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A base de qualquer
desenho é a composicdo
e a estrutura; dal a
importéancia dos
primeiros tragos.

desenho & uma operacao que nos possibilita representar uma
imagem tridimensional sobre uma superficie plana, definindo os
elementos formais basicos: composicéo, proporcdes, efeito de
volume etc. Constitui a base indispensavel para qualquer obra no
sentido mais tradicional do termo.
Qualquer expressao artistica se vale do desenho como meio para
entender o projeto inicial. A escultura, a pintura, a arquitetura e, em
muitas ocasides, 0 cinema e a fotografia exploram previamente o
modelo a partir de sua concepgac em forma de desenho. O desenho
& a obra primeira, o primeiro estagio de qualquer obra de arte, a partir
do qual se desenvolvem a primeira idéia, as primeiras impressoes;
€ o meio conceitual basico para muitos artistas. Apesar disso,
o desenho também tem autonomia, pois se apresenta como excelente
meio para reproduzir o mundo que nos rodeia e, na maioria dos casos,
surge como obra final.
Assim como qualquer forma de linguagem, o desenho tem uma técnica
que se pode aprender. Ndo se trata de um dom especial que s6 alguns
poucos possuem. Do mesmo modo como a escrita é constituida por
letras que formam palavras que, por sua vez, constituem frases,
o desenho comega com uma sucessao de pontos que formam linhas,
e estas se sobrepdem para criar formas, hachuras, grisés ou manchas.
O segredo de todo desenho esta em aprender a observar, analisar
realmente o motivo e dominar o desenho prévio, ou seja, o plano,
esboco, estagio preliminar a partir do qual se engendra a
composicéo, o enquadramento e as proporgoes, mais do que na
capacidade ou incapacidade de aplicar determinada técnica.
Portanto, previamente ao desenho existe uma educacédo sentimental
do desenhista — que poderia ser chamada de desenho do desenho —,
baseada num conjunto de propostas e formulactes abstratas e
esquematicas que nos possibilitam compreender e resolver melhor o
modelo, estabelecer uma relacdo entre a aparente desordem do gesto
e a clareza da estrutura.
Conscientes de que o maior obstaculo com que tropeca qualquer
amador € a falta desse conhecimento basico, neste livro oferecemos
tudo o gue & necessario para a iniciacao no desenho artistico. Nele
pormenorizamos e explicamos de maneira clara e metodica cada um
dos atos e planejamentos que o profissional realiza, muitas vezes de
maneira instintiva, sem esquecer outros fatores também importantes,
como a educagao da mao, o dominio do tragco, a composicao e 0s
efeitos plasticos possibilitados pelos diferentes materiais etc., fatores
basicos que é imprescindivel compreender e dominar quando se
pretende desenhar com desenvoltura.
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€ ARTISTA TRANSFORMA EM OBRA DE ARTE A CONCEPCAD DE SUA EXPERIENGIA, COM
EXERCICIO CONTINUG, APRENDE A USAR SEUS PROPRIOS MEIOS. NAC HA REGRAS FIXAS
PARAISS0. AS REGRAS PARA UMA UNICA OBRA TOMAM FORMA DURANTE O TRABALHO £ A
PARTIR DA PERSONALIDADE DO CRIADOR, DE SUA TEGNICA E DO FIM QUE ELE SE PROPOE...
Emil Nolde, Jahre der kiimft, 1956
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Quando se esfrega na
superficie do papel
qualquer material que atue por meio de atrito, uma miriade
de particulas de pigmento se desprende, deixando um traco
intenso, mas pouquissimo estavel; basta toca-lo com os dedos

E para gue ele se desfacga e se disperse em forma de fuligem.
E justamente a falta de estabilidade desses materiais que os torna adequados para se comecar
a desenhar, uma vez que eles possibilitam retificar e corrigir com facilidade.
Embora o artista desfrute certa liberdade no manejo das técnicas, as leis do material sdo
incontestaveis. Quem quiser iniciar-se no desenho e aproveitar corretamente o material que tem a
seu alcance precisara conhecer essas leis e obedecer-lhes; caso contrario, ndo tirara proveito de
todas as possibilidades oferecidas pelo material, o que repercutira negativamente em seu trabalho.




nho por fricoao
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A forma da ponia e a

posicao da barra de grafite
em relagao ao papel sdo
fundamentais para controlar

a qualidade do trago.
Obternos diferentes resultados
desenhando com a ponta
afilada (A), com a ponta

gasta (B) ou com o grau
maximo de inclinagao (C).

. grafite ¢ um dos meios de desenho que gozam de maior popularidade
tanto entre os estudantes de arte como entre 0s profissionais, em virtude
de sua permanéncia e facilidade de manejo, comparativamente a outros
procedimentos. Constitui o0 meio mais imediato, versatil e sensivel, valido
para realizar um rascunho rapido ou um trabalho detalhado. O grafite &
quebradico, oleoso e macio ao tato. E encontrado em vérias apresentacées:
barras, lapis, minas e pé. Pode-se desenhar com grafite em quase todas as
supetrficies, e sua natureza oleosa torna-o bastante permanente. Ndo precisa
de nenhuma fixagao final, embora em determinados casos esta seja
aconselhavel. Em papel, apresenta um aspecto suave e aveludado, quando
aplicado 4 maneira de grisé, ou intenso e agudo quando se pressiona sua
ponta contra o papel. O artista tem um controle muito preciso da linha
porque pode apaga-la e desenhar tantas vezes quantas precisar.

Convém experimentar as possibilidades do material, testando
com lapis, barras ethinas de grafite de diferentes durezas.

Barras de grafite em forma de lapis ou de corte hexagonal tém diferentes graus de
dureza: as mais duras proporcionam um trago suave e sdo usadas para projetos
preliminares. As barras mais macias proporcionam um traco mais intenso e espesso,
sendo usadas para anotagdes gestuais e trabalhos tonais.




Tambeém existern barras de grafite de corte retangular
e de corte quadrado; assim como as de corte
hexagonal, tém diferentes durezas.

GRAFITE EM BARRA DE CORTE
QUADRADO E RETANGULAR

Existem algumas variedades de grafite em barra
gue podem ser usadas para trabalhos de
grandes dimensdes que exijam amplas areas

de sombra. Sdo muito Uteis para esbogar com
tracos grossos de forte intensidade. Em sua
maioria, as barras de grafite ndo tém ponta e
sdo concebidas para serem usadas de canto.
Por nao terem invélucro de madeira nem de
plastico, sua ponta nao fica limitada, possibilitando
entdo uma grande variedade de tracos.

Observe uma amostra de tragos e efeifos obtidos com a

A barra quadrada de
grafite possibilita o
tratamento de
superficies mais ampias.
Desenhando com a
barra transversalments,
conseguem-se amplos
Qrisés.

Desenhando com

a ponta da barra,

a margem de tonalidade
serd mais estreita,
embora mais intensa.

barra quadrada e com a barra retangular de grafite: marcas
lineares com a barra longitudinalmente (A), espirais com o
lado estreito da barra (B), amplos grisés com a barra

plana (C) e linhas largas e grossas com a ponta plana (D).




As lapiseiras sdo muito
coémodas, por possibilitarern
facil transporte e manejo.
Assim como 0§ l4pis, as
minas de lapiseira podem
ser adquiridas em todos os
graus de dureza.

GRAU DE DUREZA

As diferentes intensidades de traco
possibilitadas pela mina de grafite dependem
de sua dureza. Os lapis e as minas sdo
classificados segundo o grau de dureza,
expresso por meio de nimeros e letras. Para o
desenho artistico aconselham-se os grafites
macios, que vao do HB as gamas mais altas
do B. Os pertencentes a gama dos H, mais
duros, destinam-se ao desenho técnico.

Vale a pena comprar varios lapis e duas ou
trés lapiseiras diferentes para ter a opgéao de
escolher o que mais se adapte a cada caso.
Geralmente, o artista utiliza as minas mais
macias porgue sua gradacao é mais intensa,
embora em determinados casos seja
conveniente alternar Iapis de diferentes
gradacées num mesmo desenho e, assim,
conseguir reproduzir desde a luz mais sinuosa
até a sombra mais profunda e intensa.

Convém ter uma selecdo de l4pis de diferentes durezas
para conseguir diferentes valores de tracos.

O lapis de grafite permite um trabalho depurado e linear
da figura. Para isso, bastara desenhar com traco firme
e seguro, usando uma ponta bem afiada e evitando
qualquer tratamento tonal. Nesse tipo de desenho,
devem-se evitar os ldpis demasiado macios ou — o que
dd na mesma — de gradacio alta.




QUALIDADE DA LINHA

Para quem prefere tracos largos, recomendam-se
as barras retangulares ou quadradas, com o
comprimento aproximado do dedo indicador.

A combinagéo alternada de |4pis e barra de
grafite é fonte de criacdes fascinantes. O lapis
possibilita um controle bastante preciso do

tom da linha, enquante a largura da barra de
grafite permite cobrir rapidamente uma grande
superficie de papel. As minas duras sao
adequadas para projetar desenhos detalhados
e para os primeiros sombreamentos de uma
obra; as mais macias, por sua vez, ressaltam

as partes mais escuras. Muitos artistas preferem
utilizar lapis de diferentes graus numa cbra,
criando assim um jogo interno de trago e tom.
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£ possivel criar gradagGes continuas com I4pis macios

e depols eshater os tragos com os dedos ou com o

esfuminha para obter um efeito mais difuso. Observe a

presenca de diferentes grisés e fracos no desenho

abaixo. A combinacdo de diferentes aplicagbes de

tracos contribui para conferir maior variedade e efeito

de profundidade a obra.

