de pontos devidamente graduados em 

tamanho e densidade.                                                                        
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Linha 

! ƭƛƴƘŀ Ş ƻ άǊŀǎǘƻέ ŘŜƛȄŀŘƻ ǇƻǊ ǳƳ Ǉƻƴǘƻ ǉǳŜ ǎŜ ŘŜǎƭƻŎŀ ƴǳƳŀ ŘƛǊŜŎœńƻ ǉǳŀƭǉǳŜǊΦ 

A linha só tem uma dimensão ς o comprimento ς e é infinita.  

Pode dizer-se que a linha uma vez desenhada, se torna uma forma expressiva, apresentando diferenças 

conforme os instrumentos e os materiais com que é realizada e o movimento, lento ou rápido, com que é 

executada. 

 

Quando a direcção é sempre a mesma, as linhas são rectas; neste caso podem ser verticais, horizontais e 

oblíquas. 

Quando a direcção varia de forma constante e contínua, as linhas são curvas, onduladas ou em espiral. 

Quando a direcção varia de forma descontínua as linhas são quebradas ou compostas.  

As linhas podem ser fechadas ou abertas. 

 

A linha recta, possui uma expressividade própria, relacionada com a posição que ocupa no espaço: 

 - a horizontal transmite quietude, calma, estabilidade; 

 - a vertical exprime equilíbrio e dinamismo, espiritualidade e alegria; 

 - a oblíqua, sugerindo a ideia de instabilidade no espaço, sugere movimento. 

 

A linha curva é totalmente dinâmica pela variação constante de direcção. 

 

As linhas compostas atingem a expressividade máxima já que contêm um contraste entre recta e curva. 

 

A linha pode ser usada como contorno das formas, destacando-as do fundo em que se encontram. Pode 

também ser usada para preencher o interior das formas, criando texturas ou modelando superfícies. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Desenho executado com linhas  

geométricas .                                           Traços rápidos definem o sombreado  

A linha é usada como contorno            e a impressão do momento.        

da forma.                                                            

                                                                                                                                         Linhas curvas, paralelas ou    

                                                                                                                                         cruzadas, para marcar variações 

                                                                                                                                         de luminosidade nas superfícies. 

 

A mesma linha parece diferente se é traçada com uma esferográfica, uma caneta de aparo, um lápis 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 traço. Materiais e técnicas utilizadas para representar as 

linhas são um factor que influencia bastante a expressividade do desenho. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Amadeo de Sousa Cardoso, pormenor de Os falcões, 1912 

 

Neste desenho de Amadeo de Sousa Cardoso, o traço foi usado para comunicar expressivamente os contornos 

das formas e também as suas superfícies, isto é, dar-lhes uma presença visual e uma expressão criativa. 

 

 

 

Da combinação de linhas resultam efeitos 

expressivos de grande valor rítmico. Pode dar-

se às linhas soltas um sentido de direcção, de 

modo que pareçam subir ou cair, flutuar ou 

fundir-se, como 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 

 

 

 

 

 

 

A textura é o aspecto visual de qualquer superfície. Permite perceber pela visão ou pelo tacto as 

características exteriores dos objectos ou das formas, sejam eles naturais ou artificiais. 

 

As texturas naturais são geradas pela Natureza e encontram-se na pele dos animais, na casca das árvores ou 

Řƻǎ ŦǊǳǘƻǎΣ ƴŀǎ ŦƻƭƘŀǎΣ ƴŀǎ ǊƻŎƘŀǎΧΦ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    Nervuras de uma folha 

                                                                                     Casca de árvore                                     Penas da cauda um pavão 

                                                                                                      

 

As texturas artificiais são criadas pelo Homem e podem ter função ornamental ou função utilitária. Poderão 

ser encontradas nos pavimentos das ruas e dos edifícios, na superfície das paredes, nos tecidos, nos móveis, 

ƴǳƳŀ ŜǎŎǳƭǘǳǊŀ ƻǳ ƴǳƳŀ ǇƛƴǘǳǊŀΧ 

 

                                                                                                         

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Textura de parede                              Textura de pavimento                                    Textura de tecido 
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A passagem de uma textura observada para linguagens como o desenho, a pintura ou a escultura requer, da 

parte do artista, uma selecção de referenciais plásticos, tais como pontos, linhas, manchas cromáticas ou 

relevos e incisões (no caso da escultura), que lhes vão permitir representações tácteis e visuais da realidade.  
 
 

 
 
                                                                                                     

Escultura em mármore de Miguel Ângelo  (1475 -1564)  

                                                                                                              

 
Pintura de Van Eyck (1395-1441), pintor flamengo que aperfeiçoou a recém criada técnica da pintura a óleo, é o fundador 

da escola realista flamenga. 

A sua pintura é de uma extrema precisão na representação das texturas.                                                                           

 
 
 
 
Desenhos de Albrech Dürer, pintor que viveu 

entre 1471 e 1528 

                                                                                                       Desenho de Leonardo da Vinci 
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Em alguns objectos, a textura serve quase exclusivamente fins ornamentais, noutros casos, tem como função 

facultar uma maior aderência, indispensável ao uso. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                         Textura metálica anti -derrapante  

 

 

 

As texturas regulares mostram um padrão normalizado e geometrizado 

por módulos, o que é uma característica dos objectos industriais. 

 

 

 

 

 

 

 

 

As texturas irregulares aparecem com frequência como elemento estrutural da linguagem plástica de grande 

valor. Veja-se, nos exemplos que se seguem, a pasta informal de uma pintura, o tratamento de uma superfície 

escultórica, ou os pontos, linhas e manchas de uma obra gráfica. 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                                  

 

 

 

 

 

 

 

 

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

Pintura a óleo     
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Cor 
 
Quando olhamos à nossa volta, vemos que a Natureza e os objectos que nos rodeiam se apresentam com uma 
enorme variedade de cores. É difícil imaginarmos o mundo sem cor. Tudo tem cor e a cor faz parte da nossa 
vida. 
Podemos dizer que a cor é um dos elementos visuais mais importantes porque nos transmite uma quantidade 
de informação e não só a sensação de beleza. 
Pela cor, aprendemos a distinguir equipas de jogadores, empresas, países (bandeiras), formas, tradições e 
costumes, sinais de alerta e de perigo. 
 
A nossa visão é responsável pela percepção das cores e é pela luz que essa percepção se processa. Num 
ambiente escuro as cores não se vêm, não existem. 
Podemos então dizer que a cor é resultante da luz, logo, sem luz não há cor. 
Estamos a falar da luz branca como a do sol, porque existem outros tipos de luz, que alteram a cor dos 
objectos. 
 
Espectro luminoso 
 
A luz é formada por minúsculas ondas invisíveis e cada onda tem o seu tamanho específico a que se chama 
comprimento de onda. 
O processo pelo qual nos apercebemos das cores foi descoberto por Newton no ano de 1666. Este cientista fez 
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, chamadas cores do espectro, são as mesmas que podes ver 
no arco-íris. Ao processo de decomposição da luz branca dá-se o nome de refracção da luz. 
 
 
                                                                                                      

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Quando falamos de cor, falamos da sensação que a nossa vista obtém da luz refractada ou reflectida pela 
superfície 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 superfície do objecto. 
 

 
  Quando vês uma vela branca de um barco ou uma casa pintada de branco, 
isso significa que essa superfície branca reflecte toda a luz que nela incide. 
Quando vês um objecto vermelho, significa que todas as cores do espectro são 
absorvidas e só é reflectida a cor vermelha. Sempre que deparas com um 
objecto preto isso deve-se ao facto de esse objecto absorver toda a luz que 
sobre ele incide.   
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Síntese aditiva  
Cor-luz 
 
Em 1860, outro cientista chamado Charles August Yung, aprofundou 
as experiências de Newton e projectou luz de lanternas com várias 
cores do espectro, obtendo assim a cor branca. 
Mais tarde, descobriu que bastava projectar apenas três dessas 
cores para que o resultado fosse o mesmo. 
Usou então, três focos de luz de cor vermelha, verde e azul e 
obteve o branco. Descobriu também que misturando as cores duas 
a duas se obtinha outras: o amarelo, o azul ciano e o magenta. 
 