A. Grisé cldssico

B. Esfumado com os dedos

C. Grisés classicos de diferentes intensidades
sobrepostos

D. Hachura paralela intensa

E. Hachura de tracos paralelos realizados com
borracha

F. Dégradé

G. Contraste tonal para ressaltar diferentes planos

H. Arabesco para solucionar as texturas da vegetagao

. Tracos abertos com a borracha sobre um grisé
esfumado

]
1
L}
[}
]
L}
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
I
1
1
1
I
1
]
1
]
]
I
I
I
]
1
1
]
]
]
I
I
1
1
I

Basta passar o dedo
por cima para gue

o grafite se esbata,
0s tragos se diluam
e o grisé apresente
um aspecto mais
difuso.
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@ carvao consiste num pedaco de madeira carbonizada que permite riscar
a superficie do papel com um trago forte de cor preta. E comercializado em
barras cilindricas, barras guadradas, em lapis e em po. Trata-se de um meio
de desenho muito instavel e pouco aderente: para apaga-lo, basta passar
os dedos por cima — portanto, essa acdo pode ser modulada para se
obterem cinzentos intermediérios. Quando se sopra com forgca no desenho
feito com carvao, o grisé do traco perde a forga do contraste.

tic

VALORES TONAIS

Uma das maiores virtudes do carvao é sua grande capacidade de criar
valores tonais, ou seja, os tons criados com ele podem ser fundidos,
aumentados ou matizados. A versatilidade e a instabilidade fazem dele,
justamente, um material ideal para a iniciagdo no desenho, permitindo
todos os tipos de correcio e estimulando o tratamento de motivos

de modo amplo, sem perder-se em detalhes.

O carvéo permite combinar
. com grande facilidade
- tragos, tons esfurmados e
e dégrads.

C

Aqui estdo alguns
exemplos de tragcos
feitos com carvéo: com
a ponta do carvéo (A),
com a barra deitada
longitudinalmente (B)

e com linhas grossas
feitas com a largura da
barra (C).

O traco com carvdo pode ser alterado
girando-se a barra enquanto é deslocada
pela superficie do papel.



A barra de carvao
pode ser quebrada
com os dedos para
se obter um pedaco
da medida necessdria
il — para desenhar,

o tamanho ideal

€ de cinco ou seis
centimetros de
comprimento. Isso
possibilita criar
qualguer efeito

no papel.

»
]
]
]
i
]
1
1
i
I
]
I
I
1
1
1
]
1
1
]
]
1
1
]
]
]
]

Barras de carvdo natural. S0 mais QO carvédo é muito instavel e ao menor
quebradicas e frageis; seu preco é maior toque desprende-se da superficie
que o das barras de carvdo composto do papel.

ou prensado.

A instabilidade do material possibilita 0 apagamento.
Apesar do desprendimento de grande ntimero de
particulas, parte do desenho permanece visivel,

Com o carvdo pode-se elaborar um rascunho
em poucos minutos, trabalhando-se alfernadamente
com o lado ou com a ponta da barra.
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Com a ponta rombuda do
carvdo, obtém-se um trago
direto de grande intensidade.

Com a ponta chanfrada, o trago
sera mais largo e regular.

Se frabalharmos com a barra
em posicdo longitudinal, as
linhas retas serdo mais finas,
firmas e incisivas.

Arrastando o carvado lateralmente,
€ possivel obter faixas largas de grisés.

MODO DE USAR

O carvao pode ser usado de diferentes maneiras,
por exemplo utilizando a largura da barra ou sua
ponta em forma de cunha. Girando e variando a
pressao sobre a barra, é possivel obter tragos
fluidos, sejam eles suaves e indecisos ou
audazes e vigorosos. As diferentes formas de
segurar a barra determinam o tipo de traco.

O carvao macio é mais granulado e tem menor
aderéncia ao papel do gue o carvdo duro. Este se
mostra mais adequado para obras de detalhe e
linha, pois ndo se borra com tanta facilidade.

Com a invengdo do liquido fixador, o carvdo deixou de
ser um meio efémero de desenho, para consolidar-se
como um dos meios mais nobres.




TRACO E EFEITOS

Se segurarmos a barra de carvdao como se
segura um lapis, os tracos que fizermos serdo
limpos e dirigidos pelo movimento da mao.
Arrastando a barra em posicao longitudinal
sobre a superficie do papel, conseguiremos
um tracgo estreito e seguro, visto ser quase
impossivel que o carvao trema. Com o carvao
em posicdo transversal, criam-se amplos grisés,
tao largos quanto o comprimento da barra.
Com movimentos continuos da mao,
transformamos os tracos transversais

em longitudinais.

Estes sdo os efeitos basicos que devem ser
dominados para desenhar com carvdo: o grisé
controfando a pressdo (A), a variedade € a intensidade
do traco (B), 0 modelado e a fusdo de tons (C)

& 0 dégradé por meio do modelado (D). Controlando
esses quatro recursos, podes-se desenhar qualquer
forma e dominar qualquer efeito tonal.

"‘W‘i%
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O carvéo possibilita

uma primeira abordagem
esquemadtica do

motivo, sem detalhes
demasiados.



carvao

-

C

& canvao exige uma atitude mais audaz que o lapis. Obriga
a desenhar formas de conjunto, mais do que detalhes, e é
mais eficaz em desenhos de tamanho grande. Combinando
de modo adequado diferentes tracos, é possivel desenhar
formas aparentemente complexas.

DESENHO COM TRACOS

Para isso, & preferivel utilizar l&pis de mina de carvao aglutinado,
muito Uteis em obras de tamanho pequeno que exijam o
predominio da linha sobre a mancha. Os tracos intensos

do carvao conferem maior intensidade e expressividade

ao desenho do que os realizados com mina de grafite.

As sombras sfo criadas a partir de pequenos tragos, que se
distinguem em intensidade de acordo com a area. As partes
mais escuras sé&o obtidas com maior pressdo sobre o papel.

Diferentes efeitos bdsicos de esfumado, obtidos com
carvdo em barra. Aqui se pode comprovar a volatilidade
desse material: para diluir ol esfumar um grisé classico,
basta passar ¢ dedo por cima (A e B).

A maleabliidade do carvdo em barra € comprovada
quando se traca uma linha ou um circulo (C1), quando
com & polpa dos dedos se percorre o pigmento ate
obter um efeito de sombreado basico (C2), guando

se faz um tratamento fonal apenas manipulando a
superficie do papel com as méos ou com um
esfuminho (C3 e C4).

O lapis de carvdo
composto é ideal para
trabalhos lineares.

Proporciona grisés
uniformes de tons
intensos; seu poder

de pigmentacdo & muito
Superior ao da barra

de carvéo.

Os tragos faitos com lapis
de carvédo também podem
ser eshalidos, embora sua
maleabilidade sgja menor
que a dos tragos feitos
com barras.




Os tracos lineares com carvao produzem grande efeito
expressivo. Precisamos sempre ter em mente o tipo
de tracado que vamos aplicar em cada regido do
quadro, para obter definicdo e contraste.
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Depois de experimentar
diferentes tracos com a
barra de carvéao,
realcamos o perfil do
modelo com um trago
firme e seguro,
descartando qualguer
outra linha fantasma.

LINHAS FANTASMA

Os desenhos com carvao sdo feitos com a
sobreposicéo de inUmeras linhas justapostas
gue vamos apagando e corrigindo durante o
desenrolar do trabalho. Esse acimulo de linhas
descartadas, ou linhas “fantasma”, produz um
efeito tonal interessante sobre o fundo do papel,
proporcionando as vezes até maior
expressividade e conferindo variedade ao
desenho. A linha escolhida é tracada com
firmeza e intensidade, o que da mais autoridade
a linha que definira o perfil do modelo.

Em certos trabalhos,
para evitar manchas,
pode-se recortar uma
folha de papel com a
forma desejada e
utilizé-la como
mascara,



Alguns artistas
utilizam carvao
pulverizado para criar
suaves esfumados e
degrades em obras
de formato grande.
Para aplica-lo,
fricciona-se uma
boneca de algodao
impregnada de po.

ESFUMADO OU ESFUMATURA

O carvao possibilita construir o desenho a partir
de manchas amplas que se fundem umas nas
outras; com um pouco de esfumado, criam-se
desenhos bastante difusos. Quando se esfuma
o carvao, € preciso leveza, para reter a textura e
a vivacidade do papel. Um dos perigos do
esfumado, quando usado em excesso, é criar
um desenho artificial. A auséncia de traco
freqlientemente confere ao desenho um
acabamento muito pictérico.

Nestas duas seqiiéncias, vemos como & possivel
criar um efelto difuso apenas passando a mao

ou um pedaco de pano por cima. A maleabifidade
do carvao permite modificar diversas vezes

a superficie que estamos trabalhando.

Com o esfumado, ou esfumatura, podem-se
criar desenhos muito diafanos e pictdricos.




APROVEITAMENTO DA TEXTURA DO PAPEL

Uma das caracteristicas mais interessantes do desenho com carvéo é sua
facil adequacao a textura do papel. Se desenharmos numa folha muito

texturizada, o traco apresentara um efeito granulado, um efeito de semitom
uniforme, que podera ser interessante para o desenho. Quanto mais rugoso

o papel, mais intensidade terdo os tracos, porgue mais particulas ficarao
alojadas nas irregularidades da folha. Em virtude da forca exercida sobre a
barra, é possivel variar a sombra ou a luminosidade do desenho.

Lateral do muro e
esquinas com grisés que
apresentam dégrades
tonais.

E possivel obter
desenhos tonais
interessantes
trabalhando-se quase
exclusivamente de
lado com a barra de
carvao composta.

Grisé intenso que cobre
0s poros do papel nas
regibes mais sombreadas
do arco.

A barra de carvao
composta (ou carvao
prensado) tem
consisténcia parecida
com a do lapis de
carvao. Seus efeitos séo
semelhantes aos do
carvao natural; no
entanto, com ela
obtém-se tracos mais
intensos e contrastados.

Grisé uniforme
nos muros
gas casas.
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£ 40 semelhantes ao pastel em termos de
consisténcia e aspecto, porém ligeiramente mais
duros e oleosos. Tém aparéncia célida e opaca,
com as mesmas possibilidades de esfumado
observadas no carvae; no entanto, o giz pastel é
mais estavel e pode ser misturado com carvao
ou com lapis de carvao composto.

VARIAS CORES

A rigor, o giz pastel se limita as cores branca,
preta, sépia, bistre e sanguina — elas possuem
um perfeito equilibrio tonal que as torna
especialmente indicadas para desenhos
monocromaticos & base de sombreados e
dégradés harménicos. Sdo adequados para
emprego em papel colorido, de preferéncia de
tom médio ou escuro.

O giz pastel € apresentado
em varias cores e & muito
adequado para criar grisés
esfumados e trabalhar com
papéis de tons médios.



MISTURAS

O giz pastel é suficientemente macio para
permitir a mistura de cores, por meio da fricgdo
com dedo, pano ou esfuminho. Por outro lado,
por ser menos granulado que giz comum ou
carvao, pode ser misturado a partir da
sobreposicao de camadas de cor, de tal
maneira que a camada de baixo continue
visivel; assim, é mais simples chegar a valores
diferentes de tons de grisés. Depois, com a
polpa dos dedos, os tragos sdo acariciados
até que os dois tons se fundam.

Ha dois métodos para intensificar o tom com
giz pastel: aumentar a pressdo com a barra
ou sobrepor grisés.
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Os grisés com giz paste/
costumam ser feitos
com a barra em

posicao lateral.

Aqui se pode ver a
utilidade do esfuminho
para homogeneizar

0s grisés feitos com
giz pastel.

As cores do giz pastel
podem ser misturadas
sobrepondo-se 0s
grisés.

O esfuminho também
pode ser usado para
fundir dofs grisés,
formando suaves
fransicées de cor,



Como se pode ver, o giz pastel cobre com mais
densidade que o carvao e é ligeiramente mais arencso.
Com ele é possivel fazer grisés (A), tracos intensos (B),
dégradés (C) e realces de pastel branco sobre

um tom escuro (D).

EFEITOS E
POSSIBILIDADES DA BARRA
A barra de giz pastel possui uma estrutura mais
delicada que a do carvao; seus resultados séo
um PouUco Menos enérgicos, porém muito mais
suaves. Assim como o carvao, ela permite
desenhar com toda a sua superficie e, além
disso, seu traco pode modificar-se e fundir-se
com extrema facilidade. A etapa preliminar a
realizagao do desenho consiste em cortar a
barra; comeca-se a desenhar com ela em
posicao transversal, exercendo pressao sobre
o papel. A seguir, utiliza-se a ponta para tragar
as linhas que contornam o modelo. Finalmente,
passa-se o dedo por seu contorno para fundir
o perfil do traco sobre o papel.

Quando se desenha com
giz pastel, é importante
manter um traco seguido
e continuo, variando a
posicdo da barra em
relagdo ao papel.

No desenho com giz pastel, combinam-se sombreados
e tracos. O melhor € comegar praticando com motivos
simples e baixo nivel de resolucao.




1. No desenho com giz pastel & interessante
comecar delineando as regides tonais. Aqui se
pode ver um sombreado feito com a barra na
posicao lateral, num delineamento muito
abstrato.
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2. Aos poucos, a forma inicial vai-se
completando até se distinguir o perfil dorsal
de uma figura feminina.

3. A melhor maneira de desenhar com giz pastel
€ aplicar sombreados continuos com a barra
longitudinal e combina-los aos poucos com
tracos lineares intensos.

As possibilidades
do giz pastel séo
melhores quando
se trabalha sobre
suportes coloridos.
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o grupo do giz pastel, a cor mais utilizada é a
sanguina. Trata-se de um derivado do giz pastel,
com uma cor gue fica entre o marrom e o
vermelho ceramica; é fabricada com éxido de
ferro, gue continua gozando da preferéncia de
grande numero de desenhistas. Seu sucesso
deriva da calidez e do fato de ser muito sensivel
a textura do papel. E melhor usé-la sozinha que
combinada com outros materiais, pois sua forca
reside na originalidade.

Assim como outros materiais de desenho por friccéo, a
sanguina possibilita varios tratamentos: um tratamento
naturalista baseado em sombreados suaves (A);
estrutural, com a barra longitudinal (B); tracgjado, com
hachuras paralelas verticais (C); e expressionista, com
tracos vitais e nervoscs (D).

Diferentes possibilidades
de tracos feifos com a
barra e com 14pis de
sanguina, variando a
pOSIcE0 e a pressao
sobre o papel.

O trabalho com a barra
de sanguina & na maioria
das vezes plano.

Por isso, & necessario
familiarizar-se com os
grisés e os efeitos.
Colocando a barra plana
sobre o papel e girando
ligeiramente o punho,
obtém-se interessantes
efeitos de grisé e
dégradé, de acordo com
a pressio exercida.
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Assim como o giz
pastel, a sanguina é
apresentada em barras
guadrangulares,
apropriadas para
desenhos de formato
médio e grande.

E PREFERIVEL TRABALHAR COM BARRAS
Assim como os outros tipos de giz pastel,

a sanguina engloba as vantagens do lapis

e do carvdo, proporcionando linha e textura no
mesmo traco. E preferivel trabalhar com barras
quadradas a trabalhar com lapis-sanguina;

a vantagem das primeiras € que podem ser
usadas de modo mais amplo e dramatico

que os lapis. Usando a aresta da barra,
obtém-se uma linha; com um dos lados,
determina-se uma zona tonal. Com a sanguina
é facil criar sensagao de unidade, pois ndo é
necessario utilizar um espectro muito amplo
de marcas diferentes.

No entanto, a guem ndo esta famifiarizado com a
sanguina aconselhamos criar um espectro amplo de
efeitos, brincar com ela, explorar seu traco em
diferentes texturas e papéis: grisé com barra (1), grisé
com lapis (2), grisé intenso com barra, quase cobrindo
0s poros por completo (3), grisé sobre papel de gréa
grosso (4), hachura paralela com lapis (5) e hachura
cruzada com lapis (6).
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O desenho feito com
sanguina confere a
paisagem uma calidez
pouco habitual,

resolugéo.
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COMO UTILIZAR A SANGUINA EM BARRA
A melhor maneira de usa-la é continuar a linha
durante todo o tempo possivel antes de levantar
a barra; prolongando-a e variando a pressao
aplicada, produz-se uma intensidade maior de
cor com tons ou tonalidades mais escuras. Com
o lapis, varia-se a pressao enquanto se desenha,
obtendo-se assim uma linha de diferentes
intensidades. Por ser muito sensivel a textura,

a sanguina naoc deveria ser usada em papéis de
grao muito marcado, pois seus tragos ficam
excessivamente quebrados. Deve-se resistir a
tentacao de sombrear regides tonais.

Aprenda a desenhar com um so traco, sem levantar
a barra da superficie do papel. Altere a espessura

e a qualidade da linha girando a barra ou

variando a forga exercida.

Ao desenhar com giz
pastel ou sanguina, ndo
convém trabathar com
papéis muito texturizados;
eles tendem a quebrar o
grisé e a interromper
excessivamente as linhas.

LA FUNRN T L L
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A mina de sanguina tambem &
comercializada embutida em
l4pis. E ideal para trabalhos de
pequeno formato ou nNos quais
predominem o traco e a textura.

O l4pis-sanguina & faciimente controlavel e proporciona ricas gradacdes fonais, como
se pode comprovar neste esbogo de paisagem. Alternando trés ou quatro valores,
obtém-se um desenho convincente de paisagem, que se sustenta no contraste entre
os diferentes planos para aumentar a profundidade.
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A sanguina e o giz
pastel séo trabalhados
praticamente da
mesma maneira que o
carvao; no entanto,

0 acabamento obtido
tem aparéncia
diferente.
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@ esfuminho & um canudinho de papel
esponjoso com duas pontas gue sdo utilizadas
para friccionar e fundir. Ha esfuminhos de vérias
espessuras, recomendando-se usar um extremo
para os tons mais escuros e reservar o outro para
0s tons mais claros.

COMO FUNDIR OS TRACOS

O esfuminho € um instrumento muito atil para o
artista, por possibilitar estender o desenho num
dégradeé suave e fundir os sombreados, O esfuminho possibiiita fundir a linha, o que confere
apresentando-se como parte do carater gestual efeito difuso ao desenho.

do traco. O esfumado permite integrar os
tracos e eliminar os brancos que ficam entre
eles; ao graduar os tons, propicia uma
representacdo perfeita do volume do objeto.
Qualquer técnica de friccdo pode ser esbatida
com esse instrumento, embora ndao convenha
abusar desse recurso, porque ele tende a
desvitalizar o resultado.

O esfumado fecha completamente os
poros do papel, conferindo uniformidade
a um grisé frreguiar.

A fusdo dos tragos com o esfuminho
acentua o efeito volumeétrico da figura
e suaviza as transicoes entre luzes e
sombras.
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Ao passar o esfurninho por cima de hachuras
ou dégradés, conseguem-se transicdes mais
suaves de fons.

Quando se passa de
uma area muito
escura para outra
mais clara, é preciso
limpar o esfuminho,
para que ele ndo suje
o papel mais do que
o desejavel. Para
limpéa-lo, basta
esfrega-lo sobre

um papel limpo, tal
como se faz com

a borracha.