 
 
 
 
Síntese subtractiva 
Cor- pigmento 
 
 
Quando utilizas cores recorres quase sempre a pigmentos, ou seja, a 
tintas. O processo de mistura dessas tintas baseia-se no fenómeno 
que acabámos de descrever. Assim, quantas mais cores misturares 
menos luz se vai reflectindo, até que chegado ao preto, toda a luz é 
absorvida. 
 
Este processo, chamado mistura subtractiva ou síntese subtractiva, 
é o contrário da mistura aditiva. 
 
 
 
Cores primárias e cores secundárias 
Círculo cromático 
 
As cores primárias da síntese subtractiva são o amarelo, o azul ciano e o magenta. São cores que não se 
podem obter por mistura. 
 
A mistura em partes iguais dessas cores duas a duas dá origem às cores secundárias, que são o azul-violácio, o 
vermelho e o verde. 
Todas as cores misturadas dão o preto. 
 
A mistura de uma cor primária com uma secundária mais próxima produz uma cor terciária. 
 

 
No círculo cromático as cores apresentam-se ordenadas. 
 
As cores básicas são seis, as três primárias e as três secundárias e todas 
as outras se obtêm misturando em partes iguais as cores primárias e 
secundárias. 
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Cores complementares 
 
 

     
As cores que no círculo cromático se situam diametralmente 
opostas, isto é, que se situam no lado oposto uma da outra, são 
chamadas cores opostas ou complementares. 
 
Observa os pares de cores complementares, relacionados pelas 
setas. 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Tom, valor, saturação 
 
Cada cor possui três qualidades que te permitem distingui-la das outras cores: o tom, o valor e a saturação. 
 
Tom é 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 altera-se quando se adiciona preto ou branco à cor. 
 
 
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Escala gradual de valores de uma cor, do mais claro para o mais escuro pela adição de preto e do mais escuro para o mais claro pela 

adição de branco. 

 
Saturação é o grau de pureza de uma cor.   
Uma cor misturada é menos intensa que uma cor pura. 
 
 
 
Sensações cromáticas 
 
As cores provocam sensações muito diferentes.  
As cores claras, brilhantes e luminosas sugerem alegria ou acção e tendem a expandir-se, provocando uma 
sensação de aumento de tamanho.  
As cores escuras estão associadas à noite e tendem a contrair-se, provocando uma sensação de diminuição de 
tamanho. 
Determinadas cores como o amarelo, o laranja e o vermelho, remetem-nos para ambientes quentes (porque 
as associamos ao sol e ao fogo). Outras, como o azul e o verde, pelo contrário, sugerem-nos ambientes frios,  
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À distinção que fazemos entre cores quentes e frias chamamos sensação térmica da cor.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
As cores provocam também sensações de proximidade e distância.  
As cores quentes parecem avançar para nós, enquanto que as frias parecem afastar-se. As cores puras e 
brilhantes também parecem estar mais próximas do que as cores apagadas e claras.  
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Unidade 3: TÉCNICAS DE EXPRESSÃO E DE REPRESENTAÇÃO 
 
Nesta unidade pretende-se ir à descoberta das potencialidades expressivas da linguagem visual plástica e dos 
seus modos de formar, ou seja, as maneiras de dar forma plástica e visual a uma ideia. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Escultura de Henry Moore, Figura reclinada. 
Desenhos preparatórios (esboços) e maquete em 
gesso. 
   
Quando apreciamos uma obra de arte, às vezes não se imagina o processo criativo que decorreu até à sua 
concretização. 
A escultura, por exemplo é uma das artes plásticas que mais exige etapas prévias à obtenção da obra final. 
 
O conhecimento e domínio dos materiais e das técnicas de expressão plástica é fundamental para que se 
possa comunicar, representar e exprimir ideias e emoções. Os elementos estruturais e construtivos, 
organizados segundo determinadas formas e técnicas específicas, constituem a base de qualquer tipo de 
representação. 
 
Conceitos essenciais: 
 
Expressão ς acto ou efeito de exprimir algo; modo de comunicar; manifestação de um pensamento ou de uma 
emoção; representação de uma ideia ou de um conceito. 
 
A expressão é uma das características fundamentais da obra de arte. O artista revela a expressão da sua 
sensibilidade estética, das suas ideias e emoções, através da linguagem plástica e da manipulação dos 
materiais e das técnicas. 
O meio expressivo da obra de arte é a forma e a matéria utilizadas pelo artista para criar a sua obra. 
 
Representação ς imagem, desenho ou pintura que representa um facto, uma pessoa ou um objecto; 
figuração mental. 
 
A representação corresponde a uma figuração mental que pode ser visualizada e transmitida por uma 
escultura, uma pintura ou um desenho e concretizada por meio de técnicas (simplificação, rotação, 
sobreposição, perspectiva, bidimensionalidade ou tridimensionalidade) específicos de cada autor ou de cada 
época. 
  
Os modos de formar referem-se ao manuseamento e uso da linguagem e dos instrumentos próprios de cada 
ƳŜƛƻ ŘŜ ŜȄǇǊŜǎǎńƻ όǇƛƴǘǳǊŀΣ ŘŜǎŜƴƘƻΣ ŜǎŎǳƭǘǳǊŀΧύ ŜǎǇŜŎƝŦƛŎƻǎ ŘŜ ŎŀŘŀ ŀǊǘƛǎǘŀ Ŝ ŞǇƻŎŀΣ ǎŜƴŘƻ ǇƻǊ ƛǎǎƻ ǘŀƳōŞƳ 
uma forma de expressão, que se foi alterando ao longo do tempo. 
 
Para melhor compreendermos a obra de arte e poder adquirir os instrumentos necessários à criação da 
mesma, iremos em seguida analisar algumas produções artísticas, como se organizam, que motivações estão 
na sua origem e o seu resultado expressivo em diferentes momentos da história. 
 
Desde sempre o homem sentiu necessidade de se expressar visualmente pintando as superfícies das cavernas, 
dos palácios, dos templos e finalmente dos quadros. 
Os caminhos da escultura seguem de perto os da pintura. 
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Os mais antigos vestígios de actividade artística remontam à Pré-História. Cavalos, bisontes e animais 
selvagens eram pintados com grande realismo nas paredes das grutas. A arte evocava poderes mágicos e 
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 está representado de 
perfil. As cores são obtidas a partir de terras ocres e minerais 
misturados com um aglutinante (gordura animal ou seivas 
vegetais). As tintas são aplicadas com pincéis de fibras vegetais, 
pelo de animais ou com os dedos. As cores utilizadas são o 
preto, o ocre e o vermelho. 
Foi escolhida a forma da rocha que melhor se adaptasse à 
anatomia do animal para se conseguir dar a sensação de 
volume. O desenho foi previamente gravado a buril, sendo  
depois preenchido com a técnica da pintura. 
 

No antigo Egipto, o desenho e a pintura não resultaram, como hoje, da livre expressão artística, constituíram, 
muito simplesmente um registo escrito ao serviço de reis e sacerdotes que materializava em imagens as suas 
concepções religiosas. Obedecia a convenções e normas rígidas. As figuras representadas não correspondiam a 
uma visão objectiva do observado, mas a uma visão mental daquilo que simbolizavam e pretendiam significar. 
É uma arte simbólica. O desenho e a pintura egípcias representam o mundo em duas dimensões, isto é, 
desenvolvem-se numa linguagem bidimensional ς horizontal e vertical ς como se de uma escrita pictórica se 
tratasse. 
 

Pintura egípcia representando o faraó e a sua esposa, sentados e 
duas outras figuras de pé. As diferentes escalas das figuras estão 
relacionadas com a hierarquia social. 
A cabeça é representada de perfil e os olhos e tronco são 
representados de frente, mas as pernas e os pés de perfil. Esta 
convenção da representação da figura humana, pretendia registar 
os traços mais significativos e essenciais do indivíduo. 
A pintura egípcia podia encontrar-se nas paredes interiores dos 
túmulos e não era para ser vista por olhos humanos mas sim pelos 
deuses que conduziriam os mortos na sua vida eterna. 
As superfícies das paredes eram previamente revestidas com uma 
camada de estuque. Depois as figuras eram desenhadas a 

contorno vermelho ou negro. As cores, com carácter eminentemente simbólico, eram aplicadas em camadas 
lisas, sem sugestão de volume ou profundidade. As tonalidades eram obtidas a partir de matérias orgânicas ou 
vegetais, misturadas com aglutinantes à base de goma-arábica e clara de ovo. Os pincéis eram feitos de juncos 
mascados numa das pontas. 
 