E conveniente dispor de
esfuminhos de diferentes
espessuras para trabalhar
com diversas cores ao
mesmo tempeo e para
trabalhar dreas amplas e
peguenos detalhes em
um desenho.



w
B

o
g
[63
2
2=
.
Q
o
€]
=
=
@
1%
6]
©

Ao desenhar com esfuminho, primeiro A seguit, sujamos a ponta do esfuminho com Com a ponta manchada do
precisamos esfregar uma barra de carvédo carvdo para que ele absorva o pigmento. esfuminho, desenhamos fragos
em lixa grossa para obter pigmento em po. no papel. Quanto maior a

quantidade de pigmento na
ponta, mals intensos serdo
0s tracos.

COMO DESENHAR COM O ESFUMINHO

Os esfuminhos também podem ser empregados como instrumentos de
desenho. Passa-se sua extremidade pela barra de carvdo comprimido ou
por carvdo pulverizado para que ela se impregne de pigmento preto;

a seguir, ela é passada no papel. Quando se desejam tons escuros, a ponta
do esfuminho deve ter mais pigmento; para os tons claros, basta que ela
figue um pouco manchada. O resultado final € um desenho suave, sem
bordas duras. )

Existem duas maneiras béasicas de desenhar com esfuminho. Para suavizar
os tragos intensos ou perfis de um modelo, deve-se usar a ponta do
esfuminho. Para esbater areas amplas, usa-se o lado mais largo.

Os movimentos da mao devem seguir o sentido das dobras da textura

do objeto; ao se trabalhar em fundos pouco precisos ou superficies lisas,

o sentido do movimento deve ser circular.

A mao também é
muito Util para realizar
grisés e degradés: a
parte inferior da
palma ¢ ideal para
manchar amplas
areas de tom
uniforme, enquanto a
polpa dos dedos
costuma ser usada
para esbater areas
mais delimitadas.

QO desenho com esfuminho proporciona um
efeito evanescente e difuso a qualquer obra.
E um tratamento de efeito que néo exige
alto grau de definicéo.
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Também se pode desenhar diretamente com
esfuminho. O resultado seréa uma imagem pictérica de
grande efeito, com um traco suave e sem grandes
contrastes de tom.

A. Tracados ténues nos telhados

B. Intervalos de tracos espacados nos balcées

C. Grisés suaves nas zonas iluminadas da rua
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D. Uso da borracha para obter efeitos mais
graficos

E. Hachuras paralelas intensas no campanario
da igreja

F Hachuras cruzadas na fachada

G. Tons intensos esbatidos nas partes menos

iluminadas
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@ borracha tem intmeras utilidades. Pode ser u_séda-para limpar uma
area, esbater um trago ou desenhar em negativo, ou seja, tracgar linhas
apagando partes de superficies previamente manchadas.

EFEITOS OBTIDOS COM A BORRACHA

Os efeitos que podem ser alcancados com esse utensilio s&o muitos, e
nao especialmente complexos. Com a ponta chanfrada, por exemplo,
obtém-se tragos amplos; espalmada sobre o papel, proporciona faixas
amplas; de canto, tragos finos.

Também serve como instrumento de desenho: como meio para trabalhar
a qualidade da linha e o tom. Assim como & possivel obter diferentes
tonalidades de preto com o carvéo, conforme a pressédo exercida sobre o
papel, a borracha possibilita um trabalho semelhante, embora inverso:
quanto mais pressdo, mais branca ficara a érea apagada no papel.

Se o apagamento for leve, com a passagem suave da borracha por

cima do tom, este se esbatera ligeiramente.

Borracha, um instrumento

A borracha limpa-tipos é a mais indicada
para trabalhos com carvao e giz pastel.

E fécil variar o trago na drea apagada: basta mudar a
posicdo da mao ou da borracha, controlando a presséo
exercida com esta sobre o sombreado.




PRATICANDO TRACOS

Para comprovar os efeitos da borracha, cria-se
um grisé com a barra de carvao plana e
transversal, até cobrir toda a superficie do papel.
A seguir, com a borracha, abrem-se diferentes
claros, variando a posicéo e a presséo exercida,
com o objetivo de verificar o efeito produzido
em cada variante sobre o grisé.

Assim como nos lapis de grafite, as diferentes
combinacdes de hachuras feitas com
lapis-borracha proporcionam interessante
variedade de sombreados e texturas.

“~pagando-se, é possivel obter uma interessante
c=ma de efeitos.

O lapis-borracha é muito Util para
“desenhar-apagando”; é ideal para realizar
hachuras e resolver detalhes.

o e

Existe uma grande
variedade de
borrachas. As macias
sa0 as mais
apropriadas para ¢
trabatho com grafite;
a borracha limpa-
tipos, para desenhar
com carvao.




desenho por fricgdo
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BORRACHA LIMPA-TIPOS

PARA O CARVAO

A borracha ganha maior importancia quando
se trabalha com carvéo do que com grafite,
acrescentando detalhes e introduzindo areas
iluminadas. No entanto, as borrachas duras
danificam a superficie do papel e,
evidentemente, sujam muito mais. Utilize de
preferéncia borrachas macias ou limpa-tipos
nos desenhos com giz pastel e carvdo. Esta
Ultima, quando se suja, deve ser amassada,
introduzindo-se a parte suja em seu interior;
em seguida, ela pode ser usada de novo para
apagar e abrir claros.

A borracha € um instrumento
excelente para esbater,

A borracha fambem
serve para fundir
contornos e trabafhar
mais com manchas ou
valores tonais,
conferindo aspecto mais
pictarico ao desenho.



1. Nestas segliéncias vemos a
técnica de desenhar apagando:
primeiro, abrem-se claros sobre
fundo de sombreado uniforme.

2. Aos claros iniciais
acrescentam-se tracos realizados
com barra de grafite, para
completar a forma dos objetos.

3. Finalmente, as areas claras
sfo complementadas com mais
grisés e dégrades, para terminar
de definir o volume.
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E preciso limpar a
borracha antes de
apagar qualquer
coisa; para tanto,
basta friccionar sua
ponta num pedaco
de papel limpo.
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s lapis de cor sdo limpos, praticos e faceis de
transportar; por isso, podem ser considerados
um dos instrumentos ideais para desenhar ao ar
livre. S3o fabricados de maneira semelhante a
dos lapis de grafite. A mina é composta de
pigmento, um recheio — geralmente giz, talco ou
caulim — e um material aglutinante, normalmente
goma de celulose. Sdo usados exatamente
como os lapis convencionais, propiciando um
acabamento menos oleoso, mais suave e
acetinado. Os lapis de cor possibilitam trabalhar
com a preciséo do lapis de grafite, ao mesmo
tempo que ddo cor ao desenho; sdo
suficientemente suaves para realizar grisés
delicados, e é possivel afinar sua ponta para
realizar tragos mais intensos e lineares.

Os Iapis de cor se misturam
bem em velaturas.

Os fApis de cor sdo vendidos individualmente ou

em caixas. Us de qualidlade escolar sdo vendidos em
caixas de 12 a 36 cores; no entanto, aqui falaremos
da qualidade supeérior, apresentada geralmente em
caixas metalicas de 12 a 72 cores diferentes.
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A OONSTRUQAO DE UMA COR: Também & possivel conseguir bons

SOBREPOSICAO POR MISTURA OPTICA resultados de mistura éptica de cores (A).
A caracteristica mais distintiva do desenho com Para maior profundidade cromatica,

lapis de cor € a sutil mistura optica que eles & aconselhavel obter as cores por meio de
permitem. Boa parte do interesse despertado misturas, em vez de pintar com uma unica
pelo desenho com esse material esta na riqueza cor diretamente (B).

de intensidades de cada tom, mais do que no
brilho e na variedade das cores, e no fato de as
cores se combinarem opticamente sobre o

proprio suporte ao se sombrear. Essas A ponta afiada e a progresséo dos

sobreposicdes devemn ser bem estudadas e valores tonais proporcionan ao A
seguir uma ordem concreta: a cor escura deve desenho com lapis de cor alto grau

sobrepor-se a clara. Isto porgue os tons claros de resolucéo.

sempre tém menos capacidade de cobrir e
deixam a cor basica transparecer, condigcao
necessaria para obter a cor resultante.

A combinagdo de sutis velaturas e tragos
agitados confere aos desenhos com lapis de cor
interessantes variagdes cromaticas que se
caracterizamn por cores vividas.




Existern muitos tipos de ldpis de cor, dependendo da
composicao da mina. Embora com variacées nas
porcentagens, 0s cerosos contém pigmento
(substancia que da cor} aglutinado com caulim (um tipo
de argiia) e cera. Os mais convencionals s8o 0leosos e
apresentam dois graus de durezas: ¢ mais macio
possibilita colorir com mais facilidade.

MINAS FINAS E GROSSAS

Podemos encontrar dois tipos de mina no
mercado. Ha lapis que apresentam uma mina
colorida de 3,5 milimetros de diametro, sendo
especialmente indicados para trabalhos que
exijam maiores detalhes. E existem lapis com
minas de maior espessura, uns 4 milimetros de
diametro, ideais para tragos amplos e intensos.