Na Grécia a arte estava ao serviço da vida pública, porém aliando a funcionalidade à beleza. A arte era o 
símbolo da mais perfeita beleza na composição, na expressão, na harmonia das massas, subordinando o 
detalhe ao conjunto. A arte grega é inspirada na mitologia, em deuses criados pelo homem à sua imagem e 
semelhança, em que os modelos são os seus atletas/heróis. 
Na sua constante busca da perfeição, o artista grego cria uma arte 
em que predominam a harmonia ideal, o ritmo e o equilíbrio. 
A escultura grega, foi concebida com a razão e é realista e idealista, 
representando sempre o homem ideal. 
 
Estátua masculina de Poseidon (ou Zeus), feita em bronze, possui 
formas vigorosas e um talhe imponente do corpo cheio de vida. É a 
representação de um deus, grave e majestoso. Na mão direita, pela 
sua posição devia brandir o seu tridente. Os olhos, hoje vazados, 
eram policromados e deviam conferir à figura uma expressão de 
grande intensidade. 
Século V a.C. 
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No Renascimento, o interesse pelo estudo do Homem e das Ciências originou grandes mudanças na 
representação. Passaram a retratar-se, além de reis e fidalgos, pessoas do povo. Eram também frequentes as 
representações de cenas religiosas, mitológicas e pagãs. 
 

 
 
 Pietá, mármore, 174 cm de altura, escultura de Miguel Ângelo, séc. 
XVI. 
 Tecnicamente a mais acabada de todas as suas esculturas. Esta 
escultura transmite uma emoção intensa, realista, bela e comovente. No 
entanto a regularidade e harmonia da composição foi conseguida pela 
não obediência ao real: o rosto da virgem é demasiado jovem para o de 
uma mãe com um filho adulto; e o corpo de Cristo morto, é demasiado 
pequeno se comparado com o de sua mãe. 
 
 
 
 

O Renascimento introduz a terceira dimensão nas suas representações no plano. 
Passa, então, a exprimir a realidade tal como a vê: com largura, altura e profundidade. 
Isto acontece com a descoberta da perspectiva rigorosa científica.    

 
 
A obra de Rafael, A escola de Atenas, 1483-1520, é uma 
pintura a fresco (pintura sobre estuque), com 770 cm de 
base, e representa um conjunto de sábios e filósofos da 
Antiguidade, distribuídos dinamicamente num ambiente 
arquitectónico renascentista. 
 
 
 
 
 
 
 

Mais tarde, durante o Barroco, começaram a representar-se na pintura objectos do dia-a-dia ς as naturezas-
mortas. A própria Natureza ς a paisagem ς passou a ser um tema muito frequente.    

                                                                    
 
Natureza-morta, Caravaggio, (1571-1610), óleo 
sobre tela. Este pintor italiano, utilizou uma luz 
rasante, descontínua, típica do Barroco, iluminando 
fortemente alguns pormenores e deixando o resto da 
composição numa semi-penumbra.  
A técnica da pintura a óleo (criada no Renascimento), 
permite a elaboração de modelados e velaturas e a 
obtenção de brilhos e reflexos intensos e a 
representação das diferentes texturas de forma muito 
realista.      
 
 

                                                                                                                        
Nos séculos XIX e XX os artistas adquiriram maior autonomia e iniciaram processos de pesquisa individual, já 
que até essa altura satisfaziam geralmente encomendas.  
No início do século XX, devido em parte ao desenvolvimento tecnológico, com a difusão da reprodução 
automática, da fotografia, etc., a arte propôs-se caminhos afastados da cópia da Natureza, passando a 
valorizar as potencialidades expressivas das técnicas e dos materiais.   
Dessa diversidade surgiram muitos temas e diferentes maneiras de representar, dando assim origem a muitos 
temas e estilos.  
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Representaram a luz na Natureza (Impressionismo), os vários lados de um objecto em simultâneo e objectos 
decompostos (Cubismo), objectos em movimento (Futurismo), tentaram exprimir o horror e o sofrimento 
(Expressionismo), pintaram os sonhos e tudo o que podiam imaginar (Surrealismo). 
Alguns não pretenderam representar nem a realidade nem o sonho, apenas cores e formas, surgindo assim a 
arte abstracta. 
 

IMPRESSIONISMO  
 
Os pintores impressionistas pintavam ao ar livre para captar 
directamente as cambiantes variações da luz. 
 
  Nenúfares de Claude Monet (1840-1926)      
Este pintor impressionista, tenta captar os efeitos da luz sobre a 
Natureza, num instante luminoso, fugaz e fugidio, em constante 
mutação (de acordo com as estações do ano, a hora do dia e as 
condições atmosféricas). 
 
Tecnicamente a pintura impressionista é caracterizada pela procura 
desses efeitos da luz, pela justaposição na tela, de pinceladas 
pequenas, nervosas, executadas com grande rapidez e perante o 
motivo, ao ar livre. 
A recente invenção dos tubos de tinta de óleo comercializados, 

permitia a utilização das cores puras, fortes e brilhantes tiradas directamente dos tubos. Estas eram aplicadas, 
de acordo com a lei das cores complementares, de modo a fazer a fusão dos tons nos olhos do espectador em 
vez de as misturarem na paleta. 
 
VAN GOGH e CÉZANNE 
Estes dois pintores do final do séc. XIX, abrem os caminhos da modernidade. 

 

 
Van Gogh, A noite estrelada, desenho preparatório e óleo sobre tela 
 
Esta vigorosa composição, acentuadamente dramática pelas formas agressivas do cipreste, e pela ondulação 
dos astros que vibram como clarões na noite adormecida da povoação, é ao mesmo tempo, nervosa e sensível, 
pela técnica e pelas cores. Estas são opostas (complementares) e reforçam o dramatismo do desenho e da 
pincelada ondulada e pastosa. 

 
Cézanne, natureza-morta 
 
Nas suas numerosas naturezas-mortas, o artista pintou pratos de 
cozinha, jarros de água, recipientes de barro e inúmeras maçãs. 
Com pouco objectos realizou composições que parecem monumentais 
devido à força plástica da imagem, construída unicamente à base da 
cor. 
 
Para Cézanne, o quadro não deve reproduzir a realidade, pelo contrário, 
é a natureza que se deve ajustar às leis da pintura. 
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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 função. A imagem dos objectos é simplificada e 
geometrizada e decompõe-se, dando lugar a representações 
frontais, de baixo para cima, de cima para baixo e de dentro. 
Picasso e Braque, os inventores deste processo de 
representação introduzem no plano a quarta dimensão: o 
tempo, pela expressão da realidade não num momento estático 
mas ao longo do tempo: com largura, altura, profundidade mas 
em vários momentos distintos. 
Georges Braque, Natureza-morta ou Le jour 

 
 
Picasso, Retrato de Dora Maar, 1937, óleo sobre tela 
Enquanto no fundo do quadro o espaço é representado em perspectiva, 
a figura principal em primeiro plano, é representada segundo múltiplas 
vistas em simultâneo. 
As formas estão simplificadas e geometrizadas. A cor não corresponde à 
natural. 

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

 
 
FUTURISMO 

  
 
 
 
                                                                   
                                Naum Gabo 
 
 
 
 
 
 
 
 
Na escultura άCƻǊƳŀǎ ǵƴƛŎŀǎ ƴŀ ŎƻƴǘƛƴǳƛŘŀŘŜ Řƻ ŜǎǇŀœƻΦ IƻƳŜƳ ŀ 
ŎŀƳƛƴƘŀǊέ, Umberto Boccioni, quis reflectir as forças vitais que 
movem o corpo humano e representou-as através de formas plásticas 
que evidenciam o movimento interior da musculatura durante o 
esforço.  
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Esta escultura em bronze é uma das obras mais significativas da expressão plástica futurista, traduzindo uma 
ƛŘŜƛŀ ŘŜ ŜǎŎǳƭǘǳǊŀ ŜǎǇŀŎƛŀƭΣ ŀ ƻōǊŀ ŎƻƴǎŜƎǳŜ ǳƳŀ ŜŦƛŎŀȊ ŀǇǊƻȄƛƳŀœńƻ ŀƻǎ ŎƻƴŎŜƛǘƻǎ ŘŜ άŘƛƴŀƳƛǎƳƻέ Ŝ 
άǎƛƳǳƭǘŀƴŜƛŘŀŘŜέΦ 
 
EXPRESSIONISMO 

O expressionismo foi um processo de vanguarda de longa duração, que se exprimiu através da valorização da 
cor e da capacidade das figurações transmitirem ideias, emoções e sentimentos. 
 

O expressionismo de Eduard Munch (1863-1944) 
em O Grito, Xilogravura e óleo sobre tela. 
Munch explorou ao limite a força expressiva da 
cor, das linhas e das formas, para traduzir estados 
de alma de profunda comoção ou angústia.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Henry Matisse, Cabeça feminina, 1905, óleo sobre tela 
 
Neste retrato da mulher do pintor, uma faixa verde-clara divide em dois o 
rosto do modelo. Uma parte do rosto é amarela e complementa-se com o 
azul dos cabelos.  
O fundo verde e o vestido vermelho provocam um vivo contraste.  
Nesta pintura a cor predomina sobre a forma. A figura foi desenhada 
directamente a pincel, com aplicação de traços densos. 
 
 
Como Matisse, outros pintores expressionistas, utilizam com grande 
liberdade cores complementares como o amarelo e o violeta, o vermelho 
e o verde ou o azul e o laranja aplicando-as tanto a figuras como a 
paisagens, sem ter em conta as referências reais. 
 
 

 
Desde o Impressionismo, a arte abandona a representação da Natureza, como expressão fotográfica. De 
maneira gradual, a forma vai perdendo o seu significado específico, de algo natural, descomprometendo-se 
com a realidade física. Torna-se antinaturalista. Ao pretender expressar-se apenas por formas abstractas, cor, 
ǘŜȄǘǳǊŀΣ ƳƻǾƛƳŜƴǘƻΣ ǊƛǘƳƻǎΧ ŎƻƴƘŜŎŜŘƻǊ ǇǊƻŦǳƴŘƻ Řƻǎ ŜŦŜƛǘƻǎ ǇǎƛŎƻƭƽƎƛŎƻǎ Řŀ ŦƻǊƳŀ ƎŜƻƳŞǘǊƛŎŀΣ Řŀ ŎƻǊΣ Řŀ 
textura, do movimento, o artista serve-ǎŜ ŘŜǎǎŜǎ άƳŀǘŜǊƛŀƛǎέ ǇŀǊŀ ǘǊŀŘǳȊƛǊ ƳŜƴǎŀƎŜƴǎΣ ǇŀǊŀ ǎǳǎŎƛǘŀǊ ŜƳƻœƿŜǎ 

e criar a Arte Abstracta. 
 
 
    Vassily Kandinsky 
 
Kandinsky (1866-1944) 
propõe um conjunto de 
significados para os 
elementos da linguagem 
plástica: linhas, formas e 
cores passam a ter um valor e 
significado próprios, como 
acontece com as palavras de 
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uma língua. 
As formas sugerem drama e movimento, as cores criam o sentido do espaço, enquanto as linhas conferem à 
pintura um ritmo e uma força dinâmica.  
Numa analogia com a música, Kandinsky, organiza a tela como se fosse uma peça musical: cores, formas e 
linhas produzem uma composição vibrante. 
 
A arte abstracta altera os valores formais da arte, passando do mundo concreto para o mundo subjectivo. 
O artista cria imagens. A natureza é uma fonte de ideias, mas o artista moderno tem nova percepção do 
mundo. Ele expressa uma realidade interior. 
O abstraccionismo tem várias fases, desde a mais sensível (o abstraccionimo lírico de Kandinsky) até à 
intelectualidade máxima. 
 

 
Malevivitch, (1878-1935) 
 
Reduzindo o tema a formas geométricas elementares, o artista pretende 
ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀǊ ŎƻƳƻ ŜƭŜ ŘŜǎŎǊŜǾŜǳ άŀ ǇƛƴǘǳǊŀ Řŀ ŦƻǊƳŀ ǇǳǊŀέ Ŝ ŀ 
άǎǳǇǊŜƳŀŎƛŀ Řƻ ǎŜƴǘƛƳŜƴǘƻ ǇǳǊƻέΦ 
 
Nesta composição formas geométricas planas sobrepõem-se suspensas do 
espaço e criando equilíbrios e um sentido de profundidade. 
 
 
 
 
 

 
 
Piet Mondrian, Composição com Vermelho, Amarelo e Azul, 1930 
 
Este artista propõe uma simplificação da pintura baseada em 2 elementos 
geométricos fundamentais: a linha e o rectângulo. 
A sua pintura compunha-se de uma estrutura de linhas ortogonais, pretas 
e em zonas quadradas ou rectangulares, pintadas em branco puro, 
vermelho intenso, amarelo ou azul.  
Trata-se de quadros sem tema, nos quais se destaca tanto o ritmo das 
linhas rectas como o das cores. 
 
 
 
 

 
Jackson Pollock (1912-1956) 
 
άhƴ ǘƘŜ ŦƭƻƻǊ L ŀƳ ƳƻǊŜ ŀǘ ŜŀǎŜΣ L ŦŜŜƭ ƴŜŀǊŜǊΣ ƳƻǊŜ ŀ ǇŀǊǘ ƻŦ ǘƘŜ 
painting, since this way I can walk around in it, work from the four 
ǎƛŘŜǎ ŀƴŘ ōŜ ƭƛǘŜǊŀƭƭȅ άƛƴέ ǘƘŜ ǇŀƛƴǘƛƴƎέΦ 
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Pollock, nº1, 1948 
 
! άŀŎǘƛƻƴ ǇŀƛƴǘƛƴƎέ όǇƛƴǘǳǊŀ ŘŜ ŀŎœńƻύΣ 
privilegia a intervenção em telas de 
grandes dimensões situadas sobre o solo, 
permitindo ao artista um domínio integral 
da obra e uma relação física com os 
suportes, instrumentos e materiais. 
Pollock desenvolveu igualmente novas 
técnicas, como o dripping, consistindo em 
verter tinta ou deitar pingos e manchas 
sobre a tela, e o over all painting, a 
pintura a toda a dimensão da tela sem 
valorização de zonas ou critérios de 
composição. 
 
 

 
SURREALISMO 
 
O Surrealismo traduziu o universo onírico (mundo dos sonhos) e a experiência psíquica do inconsciente. 
tǊƛǾƛƭŜƎƛƻǳ ƻ άŀǳǘƻƳŀǘƛǎƳƻ ǇǎƝǉǳƛŎƻέ Ŝ ǳƳŀ ƭƛƴƎǳŀƎŜƳ ƭƝǊƛŎŀΣ ǎƛƳōƽƭƛŎŀ Ŝ ƳŜǘŀŦƽǊƛŎŀΦ 
 

A persistência da memória de Salvador 
Dali, 1931 
 
A pintura de Dali reabilitou o tradicional 
virtuosismo técnico. As suas narrativas 
oníricas remetem-nos para um universo 
delirante, repleto de visões alucinadas 
provenientes do mundo dos sonhos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Composição de Joan Miró 
 
{ŜƎǳƛƴŘƻ ŀ ǘŞŎƴƛŎŀ Řƻ άŀǳǘƻƳŀǘƛǎƳƻ 
ǇǎƝǉǳƛŎƻέΣ aƛǊƽ Ǿŀgueia entre a abstracção 
e a figuração. As suas composições, 
complexas e densas, transformam a pintura 
numa invenção de formas, cores e imagens 
emergentes das profundezas do 
subconsciente, gerando um universo lírico 
onde proliferam signos, grafismos, formas 
orgânicas, invadindo livremente o espaço. 
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Unidade 4: PROJECTO E OBJECTO 
 
Conceito (s) de Projecto 
Do Projecto ao Objecto 
Metodologia projectual 
 
Projectar significa seguir os passos necessários para se poder encontrar a resposta eficaz a um determinado 
problema. Projecto é o resultado desse processo. 
 