As minas macias é de maior didmetro s&o as mals
adequadas para combinar com outros procedimentos,
como a colagem e a aquarela. Proporcionam um traco
mais intenso, que contrasta com mais facilidade sobre
fundo colorido.
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LAPIS DE COR SOLUVEIS EM AGUA (LAPIS-AQUARELA)

Também chamados de lapis aquarelaveis, sdo minas elaboradas
basicamente com pigmentos aglutinados com ceras e vernizes, incluindo
um ingrediente sollvel que possibilita sua dissolucdo em contato com a

agua. Foram criados para satisfazer as necessidades dos desenhistas Os lapis-aquarela tém as mesmas it
gréaficos e dos ilustradores, sendo recentemente incorporados ao campo caracteristicas formais dos lapis de cor,

das Belas-Artes. De certa maneira, essa técnica poderia ser considerada No entanto, quando passamos um pincel

mista: reline dois procedimentos em um. umedecido por cima do traco, verificamos

Por sua composigao cerosa, 0s lapis convencionais ndo se dissolvem que o pigmento se dissolve, dando lugar a

guando umedecidos com agua; ao contrario, eles a repelem. Os lapis- uma mancha que reune aguadas e tragos.

aquarela, porém — sobretudo os de boa qualidade -, possibilitam uma
exploséo de cores. Com a absorgéo da agua, o desenho de hachura pode
até desaparecer. Normalmente, desenha-se com lapis-aquarela como se
fossem lapis convencionais, porém mais macios. Depois, a essa base de
desenho, incorpora-se a agua. Os tragos duros do lapis resistem e ficam
visiveis por tras da aguada. Secas essas aguadas, é possivel acrescentar
mais cores e detalhes com os lapis. Quando se trabalha com papel
molhado, os tragos se dispersam e esbatem.

Para fazer este desenho,
combinaram-se lapis de
cor e lapis-aquarela. Os
tracos nao precisam ser
mecéanicos e simétricos,
as linhas podem ser
finas ou grossas,
arredondando-se a
forma do tronco e dos
ramos segundo
diferentes dngulos, o que
propicla grande rigueza
grafica e cromatica.
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2 técnica do pastel esta tAo proxima da técnica pictérica quanto
do desenho; por isso, seria dificil tentar vincular de maneira
exclusiva esse procedimento a uma das duas disciplinas. Essa
dicotomia se deve ao fato de que o pastel proporciona desde tracos
absolutamente lineares, semelhantes aos do giz pastel, até fusbes e
gradacdes tonais opacas que lembram os efeitos pictéricos do
guache ou do dleo. Portanto, apesar de ser aplicado por fricgao,

é indubitavel que, gracas a riqueza cromatica, aos efeitos esfumados,
aos dégradés e as misturas de tons, os desenhos com pastel

se aproximam do ambito pictérico. Existem dois tipos de pastel:
sSecos e oleosos.

PASTEL SECO: COMO APLICAR A COR

Ha trés maneiras basicas de aplicar a cor: arrastando a barra
longitudinalmente sobre o papel, com a ponta da barra e com 0s
dedos. Ao arrastar a barra plana, a qualidade e a intensidade dos
grisés dependem totalmente da presséo exercida: guanto maior a
pressio, mais saturada e opaca sera a cor. Dessa maneira,

a opacidade do pastel permite aplicar sem nenhum problema cores
claras sobre outras mais escuras. J& com as bordas agudas da
barra, o artista conseguira desenhar linhas finas ou tragos grossos,
gue ele aproveitara para pintar detalhes ou cobrir amplas areas
coloridas. Finalmente, também é possivel aplicar a cor com 0s
dedos. As barras de pastel se desfazem com facilidade, de modo
que o artista pode usar o pd que elas produzem e aplica-lo no papel
com o dedo, formando-se uma mancha de pintura mais difusa.

Existe uma ampla gama de pastéis secos, que podem
conferir ao desenho um rico cromatismo, além de efeitos
e acabarmentos muito pictoricos.
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Os pasteis ofeosos tém consisténcia Para misturar os
oleaginosa e proporcionam um traco tragos coleridos com
expressivo, embora menos maleavel cera, 0 artista amador
gue o dos pastéis secos. pode recorrer a
diluentes, como a

.| terebintina ou

' aguarras. Passando
por cima do traco
colorido um papel
embebido em
solvente, a cera se
fundird, criando
aguadas translUcidas.

DESENHO COM PASTEL OLEOSO

Os pastéis oleosos, também chamados de giz de cera, sdo uma
inovacgéo relativamente recente, que se popularizou entre os
desenhistas por ser muito Util para esbocos coloridos e trabalhos
pouco detalhados. Trata-se de peguenas barras, semelhantes as
dos pasteis tradicionais, mas contendo a combinacao de
pigmentos puros com gordura animal e cera, em vez de serem
aglutinados com resinas. Por terem um aglutinante de
consisténcia gordurosa, as pequenas barras coloridas séo mais
macias, mais fortes e menos quebradicas gue os pastéis secos.

QO poder de pigmentacdo e opacidade
dos pastéis secos possibilita pintar com
cores claras sobre outras mais escuras.

Se trabalharmos com a ponta da barra, conseguiremos O pastel seco é muito quebradico e maleavel,
tragos de forte intensidade cromatica. permitindo fusdes e esfumados de alta qualidade.
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MISTURAS DE CORES COM

PASTEIS OLEOSOS

Enguanto os pastéis secos sdo conhecidos por
sua textura aveludada, os pastéis oleoscs
proporcionam velaturas mais opacas, mais
intensas e com capacidade de cobertura. Seus
tracos sdo prilhantes, pastosos e fortes,
fundindo-se bem no papel quando densos. As
imagens gue criam sdo suficientemente maleaveis
para poderem ser trabalhadas e corrigidas de vez

em quando. Nas primeiras fases do desenho,

é aconselhdvel comecgar com toques leves, pois
esse é um procedimento muito dificil de apagar.
Suas cores ndo tém tanta capacidade de
cobertura quanto as dos pastéis secos: nao se
pode pintar com cores claras sobre cores escuras.
O desenho e a pintura com pastéis oleosos devem
ser elaborados de tal maneira que os tracos se
fundam por pressao sobre o papel e as cores se
acumulem umas sobre as outras. Com esse




material, pode-se obter grande diversidade de
texturas e acabamentos. Do mesmo modo que
com os pastéis secos, também é possivel obter
misturas épticas com técnicas como a hachura
paralela, hachura cruzada ou por sobreposigéo de
cores. Conseguem-se texturas ricas e grossas
esfregando a barra com forga contra a superficie
do papel, de tal modo gue esta se oculte. Além
disso, esses empastes podem ser esbatidos se
esfregados com um dedo molhado.

47

Este desenho, metade do qual realizado com
pastéis secos (esquerda) e metade com
pastéis oleosos (direita), mostra como esses
dois materiais respondem aos efeitos de
esfumado (A), esgrafito (B), fusao (C),
misturas com velaturas (D), empaste (E),
dégradés (F), diuicdo em dgua e terebintina
(G) e sobreposices de tragos intensos (H).
Ao lado do desenho, € possivel ver os
mesmos efeitos descritos, fratados
isoladamente e com outras cores.

Motivos
caracterizados par
grande simplicidade

® podem ser

interpretados com
cores vivas. Para que

| a forma do elemento

desenhado contraste
com o fundo,
precisaremos
trabalhar sobre um
fundo de tons
€8CUros, Com cores
fortes e fundidas.
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Papéis de desenho:
conheca as diferencas

&llssim como a variedade de cores, o papel &
extremamente importante no desenho; por esse
motivo, & preciso dedicar-lhe atencdo muito
especial, estudando as caracteristicas mais
importantes, que € preciso levar em conta ao
desenhar. Conforme sejam acetinados ou
rugosos, grossos ou finos, o resultado final do
trabalho variara consideravelmente, tanto no que
se refere a intensidade do trago quanto no que
diz respeito a qualidade do acabamento.

ESCOLHER O PAPEL DE ACORDO

COM O MATERIAL

Cada material pede um papel determinado.

Os papéis acetinados de grao superfino, quase
imperceptivel, prensados a quente precisamente
para acentuar a lisura, proporcionam uma gama
de cinzentos e conferem otimos resultados as
fusfes e esfumados quando se trabalha com
lapis de grafite. Os papéis de grao fino também
sado adequados para desenhos detalhados com
lapis de cor. Os papéis de grédo médio combinam
com o carvao e o giz pastel, pois retém as
particulas de carvao. O papel vergé é o
tradicional no trabalho com carvao. Sua textura
especial tem o grau justo de “pega” que
possibilita desenhar com desenvoltura e obter
sombreados satisfatorios.

Um papel de gréo grosso
rompe a obviedade

do trago e confere ao
sombreado um aspecto
granulado caracteristico.

Ha diferentes tipos de papel para cada
tecnica de desenho.



Q gréo fino € 0 mals apropriada para 03
desenhos com lapis de grafite ou de cor
e para fazer esbogos.

PAPEIS COLORIDOS

Muitas indUstrias fabricam papéis coloridos de
alta qualidade. Quem desejar criar um efeito
vibrante devera escolher uma cor de papel que
contraste com a cor dominante do desenho
que se propde realizar. Para um efeito
harmonioso, deve-se escolher um papel
préoximo a cor dominante do desenho.

Os papéis coloridos sdo comercializades numa
ampla gama de texturas, portanto ndo se deve
esquecer que, além da cor, sua superficie
produz efeito sobre os materiais. Ademais,
com os papéis coloridos é possivel trabalhar
também com realces de giz pastel branco.

GRAMATURA E GRAO DO PAPEL

Quanto mais alta a gramatura, mais grosso o
papel, portanto mais resistente. E mais facil
perfurar um papel muito fino ao tracar com a
ponta do lapis; por isso, & preciso muito
cuidado gquando se trabalha com papéis de
baixa gramatura.

O papel de grao fino permite que os lapis
manifestem suas diferentes gradacdes,
proporcionando grisés e linhas diafanas de
grande qualidade; o papel de grao grosso,

em contrapartida, rompe as linhas e os tragos,
conferindo-lhes aspecto mais descontinuo e
rasgado, e proporcionando grisés rugosos que
conferem ao desenho um efeito muito mais
difuso. No papel de gréo grosso, as particulas
de pigmento ficam fixadas nas saliéncias do
granulado como pequenas pintas de cor; esse
efeito possibilita refletir a luminosidade do papel,
o que da maior translucidez as cores.