A ideia de projecto implica saber analisar o problema, conhecer e dominar tecnologias, ferramentas e 
materiais adequados, saber avaliar custos, prever resultados e eficácia, fazer testes. É um sistema de relações 
transversais a várias áreas. É portanto uma realidade com múltiplas facetas. 
 
Os objectos artísticos (as obras de arte), nas suas diversas vertentes, pintura, desenho, escultura, etc., têm na 
fase da sua concepção um projecto que responde à sua função estética e de comunicação. O projecto artístico 
procura transmitir, através dos materiais e técnicas utilizadas, as imagens, sentimentos ou emoções do artista, 
que terão que ser depois interpretadas pelo público. 
 
Os objectos funcionais, objectos e construções, têm uma função prática 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 concepção ς projecto - à 
produção final. Neste caso, a interpretação do objecto deve ser igual para todos. 
 
Qualquer projecto é consequência da criatividade. Exige a utilização de meios auxiliares de registo, 
comparações, alterações e correcções que visam uma melhor concepção dos objectos, sejam eles funcionais 
ou artísticos. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 1                                                                                              Figura 2 
 
Estudos de Leonardo da Vinci (época do Renascimento), para o projecto de uma estátua equestre: plantas, 
alçados, cortes e estudo anatómico. O desenho realista do cavalo é desenho técnico, só que a sua qualidade é 
tal que o elevamos a arte; mas para Leonardo da Vinci era técnico.  
 
Actualmente num projecto, as representações subjectivas do desenho artístico, outrora usadas, são 
substituídas por uma representação objectiva que segue normas e regras estabelecidas internacionalmente 
como podemos observar na figura 3 - estudos em alçados para uma poltrona. 
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Figura 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
O PROJECTO DE DESIGN 
O design é uma disciplina nova que caracteriza uma actividade já antiga. Refere-se ao método que se utiliza 
para a criação de objectos, de objectos ou mensagens, tendo em conta os materiais mais indicados, a sua 
forma e a sua função. Essencialmente significa projectar. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 5 
 
 
 
 
 
 
A termo deriva da palavra italiana disegno ǉǳŜ ƴƻ wŜƴŀǎŎƛƳŜƴǘƻ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀǾŀ άŜǎōƻœƻ ƻǳ ŘŜǎŜƴƘƻ ǇǊŜǇŀǊŀǘƽǊƛƻ 
ǇŀǊŀ ǳƳ ǘǊŀōŀƭƘƻέ όǾŜǊ CƛƎǳǊŀǎ м Ŝ нύΦ 
A partir do século XIX com a Revolução Industrial passou a aplicar-se com maior incidência na produção de 
objectos industriais. 
  
ÁREAS DO DESIGN 
Alguns designers especializam-se em projectar determinados objectos como automóveis, mobiliário ou livros. 
Outros trabalham em áreas muito distintas com desenho de interiores de hotéis, serviços de loiça ou vidro, 
sinais de orientação, páginas de Internet, jornais, etc.  
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DESIGN INDUSTRIAL 
Nos primeiros tempos, quer o mobiliário quer os cartazes por exemplo eram feitos por artistas e arquitectos. 
Já em pleno séc. XX, quando surgiu a necessidade de produzir industrialmente, candeeiros, automóveis, 
electrodoméstico, etc., os engenheiros não se sentiram capazes de idealizar as formas nem os artistas e 
arquitectos conheciam suficientemente a tecnologia. Apareceram assim profissionais especializados que 
juntaram as duas áreas de conhecimento: a tecnologia e a estética das formas. Surgiu o design industrial com 
a pretensão de aliar de aliar a forma à função. 
 

 
 
DESIGN DE COMUNICAÇÂO 
São os designers de comunicação que projectam: 
- cartazes e outras mensagens visuais 
- símbolos, logótipos e imagens de marca 
- sinais de informação, pictogramas e sistemas que informam e orientam as pessoas 
- ƭƛǾǊƻǎ Ŝ ǇǳōƭƛŎŀœƿŜǎ όŘŜǎŜƴƘƻ Řŀǎ ŎŀǇŀǎΣ ŎƻƳǇƻǎƛœńƻ Řŀǎ ǇłƎƛƴŀǎΣ ǘƛǇƻǎ ŘŜ ƭŜǘǊŀΧύ 
- alfabetos: desenham tipos de letra novos 
- embalagens, rótulos e etiquetas 
- selos, capas de CD 
- páginas para a Internet 
- CD-ROM, animações para vídeo 
 

 
ILUSTRAÇÂO 
Ilustrar significa contar por imagens o conteúdo de um texto, de uma ideia ou de um objecto.  
Os ilustradores são profissionais que trabalham o desenho, a pintura ou outras técnicas de expressão visual., 
com um objectivo determinado.  
A ilustração situa-se entre a pintura e o design porque se exprime através dos valores da arte e usa o método 
projectual do design. 
 
Géneros de ilustração: 
- ilustração publicitária 
- ilustração dos artigos de jornais e revistas e capas de livros 
- ilustração de livros infantis 
- ilustração científica 
- ilustração técnica 
- ilustração de moda 
 
 
 
 
 

Figura 6 
 Um  exemplo de ilustração científica 
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FOTOGRAFIA 
A fotografia é o mais antigo meio mecânico de produção de imagens. É hoje um meio de comunicação visual 
espalhado por todo o mundo. 
Usamos a fotografia com os mais diversos fins. Para além da fotografia amadora (aquela que todos fazemos) 
são as seguintes as áreas da fotografia: fotografia de reportagem, publicitária, 
científica, de moda, como arte, retrato. 
 
 
O PROJECTO ARQUITECTÓNICO 
! ŀǊǉǳƛǘŜŎǘǳǊŀ Ş ŀ ŀǊǘŜ ŘŜ ŎƻƴǎǘǊǳƛǊ ŜŘƛŦƝŎƛƻǎΥ ŎŀǎŀǎΣ ǇǊŞŘƛƻǎΣ ƛƎǊŜƧŀǎΣ ŦłōǊƛŎŀǎΣ ŜǎŎƻƭŀǎΧ 
O arquitecto concebe projectos a partir de um programa determinado. O programa é a encomenda (o que se 
pretende). 
As condicionantes podem ser de vária ordem:  
- natural (dependentes do terreno, do clima); 
- económica (dependente do orçamento e 
custos); 
- normativa (dependente de leis e 
regulamentos); 
- técnica (dependente das estruturas, da 
resistência e natureza dos materiais, etc.); 
- humana (dependentes de diversos factores 
e hábitos humanos). 
 
A componente estética das formas ς o estilo - 
embora fortemente dependente de cada 
autor, obedece também a estes requisitos. 
Desta interacção nasce um projecto 
arquitectónico. 
 
 
                                                                                              
 

      Figura 4 
                                                                                             Plantas e perspectiva de uma habitação 
 
 
URBANISMO E PLANEAMENTO 
Os arquitectos também projectam o nosso meio ambiente. Desenham por vezes cidades, as ruas, espaços 
verdes, como parques e jardins, zonas para as casas de habitação.  
¦Ƴŀ ŎƛŘŀŘŜ άƛŘŜŀƭέ ǎŜǊƛŀ ŀǉǳŜƭŀ ǉǳŜ ŦƻǎǎŜ ǇƭŀƴŜŀŘŀΣ ƛǎǘƻ Ş ǇŜƴǎŀŘŀ ǇŀǊŀ ŦǳƴŎƛƻƴŀǊ ōŜƳ Ŝ ŘŜ ŀŎƻǊŘƻ ŎƻƳ ŀǎ 
necessidades dos seus habitantes. O planeamento é a área que estuda e soluciona esses problemas. 
 
 
 PROJECTO ARTÍSTICO (PINTURA, ESCULTURA E DESENHO)     
                                                                            
A diferença entre a arte e o design ou a arquitectura está no seu carácter não utilitário, não funcional ao 
contrário destas últimas. 
A linguagem da arte pertence essencialmente ao universo visual, da interpretação e das emoções.  
Os signos da arte não pretendem transmitir informações rigorosas, como se fossem sinais de trânsito ou 
cartazes; pelo contrário, usam formas da realidade como apelo ao que o espectador da obra poderá 
interpretar ou sentir. Cada obra de arte será interpretada de modo diferente pelo público. 
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A ESCULTURA é a arte da criação formas a três dimensões. Está naturalmente dependente da sua estrutura e 
do espaço por ela ocupado. Não somente o espaço preenchido pela massa das suas formas, mas também 
ǇŜƭƻǎ ǎŜǳǎ άǾŀȊƛƻǎέ Ŝ ŀƛƴŘŀ ƻ ŜǎǇŀœƻ ŀ ǉǳŜ Ŝƭŀ ƴƻǎ ŎƻƴŘǳȊΦ aŜǎƳƻ ŜƳ ƻōǊŀǎ ŘŜ ŎŀǊƛȊ ŀōǎǘǊŀŎǘƻ ŀǎ ǇǊƽǇǊƛŀǎ 
formas nos convidam a contemplá-las de todos os ângulos. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Escultura em metal de Pevsner 
 
A escultura começou por se um trabalho de equipa. Mesmo na Grécia, onde nasceu o conceito de esculpir a 
pedra e onde se tornaram conhecidos nomes de artistas como Fídias, por exemplo, a obra era executada por 
um conjunto de pessoas.  
Na Idade Média, havia quem só se dedicasse a esculpir os rostos e mãos ou só roupagens.  
No Renascimento, o artista já reconhecido individualmente, era quem concebia começando por desenhar a 
peça idealizada a partir da observação do real, o que permitia criar um primeiro modelo em argila ou cera. 
Depois era feito um modelo em tamanho definitivo e por fim a obra era executada por artífices. 
Já no século XX, escultores como Henry Moore defendiam o entalhe directo. Esta técnica tornava-se assim 
num dos pilares da escultura moderna. 
Hoje em dia os materiais utilizados na escultura são os mais variados desde a pedra, madeira, barro, metal, 
plástico, vidro, etc. até materiais de desperdício ou mesmo materiais de natureza mais efémera. 
As propostas criativas dos actuais escultores revolucionaram o próprio conceito de escultura. 
 
O PROJECTO COMO SISTEMA DE RELAÇÔES TRANSVERSAIS A VÁRIAS ÁREA 
 

Qualquer projecto é uma realidade multifacetada que estabelece relações com 
diversas áreas e ciências. 
Como exemplo, entre outros, podemos destacar três áreas a Antropometria, a 
Ergonomia e a Biónica. 
A Antropometria é a ciência que estuda as proporções do corpo humano, assim 
como diversidade a amplitude dos seus movimentos.  
Cada vez mais os objectos (desde equipamentos a vestuário e calçado) são 
realizados em função de medidas do Homem-
padrão, que são medidas antropométricas. 
A Ergonomia recorre à antropometria e a um 
conjunto de conhecimentos e normas de bem-estar 
aplicados aos locais de trabalho e mobiliário. 
 
A forma de uma cadeira além de adequada às 
medidas do corpo humano, deve ser adequada à 
função específica desempenha. 
A Biónica é uma área do conhecimento humano que 
trata do estudo dos processos, formas e estruturas da 

Natureza, tendo em vista a aplicação dos mesmos conceitos às áreas do design, da 
arquitectura e da engenharia.  
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 ! !ŎŀŜƴŀ ƳƛŎǊƻǇƘȅƭƭŀ Ş ǳƳŀ Ǉƭŀƴǘŀ ǉǳŜ ǳǘƛƭƛȊŀ ǳƳ ǎƛǎǘŜƳŀ ŘŜ άƎŀƴŎƘƻǎέ ǇŀǊŀ ŜǎǇŀƭƘŀǊ ŀǎ ǎǳŀǎ ǎŜƳŜƴǘŜǎΣ ǉǳŜ 
ǎŜ άŎƻƭŀƳέ ŀƻǎ ǇŜƭƻǎ Řƻǎ ŀƴƛƳŀƛǎΣ ǉǳŜ ŀǎǎƛƳ ŀǎ ǘǊŀƴǎǇƻǊǘŀƳΦ h estudo destes pequenos ganchos permitiu a 
invenção do velcro, em 1946.  
As tiras de velcro permitem unir duas superfícies com enorme eficácia. São utilizados por exemplo nos sapatos 
desportivos em substituição dos atacadores tradicionais.  
 
 
 
Metodologia do Trabalho de Projecto 
 
O trabalho de projecto é um método particular de planificação, organização e realização de uma tarefa. 
Embora esteja mais associado ao Projecto de Design, a metodologia do projecto e o seu método podem ser 
aplicados a muitas outras áreas do conhecimento onde se procura resolver um determinado problema. A 
metodologia projectual indica assim o caminho de passos em sequência, desde a definição do problema inicial 
até à produção da solução final. 
Esta metodologia pode ser utilizada na criação de objectos (equipamento, produtos, moda), ambientes 
(interiores, arquitectura), mensagens (cartazes, logótipos, imagens), se adoptarmos os passos metodológicos 
adequados ao tipo de solução em vista. 
 
A metodologia projectual recomenda que se sigam as seguintes fases: 
 

1. Definir o problema de forma clara; 
2. Analisar as soluções já existentes; 
3. Procurar novas soluções ou alternativas de solução; 
4. Conhecer os materiais e processos de fabrico mais adequados às soluções encontradas;  
5. Avaliar as diferentes alternativas encontradas; escolher uma delas; 
6. Desenvolver a alternativa escolhida, finalizar os pormenores e construir um protótipo; 
7. Realizar testes; 
8. Concluída a viabilidade do projecto, passagem à sua produção. 

 
 
ά h ƳŞǘƻŘƻ ǇǊƻƧŜŎǘǳŀƭ ƴńƻ Ş Ƴŀƛǎ Řƻ ǉǳŜ ǳƳŀ ǎŞǊie de operações necessárias, dispostas por ordem lógica e 
ŘƛǘŀŘŀǎ ǇŜƭŀ ŜȄǇŜǊƛşƴŎƛŀΦ h ǎŜǳ ƻōƧŜŎǘƛǾƻ Ş ƻ ŘŜ ǎŜ ŀǘƛƴƎƛǊ ƻ ƳŜƭƘƻǊ ǊŜǎǳƭǘŀŘƻ ŀǘǊŀǾŞǎ Řƻ ƳŜƴƻǊ ŜǎŦƻǊœƻΦέ 
Bruno Munari, Designer 
 
ά; ƻ ǇǊƻōƭŜƳŀ ǉǳŜ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀ ŀ ǎƻƭǳœńƻΣ ƴńƻ Ş ŀ ǘŜƻǊƛŀ ƴŜƳ ƻ ŜǎǘƛƭƻΦέ 
Karl Gerstner 
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Metodologia do Trabalho de Projecto 
 
Segue-se a organização de uma série de passos que levam à realização de objectos que visam satisfazer uma 
necessidade específica e de uma produção em série. 
Fases da metodologia projectual (método de design) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. Problema :   
O objecto a projectar procura sempre responder a um problema, situação ou a uma necessidade que deve ser 
bem definida. 
 
        2.   Investigação :  
               - investigar, fazendo uma recolha e análise de dados já existentes e que desempenham função                                 
                 idêntica, percebendo-se assim as soluções já encontradas; 
 - procurar novas hipóteses ou opções de solução;  
 - considerar um conjunto de factores determinantes da forma dos objectos: funcionais, físicos,        
                 económicos, ambientais, estéticos e sociais; 
              - escolher, entre as diferentes opções, a que no seu conjunto reúne as melhores condições. 
 

3. Projecto :  
- desenvolver a opção escolhida, fazer o estudo de pormenores e iniciar a construção do protótipo. 
 

4. Realização:  
- segue-se a realização de uma pré-série que será testada. 
 

5. Avaliação: 
- se se concluir que o projecto é funcional e que não há alterações a introduzir, começa-se a produção do 
objecto em série. 
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Do Projecto ao Objecto 
 
ARTESÂOS E DESIGNERS ARTESANAIS 
 
 
 
 
 
 
                                                                                             
 

                                                                                               
Chinelos produzidos artesanalmente por Ronny Key 

 
                                                                                              
A cultura popular deve ser observada com o mesmo interesse e atenção com que visitamos uma exposição ou 
um museu de peças eruditas. Uma das manifestações mais interessantes da cultura de um país é o artesanato. 
Nas formas produzidas artesanalmente é possível reconhecer as características e a cultura de uma região. 
Através dos materiais empregues, podemos aperceber-nos da riqueza natural da região, dos hábitos e dos 
costumes. 
A transformação da matéria prima em objecto é acompanhada de um diálogo estabelecido entre a 
necessidade de se criarem objectos com uma função na maioria dos casos de carácter utilitário e a riqueza das 
formas dos mesmos. Nas formas artesanais não há objectos rigorosamente iguais, podendo destacar-se a 
qualidade artística do seu autor. 
 