O trabalho com carvae
requer papel vergé.
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O gréo e a textura
do papel determinam
o resultado dos
trabalhos com pastel.

O papel de aquarsla de grao méedio e grosso fambém
costuma ser utilizado para desenho, proporcionando
sombreados mais energicos.

A textura media do papel de
desenho e ideal para quase
todas as tecnicas secas.
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Desenhar com o pincel é

a melhor maneira de iniciar-se no desenho com técnicas
umidas. Trabalhar com aguadas ou tragos, em principio, &€ muito
simples, sendo necessario apenas molhar a cor com pincel e
agua e arrastar o pincel pelo papel. Algo parecido ocorre com
o trabalho feito com pena metalica ou de bambu, com a Unica
diferenga de que os dégrades e os tons sao obtidos com a
justaposigao e sobreposigdo de hachuras e com aguadas.
Tendo-se ou ndo experiéncia como desenhista, é possivel
comprovar gue as solucoes oferecidas pelas técnicas que utilizam pincéis e penas em
meio Umido estdo muito vinculadas ao desenho e a alguns dos principios aprendidos
antes neste livro, como as técnicas de fusdo, modelado, esfumado e combinagao de
hachuras e tons. Conhecidas as possibilidades dessa técnica, sera muito mais simples
iniciar-se em procedimentos mais complexos, inclusive de natureza colorista.




d p sar':de.sef--.féita com aguarelas ou tinta, a aguada esta completamente
ligada ao desenho. Ela parte de uma técnica aparentemente muito simples:
e apenas em colher a cor com um pincel molhado e deposité-la no
om qﬂéntidades variaveis de agua, para conseguir tons mais

S -zon;is de maior incidéncia da luz, tons densos nas zonas mais
escuras, ou dégradés que acabam por confundir-se com o fundo. Antes de
comecar a desenhar com materiais imidos, é recomendavel iniciar-se nos
rudimentos da aguada monocromatica.

As pinceladas ou dégradés criados pela
aguada sdo de extrema espontaneidade.
Da sobreposicao de vérias aguadas
resultam tons mais escuros.

O dominio do pincel e
do material da aguada
proporciona desenhos
com forte carga
sensual gue podem
ser feitos com grande
velocidade,
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Com o papel
molhado previamente,
& mais facil fazer o
dégradé, porém mais
dificil controlar a cor,
pois ela se
esparrama.

Para fazer a aguada,
primeiro depositamos
2 cor no papel.

VARIANTES DE TOM

O tom da aguada depende inteiramente da
quantidade de agua acrescentada & cor na
palheta. Quanto menor a quantidade de
4agua na cor, mais esta serd escura e
opaca; ao contrario, os tons mais aguados
s80 mais claros e mais transparentes.
Desse modo, é facil intuir gue a cor branca
nao existe na aguada, e que sera
proporcionada pelo papel.

A seguir, vamos acrescentando aqua a marncha inicial,
enquanto deslocamos o pincel e estendemos a aguada.

Para abrir claros com
aguada, devemos passar a
ponta do pincel seco sobre
a zona tmida; na mesma
hora, as cerdas do pincel
absorvem parte da cor.

Quanto mais estendermos a aguada, malor sera a amplitude
do degradé tonal.
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Convem praticar 0s
deégradés tonais para
comprovar 0s ricos
sombreados que a
aguada pode
jproporcionar.

COMO ESTENDER A AGUADA
A aguada possibilita dégradés tonais amplos e
ricos. Para isso, € preciso manchar o papel com
uma cor bastante saturada e intensa, a seguir
lavar o pincel com agua e ir dissolvendo a cor no
papel: enquanto o pincel corre, a cor se estende.
A cor se expande pela parte umedecida porgue
a agua do papel funciona como transporte para
a cor. Ao estendermos a cor, o tom vai ficando
mais claro a medida que avangamos: quanto
mais vezes repetirmos essa operacao, mais
claros serdo os tons do dégradé. 1. Vejamos um exemplo simples que demonstra
a facilidade de execucéce do desenho com
aguada. Primeiro, desenhamos o perfil da péra.

UM METODO MUITO SIMPLES
A melhor maneira de aprender a estender
aguadas é praticar. Comegaremos com um
exemplo muito simples: uma péra. Depois do
desenho a lapis, a primeira coisa que se faz é
tracar o perfil da fruta com a ponta do pincel;
o trago devera ser continuo e constante.
Aplica-se entdo uma aguada muito clara no
interior da péra, deixando reservado um
pequeno espago em branco que funcionara
como reflexo. Antes que essa aguada seque,
acrescenta-se uma segunda de tom muito mais
intenso. Ao pintarmos sobre superficie umida,

Quando se trabalha com os tons se misturam rapidamente. Corre-se o

aguadas, convem pincel, ajudando na distribui¢do dos tons com
controlar a carga do pinceladas muito suaves.
pincel. E aconselhdvel ter

2. Em seguida, com aguadas mais diluidas,
comegamos a manchar o interior, estendendo a
cor dos perfis iniciais.

um pano sempre a mao 77
para desfazer © excesso I

de dgua e evitar que 3. Por fim, introduzimos cores que b"ké_
o0 trago se esparrame no determinem com maior clareza o %\W P

papel e perca preciséo. efeito de luz e sombra na fruta.
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Para conseguir
fundos eficazes, gue
se caracterizem por
amplos dégradés,
primeiro devemaos
umedecer o papel
com agua limpa.
Antes que a folha
seque, molhamos o
pincel com uma cor e
tracamos a pincelada
ao longo de toda a
zona. A umidade do
papel fara que as
cores se expandam e
se distribuam,
formando dégradés.
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O desenho com aguada
passibilita desenvolver
uma rica variedade de
tons. A justaposigdo
tonal, o contraste

€ 0s dégradés sdo
fundamentais para
representar
convenientemente 0s
diferentes planos da
paisagem — neste caso,
uma interessante
sucessado de telhados,
corm um pequeno porto
maritimo na parte
superior. Verifique a
correspondéncia de
tons no desenho.



© aaguada, é de grande importancia o correto manejo do pincel (o mais
comum dos instrumentos usados em técnicas Umidas), pois, embora a
aguada faca parte das técnicas de desenho, a pincelada ¢ o principal meio
de obter a mancha, os valores tonais e o traco. A rapidez do pincel na
obtencao de diferentes efeitos € inigualavel. O pincel &€ um instrumento de
desenho que possibilita expressar o movimento, a luz e a atmosfera com
grande economia de tracos e com resultados apenas esbocados, porém
validos. O desenho com pincel exige economia de tracos e capacidade

de sintese: ndo é possivel corrigir, @ o acimulo de linhas confunde e
prejudica o resultado.

O pincel proporciona um
traco rapido com linha
firme e ondulante (4, B, C).
Com as aguadas é
possivel trabalhar tanto
com cores chapadas
quanto com qualquer tipo
de efeito tonal que v do
degrade as aplicacdes de
pincel seco (D, £ F G).



A LINHA COM AGUADA

Dentro da aquarela, o trabalho linear com aguada
é uma técnica que esta mais proxima do desenho
do que da pintura, visto caracterizar-se pelas
mesmas qualidades do desenho: monocromia,
valores tonais e sintese do trago e das formas;
por meio da aguada pode-se entender o modelo
em termos de desenho realmente, alternando-se
a mancha do pincel com a linha. O usc da
aguada com técnicas de desenho possibilita,
além do tratamento do claro-escuro,

o delineamento do volume das formas a partir

da direc@o do traco nas zonas mais escuras.

de pinceis para obter
diferentes efeitos na
pincelada.
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E necessério dispor de
uma bea variedade

DO MENOS AO MAIS

0O desenho com pincel parte de um fundo
completamente transparente, no qual o trabalho
com valores tonais é sempre feito do menos
para o mais, ou seja, sempre fazendo que os
tons mais claros admitam acréscimos tonais,

e ndo o contrario. Por esse motivo, é de suma
importancia estabelecer desde o inicio quais
serdo as principais zonas de trabalho no
desenho, para assim poder medir com exatidédo
que tonalidades de cinzentos correspondem

a cada zona.

Quando fazemos linhas com o pincel sobre fundo
umido, estas se expandem, produzindo interessantes
efeftos pictoricos (H, [, J).

As aguadas sobre fundo dmido criam fonalidades
difusas muito utels para pintar paisagens chuvosas ou
cobertas pela neblina (K, L, M). A mesma aplicagdo de
aguada sobre papel! seco proporciona fracos mais
intensos, podendo-se distinguir o grao do pape! (N).

O pincel permite
obter desde a
definicic de uma
silhueta escura, com
uma simples mancha,
até a delimitagéo do
contorno das formas
com base em tracos
descontinuos e
soltos.



base do desenho é o traco; a partir desse movimento sobre o

papel, constroem-se volumes; para modelar a forma, desliza-se sobre

o papel o material utilizado, ou simplesmente se desenham as formas com
um trago limpo e direto. Enquanto a aguada, como vimos, serve para situar
os diferentes planos do modelo a partir de valores tonais, o tragado com

pincel recorta o perfil do objeto contra o fundo, dando-lhe contraste e relevo.

: Compreendidos os principios
basicos da aguada e conhecida a
técnica de manejar o pincel,
podemos pintar interessantes
rascunhos pondo em pratica a
combinacdo de aguadas e fracos.

O nanguim preto proporciona pretos mais intensos do
gue a aquarela e malor riqueza de tons, alem de se
expandir com maior facilidade (A, B, C).