O artesanato é em geral rico e variado. Muitos artesãos, produzem manualmente peças com resultados 
semelhantes aos de um projecto de design. Podemos por isso classificá-los como designers artesanais. 
 
O artesanato e o design, embora se situem hoje em campos razoavelmente afastados, partilham alguns 
ǇǊƻōƭŜƳŀǎ Ŝ ŘŜǎŀŦƛƻǎΧ 
Sendo que o artesanato pode ser entendido na sua essência e génese, como resultado da necessidade do 
Homem pensar e construir objectos que respondam às suas necessidades, podemos dizer que o artesanato 
foi a primeira forma de ensaiar um pensamento de design e, por isso, pode ser entendido como seu 
antecessor. 
Se por um lado o artesão integra muitas vezes nos seus produtos, um desenho próprio, também muitos 
designers, por sua vez, recorrem a meios de produção manuais para realização dos objectos ou protótipos.  
 
 
              
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Violoncelista mecânico por Virgínio Moutinho 
Objecto artesanal e o desenho do projecto 
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OBJECTO DE DESIGN E OBJECTO ARTÍSTICO 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
A principal diferença entre o objecto de design e o objecto artístico consiste na função. O objecto de design 
tem para além de uma função simbólica e estética uma função prática bem definida que o caracteriza. Por 
outro lado nos objectos de design não existem peças únicas, visto o seu objectivo ser a reprodução de muitos 
exemplares. 
O objecto artístico materializa uma ideia ou uma emoção, distingue-se como resultado de uma atitude pessoal 
na utilização de materiais e técnicas, é muitas vezes único, e destina-se essencialmente a ser contemplado. 
 
AS FUNÇÔES DE UM OBJECTO 
 
Hoje, não se reconhece nos objectos apenas a função pragmática (prática): uma peça de roupa não tem 
apenas a função de aquecer ou cobrir o corpo; pode contemplar outras funções como por exemplo, ser 
atraente e bela e representar um determinado estatuto de quem a usa. 
 
 
 
        
   
 
 
 
 
 
 
 
 
Podemos enumerar três funções em design: função pragmática, função estética e função simbólica. 
A função pragmática refere-se às operações físicas dos objectos ou resultantes ou do seu uso utilitário 
(também se diz função operativa, técnica ou prática). 
A função estética refere-se à qualidade das linhas e das formas. 
A função simbólica refere-se aos valores culturais que representa. 
A 1ª função é de natureza física e racional (mais objectiva) e as restantes duas de natureza psicológica, 
emocional e cultural (mais subjectiva). 
 
 
A função principal de um objecto está determinada à partida pelo programa e, como consequência, pelo 
projectista. Isto não significa que o utilizador não possa subverter essa função e atribuir-lhe uma outra. 
Quantas vezes os objectos no mundo de hoje, são adquiridos não pela sua função prática, para que foram 
criados, mas pela sua função simbólica - para serem exibidos? São exemplo disso alguns tipos de automóveis 
ou de peças de vestuário. 
Outras vezes os objectos utilitários são adquiridos pela sua função estética. Acontece que muitas pessoas 
ƎƻǎǘŀƳ ŘŜ ŘŜǘŜǊƳƛƴŀŘƻǎ ƻōƧŜŎǘƻǎ Ŝ άǳǎŀƳ-ƴƻǎέ ǎƽ ǇŀǊŀ ƻǎ ŀŘƳƛǊŀǊŜƳΣ ǇŀǊŀ ǎŜƴǘƛǊŜƳ ǇǊŀȊŜǊ ŜǎǘŞǘƛŎƻΣ ŎƻƳƻ 
objectos artísticos. Nestes casos a categoria da sua função prática foi subvertida. 
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Dentro da mesma categoria de objectos, a função pode ser alterada. Muitos objectos, depois de cumprirem a 
ǎǳŀ ŦǳƴœńƻΣ ǇƻŘŜƳ ǎŜǊ άǊŜŀōƛƭƛǘŀŘƻǎέ Ŝ ǾƛǊ ŀ ŘŜǎŜƳǇŜƴƘŀǊ ǳƳŀ ƴƻǾŀ ŦǳƴœńƻΦ ; ǳƳ ǇǊƻŎŜǎǎƻ ǎƛƳǇƭŜǎ Ŝ ǵǘƛƭ ŘŜ 
reciclagem. Em vez de irem para o lixo, prolonga-se a vida dos objectos.  
Como exemplo podemos observar o mobiliário de jardim existente no Liceu junto às salas dos Cursos 
Profissionalmente Qualificantes que utilizaram bobines de cabo eléctrico de alta tensão. 
 
 
ACTORES QUE DETERMINAM A FORMA DOS OBJECTOS 
 
Factores funcionais  ς  São os factores que determinam a função principal para a qual o objecto é projectado. 
Factores físicos  ς  São os factores que têm directamente a ver com a escolha dos materiais mais adequados, 
pelas suas propriedades, pela sua acessibilidade, pela sua capacidade de reciclagem, etc. 
Factores económicos  ς  São os factores determinados pelo projecto e pelo fabrico, bem como os orçamentos 
inerentes à sua embalagem, transporte e distribuição. 
Factores estéticos  ς  São os factores que determinam a escolha das formas adequadas resultantes da natureza 
do programa (se é um produto para crianças ou para adultos, por exemplo) e do estilo do autor. 
Antropometria e ergonomia  -  As disciplinas que estudam a relação entre os objectos e as medidas do corpo 
humano e que determinam opções. 
 
É o resultado destes factores que faz o designer projectar com critério os objectos do nosso meio ambiente, 
trazendo melhor qualidade de vida às pessoas. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
¦Ƴ ƻōƧŜŎǘƻ ǘŜƳ ǎŜƳǇǊŜ ǳƳŀ Ŧǳƴœńƻ ŘŜ ǳǎƻ Ŝ ǳƳŀ Ŧǳƴœńƻ ǎƛƳōƽƭƛŎŀ Ŝ ŘŜ ŦǊǳƛœńƻΦ όΧύ ; ǎŜƳǇǊŜ ǳƳ ƻōƧŜŎǘƻ 
cultural. E até uma singela e funcionalíssima vassoura poderá ser um objecto decorativo. Porque não?  
 
Daciano Costa, designer e arquitecto, 1992 
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Unidade 5: REPRESENTAÇÃO EXPRESSIVA E REPRESENTAÇÃO RIGOROSA DAS FORMAS 
E DO ESPAÇO 
 
Nesta unidade pretende-se desenvolver competências e explorar conceitos nos domínios da representação bi 
e tridimensional. 
 
REPRESENTAÇÃO VISUAL e REPRESENTAÇÃO EXPRESSIVA 
 
A representação visual corresponde à figuração mental de uma ideia, sentimento ou coisa (forma ou espaço) 
que pode ser visualizada e transmitida por uma escultura, uma pintura, um desenho ou uma fotografia e 
concretizada por meio de técnicas ou modos de fazer.  
A representação expressiva, é um modo particular, individual e singular de ver e expressar o real, com um 
grau variável de objectividade. 
 
Toda a representação que corresponde à visão pessoal do artista é expressiva e existem modos diferentes de 
ver um mesmo objecto. Henri Matisse dizia que quando observava um tomate via o mesmo que qualquer 
outra pessoa. Porém, quando o representava, gráfica ou plasticamente (por meio do desenho ou da pintura), 
via-o de um modo totalmente diferente. 
 
                
Há desde os tempos pré-históricos, um desejo espontâneo de explicar e compreender o mundo, desenhando, 
pintando, esculpindo. 
 
 
 
     
                       
 
 
 
 
 
 
Mulheres correndo. Pintura rupestre pré-histórica. Austrália do Norte. O desenho de simples esboço, evoca 
movimento, acentuando caracteres sexuais primários, a que se atribui uma dimensão religiosa. 
 
 
Sabe-se hoje que, para todos nós, representar o que vemos constitui desde crianças, um processo de auto-
afirmação. 
 

A criança passa rapidamente da fase da garatuja (riscos), para fases de 
representação pré-esquemática e em seguida esquemática, entre os 7 e os 11 
anos, à medida em que vai conhecendo cada vez melhor a realidade que a 
envolve e é desenhando e pintando que continua a aprender a observar. 
   
 
Desenho de criança  
(fase da representação pré-esquemática) 
 
 

 
Mais tarde, durante a adolescência, aumenta espontaneamente a descoberta da 3ª dimensão. É a fase do 
realismo artístico que é um período de grande sensibilidade visual e de grande capacidade para ver e aprender 
a representar tudo o que é percepcionado. Daí o interesse, nesta fase em que te encontras, em conhecer 
técnicas de observação e em saber ver e compreender bem o que vês. Só assim poderás materializar o 
percebido, através do domínio de uma determinada técnica, sem cair nos estereótipos da imaginação e da 
realidade. 
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                                                                   Desenho de um cubo transparente em perspectiva 
 
Os desenhos das crianças pequenas ou das pessoas que não possuem educação visual apresentam erros de 
representação que demonstram pouco rigor no observado, na compreensão das formas e na codificação dessa 
representação. 
 
              
 
 
 
 
 
 
 
                     
 
 
 
                    Desenhos de cubos com erros de perspectiva 
 
ά/!5! ¦a ±< h v¦9 {!.9έ 
Para que possamos representar formas reais ou imaginadas, é necessário ver, e ver é entender o mundo que 
nos rodeia. Tem a ver com os nossos conhecimentos, porque cada um de nós vê apenas aquilo que sabe.  
 
ά{ŀōŜ-se que um bom impressor quando agarra um livro novo, o olha e torna a olhá-lo de todos os lados, abre 
a capa acompanhando o gesto com a mão, observa os caracteres topográficos, a maneira como estão 
dispostos e de que tipo são, e se são originais ou de fundição secundária, observa e critica o papel, a 
encadernação, se a lombada do livro é recta ou curvada, a maneira como começa o texto, como são as 
margens, como termina, como está disposta a numeração e tantas outras coisas. Um leitor que nada sabe de 
impressão lê o título e vê o preço, compra o livro e lê-o, mas se lhe perguntarmos que tipo de letra tinha o título 
não saberia responder, não lhe interessa. No seu mundo privado não existe ponto de contacto com estas coisas 
ǉǳŜ ŘŜǎŎƻƴƘŜŎŜΤ ƴńƻ Ǿƛǳ ƻ ǘƛǇƻ ŘŜ ƭŜǘǊŀ ǘƛǇƻƎǊłŦƛŎŀ ǉǳŜ ŀƝ ǎŜ ŀǇǊŜǎŜƴǘŀǾŀΦέ  
.Ǌǳƴƻ aǳƴŀǊƛ ƛƴ ά5ŜǎŜƴƘƻ Ŝ ŎƻƳǳƴƛŎŀœńƻ Ǿƛǎǳŀƭέ 
 
 
O desenho, a pintura, a escultura, a fotografia, o mosaico, a colagem, quer queiramos representar uma 
paisagem, uma pessoa ou um animal, exigem qualquer delas: 
- capacidade de ver, 
- conhecimento dos códigos de representação, 
- conhecimento das técnicas, 
- capacidade para registar o que se vê e sente, através da linguagem visual. 
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tƛŜǘ aƻƴŘǊƛŀƴΣ ǇŜǊŀƴǘŜ ƻ ƳƻŘŜƭƻ Řŀ ŦƭƻǊ Řƻ ά/ǊƛǎŃƴǘŜƳƻέΣ ŜȄǇǊƛƳƛǳ ƻ ǉǳŜ Ǿƛŀ ŘŜ ǘǊşǎ ŦƻǊƳŀǎ ŀōǎƻƭǳǘŀƳŜƴǘŜ 
distintas. 
 
ά ¦Ƴ ǉǳŀŘǊƻ ǘŀƴǘƻ ǇƻŘŜ ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀǊ ŀ ƛŘŜƛŀ Řŀǎ ŎƻƛǎŀǎΣ ŎƻƳƻ ŀ ǎǳŀ ŀǇŀǊşƴŎƛŀ ŜȄǘŜǊƛƻǊΦέ 

Picasso 
 
A representação é realista quando, tendo por base os sentidos, há um 
esforço de representar objectivamente a realidade exterior da natureza, dos 
objectos ou dos espaços. 
                    
                
 
 
 
 
 
Desenho de Albert Durer (1471-1528) 
 
 
 

 
O desenho de observação é a representação gráfica do que está perante o nosso olhar. É uma forma de 
registar, fixar, o que num dado momento, podemos observar. 
 
Através do desenho de observação compreendemos melhor as proporções e a volumetria dos objectos e dos 
espaços, assim como das partes que os constituem.  
 

 
   
A estruturação com base em sólidos ajuda a  
Construir as formas. 
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Para tornar a representação mais real é frequente acrescentar ao desenho 
linear a luz que os objectos e os espaços recebem. É pela luz e pela sombra que 
melhor nos apercebemos das suas formas e do seu volume - a sua forma 
tridimensional. 
 
No desenho e na pintura, o volume e a ilusão da terceira dimensão pode ser 
sugerida usando valores de claro-escuro ς graus de luz e sombra. 
 
 
 
                                    Almada Negreiros, Auto-retrato com Prancheta 
                                           Lápis sobre papel 
 
 

 
 
A representação é expressiva, quando alia as emoções (visão interior 
do artista) às características particulares da realidade.  
   
 
     
                
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                Alguns artistas e designers preferem os desenhos 
expressivos como forma de mostrar e expor com emoção as suas ideias, ainda que o rigor da realidade fique 
muitas vezes em segundo plano. A visão realista e objectiva é substituída por uma representação mais emotiva 
e subjectiva que põe em evidência as características dos seus autores, sem contudo deixarem de representar o 
tema escolhido. 
 
REPRESENTAÇÃO DO ESPAÇO 
                                                                                              
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Álvaro Siza Vieira, Janela do Quarto do 
Marco, Argentina, 2001, Desenho a 
esferográfica.  

 
             
 
                                                                                                                                     
 
 
 
Quando representamos objectos ou o espaço, através do desenho ou da pintura, estamos a transferir para um 
registo bidimensional aquilo que observamos a três dimensões. 
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 Podemos sugerir a presença do espaço pela relação dos objectos 
e          superfícies.  
A perspectiva, a coerência das proporções, as diferentes texturas, 
a posição da imagem no plano, as sobreposições, a perspectiva 
atmosférica, entre outras, são procedimentos visuais de 
representação da profundidade. 
 
 
 
 
           

                                                                       

Vincent van Gogh (1853-1890), desenho a caneta, 1888 
 
Vítor Ribeiro, Rua de Lisboa. Lápis e aguarela. 
            
A representação das formas no espaço foi utilizada, por diferentes culturas e épocas, de um modo empírico. 
Uma forma simples de perspectiva era já utilizada por gregos e Romanos e perdurou no Oriente. No entanto as 
leis da perspectiva só foram descobertas no Renascimento (séc. XV), com o desenvolvimento da perspectiva 
linear ou cónica, também chamada perspectiva científica renascentista.  
 
         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
O objectivo da perspectiva cónica é a representação da realidade de uma maneira próxima do modo como 
vemos as formas. 
A perspectiva cónica é, portanto, um método sistemático de determinar a colocação das formas 
tridimensionais no espaço bidimensional, uma técnica de representar a ilusão da profundidade e das formas 
volumétricas numa superfície plana. Este processo implica a existência de um único ponto de vista e a 
utilização de linhas de fuga, convergindo para um ponto fixo, situado na linha do horizonte ς ponto de fuga. As 
linhas de traçado paralelo parecem convergir num ponto, à medida que se afastam de nós. Também os 
objectos iguais, desde que mais próximos, parecem maiores.  
 
 
 
 