A mudanca de linhas para manchas, quando se
desenha com pincel, depende unicamente do gesto da
méo e da presséo exercida com as cerdas (D, E, F G, H).

Um pincel fino e redondo proporciona interessante
hachura cruzada. A sobreposicdo de tramas de
diferentes cores proporciona efeitos cromaticos
vistosos (I, J).




O TRAGCO COM PINCEL

O pincel é um instrumento de desenho muito
flexivel e mais manejavel que uma pena.

Pode ser movido com extrema rapidez e fluidez.
Variando a pressao sobre a ponta, enquanto se
desenha, conseguem-se linhas de diferentes
larguras dentre de um mesmo traco.

Sua direcdo pode ser mudada com facilidade,
dobrando-se e arredondando-se cantos que
ndo seriam obtidos com pena ou lapis.

Um pincel de marta redondo com bom tufo de
pélos transmite, numa Unica pincelada, traco,
ritmo e modelado.

No desenho com pincel, costuma-se utilizar
uma ou, no maximo, duas cores. O uso de mais
cores acabaria por criar misturas no papel,
confundindo os perfis das formas. A limitacao
da cor € compensada pelas variagdes tonais
que derivam da maior ou menor dissolugio da
cor na agua.

Diferentes possibilidades de trago, variando-se a
pressdo e a inclinacdo das cerdas em relacido ao papel:
Traco fino realizado apenas com a ponta do pincel (A).

O traco do pincel se alargaré & medida que se exercer
maior pressao sobre o papef (B).

Trabalhando com o pincel de lado e pressionando as
cerdas sobre 0 papel, o traco ficara muito largo (C).

Com o pincel pouco molhado e fazendo tragos curtos e
réapidos, consegue-se um efeito texturizado, uma linha
interrompida de grande interesse visual (D).

TS| Quando se desenha
| como pincel
impregnado de tinta
espessa, 0s tragos
revelam a aspereza
do gréo da folha de
papel. O pincel nao
desliza com facilidade
e deixa um rastro
granulado e
descontinuo.
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TRACOS COM PENA

A pena cria um traco fino e limpo, que pode ser utilizado na criagéo do perfil de
qualguer desenho, para posteriormente realizar o grisé que modele o volume.
Quando a intencao é elaborar diferentes cinzentos a partir de uma Gnica tinta,
sem nenhum tipo de aguada, mistura-se o traco com o proprio branco do papel;
cada tipo de tragado, por sua proximidade e forma, cria planos de cinzentos e
volumes diferentes; basta a realizagdo de um desenho simples para elaborar um
bom numero de cinzentos, apenas seguindo a dire¢cdo do plano de cada um dos
diferentes objetos do modelo.

A pena oferece diferentes possibilidades de traco, de acordo
com a posicao adotada pela mao ao desenhar. Vejamos
alguns exemplos.

Comecamos com o tragado cruzado em angulo, um dos
efeitos mais caracteristicos do desenho com pena (A).

O grisé classico em forma de ziguezague também pode ser
feito com pena, embora com esse instrumento a linha se
apresente um pouco mais instavel e irregular (B).

No correr do Trago, pode-se variar a pressao exercida sobre
0 papel, para variar a grossura da linha (C).

A maior vantagem desse instrumento € a possibilidade de
passar de linhas sensuais e finas para {racos como estes,
firmes e intensos (D).
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Aqui apresentamos
diferentes amostras de
tracado: paraleio,
ziguezague, espiral,
curvas, hachura cruzada
e grisé com volutas,
tudo realizado com
pena e tinta.




mais escuras do modelo.

A diregéo das linhas deve sempre seguir
o volume dos objetos.

As zonas de branco absoluto podem ser combinadas
com outras cheias de tragos mais intensos. Cria-se um
claro contraponto entre as partes mais iluminadas e as
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Para destacar as
linhas essenciais ou

A 0s contornos mais
“! suaves, a cor pade
ser diluida ate se
tornar quase
transparente.

Para variar a intensidade do trago, convém diluir a tinta
com um pouco de dgua; isso permitird combinar tragos
intensos com outros de um cinzento mais ténue.

O desenho com tinta e pena metalica ou pincel requer
tratamento sutil, respeitando-se os brancos do papef,
pois estes sdo a manifestagédo da luz no modelo.



as

tacnicas Uumid

E possivel fazer
esgrafitos quando a
aguada ainda esta
umida, raspando com o
cabo do pincel ou com
uma lamina.

Ag lexturas mais ricas
séo as obtidas com sal.
Para isso, basta polvithar
com sal a aguada umida
e esperar alguns
minutos, até que se
forme a interessante
superficie jaspeada.
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& ombinadas com outros materiais, as aguadas, sejam elas aguarelas ou
tintas, permitem uma infinidade de efeitos que podem proporcionar ao
desenho maior interesse plastico. Nestas paginas vemos uma selecéo dos
efeitos mais habituais, os mais utilizados pelos profissionais do desenho

para completar determinada textura.

A tecnica do pincel seco consiste em molhar 0
pincel com pouca agua. A marca deixada sera
seca, quebradica e descontinua, muito
interessante quando se deseja um efeito
texturizado no desenho.

feitos e texturas com aguadas

ABRIR CLAROS COM O CABO

DO PINCEL OU COM LAMINA

Existe a possibilidade de abrir claros ou criar
tragos sobre fundos escuros. Essa operagao
deve ser realizada numa area recém-pintada,
enquanto a aquarela esta imida. Ha duas
maneiras de “abrir” esses tracos brancos: ou
riscamos com forga e resolucdo, utilizando a
extremidade chanfrada de um cabo de pincel;
ou usamos a ponta de uma lamina ou estilete.
Os tragos criados com a lamina serdo mais
profundos, finos e intensos.

EFEITOS TEXTURAIS COM SAL
Se pintarmos uma aguada de tom médio e

regular g, enquanto estiver umida, espargirmos

um pouco de sal de cozinha, veremos que, a
medida que a aguada vai secando, os gréos
de sal absorvem o pigmento e produzem

interessantes manchas, de cor clara, esbatidas.

Quando a superficie do papel estiver

completamente seca, ao sacudi-la, soltaremos

os cristais de sal aderidos a aguada.

S L ET



O método de abrir claros com cera € muito simples:
basta fazer tragos prévios com cera branca.

TECNICA DO PINCEL SECO

Consiste em pintar com o pincel saturado de
cor e pouca quantidade de agua, de tal maneira
que, ao ser esfregado, ele reproduza a textura
rugosa do papel. Essa técnica é indicada para
criar contrastes e representar a textura aspera
e rugosa de determinados corpos.

MASCARAS COM CERAS

Se desenharmos previamente com uma barra
de pastel cleoso ou cera, poderemos preservar
na superficie do papel uma série de

linhas mais ou menos finas que,
cobertas com aguadas,
repelirdo a agua.

Neste desenho podemos verificar os efeitos
das mascaras com cera na textura da

folhagem e no tronco das arvores.
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Ao passar a aguada por
cima, comprovamos
que, enquanto o pape/
absorve a cor, 0s tragos
de cera a repelem e se
tornam claramente
visiveis, produzindo um
interessante efeito.
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Uma das principais dificuldades
do iniciante esta

em desenhar linhas longas e continuas com um s6 traco. Isso porgue as pessoas
que nao desenham com assiduidade tém o habito de desenhar de maneira
estatica, apoiando firmemente a mao no papel, do mesmo modo como escrevem.
A méo do desenhista, ao contrario, ndo descansa no papel, mas corre e desliza
rogando-o e acariciando-o, com diversos graus de leveza e vivacidade. O segredo
do tracado profissional reside, portanto, na mobilidade da m&o em conjunto com o
antebrago, muitas vezes formando uma unidade com ele. Garantir essa capacidade

de tracar linhas continuas sem levantar o lapis do papel, saber dominar o lapis, educar
0s movimentos da mao e aprender a dominar os tracos basicos sdo coisas fundamentais para o éxito de

qualquer desenho. O dominio de todas essas possibilidades técnicas nos permitira extrair o maximo
rendimento dos efeitos texturais e da expressividade em nossos desenhos.
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ara resolver um desenho com espontaneidade e variedade de tragos,
€ importante educar os movimentos da mao. Para isso & necessario
conhecer as diferentes maneiras de segurar o lapis e controlar a presséo
gue se exerce com ele sobre a superficie do papel.

COMO RESOLVER DETALHES
Para trabalhos de preciséo e detalhes, segura-se o lapis como que para

escrever, embora um pouco mais acima. Essa maneira de segura-lo facilita
a mobilidade da mao e a flexdo dos dedos.

£F

20 e segurando o lapis um pouco mais
plos grisés com um vaivém ritmico do punho.

™

Sé&o trés as formas basicas de segurar
0 lapis, conforme o efeifo grafico
dessfjado: com a haste denfro da

méo para sombrear (A), segurando
com firmeza para exercer malor
pressdo (B), e tal como se
escreve, para resolver

detalhes (C).




ESBOCO

E a forma que mais se associa ao bosquejo

€ ao rascunho, na fase do ensaio do desenho,
sobretudo quando se trabalha com tamanhos
relativamente grandes. Com a ponta inclinada,
obtém-se tracos ténues, faceis de apagar, caso
seja preciso fazer alguma modificagao.

DOMINIO DO TRAGCO

O primeiro passo que deve ser dado por todo
desenhista amador é estudar as variedades de
tragos, para familiarizar-se com eles antes de
comecar a trabalhar. Isso pode ser feito com a
ponta do grafite afiada (para tragos finos) ou de
lado (para tragos grossos). O desenho
puramente linear & de enfoque mais dificil:

o artista precisa resolver os tons e as texturas do
motivo sem recorrer ao sombreado e ao dégrade
tonal. Nas méaos de um artista habilidoso,

a propria linha é capaz de descrever quase
todos os efeitos visuais que podem ser
produzidos pelo desenho.

Aqui se vé uma série de exercicios praticos que
podem ser feitos para conseguir um tragado
esponténeo e aprender a dominar os
movimentos da mao: riscos, algas, espirais,
circulos e formas ovais.
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Inclinacao do lapis
Segurando o lapis
com inclinagéo de
cerca de 45° em
relac&o ao papel,

o trago resultante &
muito intenso e
regular. Inclinando
mais o lapis, em 30°
graus, guando o
grafite assume a forma
de cunha, o trago é
muito mais largo.
Virando o lapis no
sentido contrario ao
da cunha do grafite,

& possivel tragar linhas
muito finas.




HAcHunA PARAI.ELA j
"E a‘orma de. sombreado que se consegue

HAcHupE"A DE LINHAS GROSSAS
\(\Q.\\\’\BK\GQ © l2pis para ootel um 11ago malis
Iargo ’traga—se uma sucessao de linhas curtas,
_parglelas e verticais, procurando-se criar
" distancia idéntica entre uma linha e outra.
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Nas imagens seguintes,
mastra-se a utilizag&do
de diferentes tragos
para sua resolugdo: (A)
com a grafite em forma
de cunha, aplicada em
sua base, para tracos
largos, e (B), com a
mesma grafite, aplicada
de canto, para os perfis
das formas.
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HACHURAS CRUZADAS

Consiste numa série de linhas paralelas que se
cruzam em angulo. Podem ser retilineas e
sistematicas, ou mais livres e imprecisas.
Quanto mais apertada for a trama, mais escuro
sera o sombreado, o que nos possibilitara
trabalhar com diferentes tonalidades de sombra
num mesmo desenho. A hachura cruzada néo
precisa restringir-se a linhas retas. Cruzando
linhas curvas, onduladas ou arabescos,
também & possivel conseguir ampla variedade
de efeitos.

DESENHANDO ALCAS

Com leve inclinacé@o do lapis, desenharemos
uma série de alcas de forma rapida e de uma
50 vez. Se fizermos um dégradé com algas sem
levantar a ponta do lapis do papel, obteremos
tracos espirais.

GRISE COM VOLUTAS

Um dos grisés e dégradés mais interessantes
€ o sombreado feito com pequenos circulos ou
volutas espirais. Basta desenhar pequenas
espirais apoiando a ponta do lapis ligeiramente
inclinado e volteando o lapis de uma so6 vez,
ocupando todo o espaco aos poucos e
regulando a pressdo para que o efeito do
sombreado seja homogéneo.

7y
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Variar

a pressao

A intensidade e a
gualidade da linha
podem ser variadas
e controladas de
acordo com a dureza
do lapis escolhido,
com o tipo de ponta
e CoOm a pressao
aplicada.
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s aspectos mais interessantes na produgao
de qualquer artista costumam ser encentrados
nao nos desenhos terminados, mas em seus
cadernos de bosquejos. Na sinceridade de seus
rascunhos, os artistas registram as impressoes
mais imediatas do mundo que os rodeia.

Os croquis, ou riscos aleatérios, sédo tragcos
realizados de maneira nervosa e titubeante.
Sao tracos que o artista pratica de maneira
automatica e intuitiva, & guisa de treino gestual.
Os artistas costumam recorrer a essa técnica
quando dispdem de poucos minutos para fazer
um rascunho, para praticar um tragado solto,
esponténeo e sem preocupacdes académicas,
ou quando querem dotar o desenho de maior
efeito expressivo.

Os artistas se valem do risco taquigrafico para
incluir informacgées no caderno de esbocos;
ele deve desenvolver-se de maneira intuitiva,
psicomotora, como se fosse um treinamento
gestual.

2. Aos tracos
anteriores
acrescentamos

variando a pressao e
. a grossura da linha
para comecar a
estabelecer varios
valores e ressaltar
as formas mais
destacadas.

outros, mas desta vez

3. Deixamos para o final uma primeira intencao
de sombreado. Bastara trabalhar com um ou
dois valores tonais. O desenho n&ao deve

ser muito acabado, deve terminar como um
esboco e um tanto impreciso.

Para comprovar a importancia do croqui, vamos
desenhar esta vista em alguns minutos. Esse processo
& de grande utilidade para fazer rascunhos a partir

da natureza.

1. Primeiramente, comecga-se com um risco
rapido, aparentemente desordenado e um
tanto abstrato. O desenho rapido, de maneira a
vezes inconsciente, e o estudo do modelo nos
ajudardo a estabelecer umas primeiras linhas
de composicéo.

-'/-
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O desenho automatico deve desempenhar
duas fungdes basicas: possibilitar o exercicio
no dominio do frago e agugar a capacidade de
sintese e abstragao a partir do modelo natural.

DOMINIO DO GESTO
O desenho automatico é aquele que se traduz
no papel como a inscrigao de gestos fisicos
realizados com rapidez e espontaneidade.

Um desenho gestual ndo pretende descrever
detalhadamente o modelo, mas emprega tracos
desenvoltos e amplos, para captar sua esséncia.
Nesse tipo de desenho, a espontaneidade surge
dos movimentos vivazes do antebrago do artista,
enguanto o motivo é traduzido em linhas
ritmicas e dinamicas.

A rapidez exigida e a espontaneidade possibilitam
desenvolver uma linha vivaz e certeira.

N&o convém levar o desenho a suas maximas
conseqiiéncias, ao contrario: ele deverd
resumir 0 motivo em uns poucos tracos e
combinagoes tonais.
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O dominio do lapis pode ser
importante nao so para

quem vé no desenho com esse instrumento um fim em si mesmo,

mas também para os pintores, gravadores e escultores.

A qualidade da linha do desenho é um elemento importante da obra final.
As linhas podem ser grossas ou finas, retas ou onduladas, com uma
diversidade ilimitada. Somente no desenho técnico séao essenciais

as linhas retas e de espessura constante. O peso e a grossura da linha,
sua fluidez e seu carater experimental, sua continuidade ou
descontinuidade, tais artificios podem criar ilusdes visuais

eficazes no desenho.
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O novato tende a fazer um trago entrecortado e
pouco continuo. Para a pratica do desenho, é preciso
controlar a linha; exigir um fraco firme, direto e sem
sobressaltos.

A posicdo ideal para
desenhar é a mesma que
usamos para escrever,
mas segurando o 18pis
um pouce mais acima
da posicao habitual.

i@?@prendidos os tracos basicos, devemos abordar os primeiros exercicios
para dominar o instrumento de desenho. O que cria mais dificuldades

para o iniciante talvez seja a obtencio de um trago seguro e continuo.
Muitas pessoas que nunca desenharam costumam criar uma linha com
tragos curtos sucessivos, feitos aos poucos, levantando o lapis a cada vez,
desenhando primeiro uma linha e depois outra... O problema decorre do
fato de a m@o se apoiar no papel como se ela estivesse escrevendo.

A mao que desenha nao deve descansar no papel, mas correr e deslizar
rogando, acariciando a superficie, com maior ou menor rapidez, mas
sempre com vivacidade.

COM UM SO TRACO

Nosso primeiro objetivo serd assegurar essa capacidade de tracar linhas
continuas sem levantar o |apis, sem parar a mao. Para isso, serd necessério
segurar o lapis tal como o fazemos para escrever, porém mais acima, de
maneira que sua maior inclinacao possibilite conseguir tragos mais largos

e maior amplitude e fluidez na execugéo. Ato continuo, sem pressionar com
a ponta do lapis, desenhamos uma série de linhas retas em diagonal.
Tragamos algumas devagar e outras com certa rapidez. As distancias entre
as linhas devem ser o mais uniformes possivel. A seguir, desenhamos uma
trama de hachuras verticais e horizontais. Sem dar a volta ao papel,
mantendo-o vertical, desenhamos primeiro a série de linhas verticais e
depois cruzamos por cima a série de linhas horizontais. As duas séries
precisam apresentar as mesmas distancias entre uma linha e outra.

Praticar séries de linhas retas na Os tracos verticais e horizontais exigem
diagonal com um so trago e mantendo mais culdado, pois devem ser feitos
as distdncias é um exercicio que ajuda a sem virar a folha.

obter maior soltura no tragado da linha.
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Preencha as formas geométricas com linhas diagonais,
horizontais e com volutas para adquirir habilidade no
dominio da linha calculada.

LINHAS E DEGRADES

Desenhe agora uma série de formas geométricas
simples de diferentes dimensdes e preencha-as
com as hachuras exercitadas na pagina anterior
e com algas e curvas. Procure conseguir
regularidade perfeita. Desenhando outra vez
quadrados, circulos ou retingulos de diversas
medidas, repita o exercicio inserindo dentro

da forma varios dégrades de diferentes
comprimentos, em sentido diagenal, vertical e
horizontal. Faca esses exercicios muitas vezes.
Pense que dessa pratica nasce o dominio da
linha calculada, com principio e fim, aplicavel
depois ao desenho seguro da forma.

Esta & a posicéo ideal
para fazer grisés.

Agora insira dégradés dentro das formas
geomeétricas, sequrando o lapis com a haste
dentro da méo.

R L

Quitro exercicio
interessante consiste
em desenhar circulos
e formas ovais dentro
de quadrados e
retangulos. E
imprescindivel que o
inicio do traco e seu
final coincidam em
um mesmo ponto.

A circunferéncia
devera ser perfeita e
sem corles.
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desenho puramente linear & o enfoque mais
dificil: o artista precisa resolver os tons e as
texturas do modelo sem recorrer ao sombreado
ou a tons dégradés. Nas maos de um artista
habilidoso, a propria linha deve ser capaz de
descrever tantio a forma quanto o volume e o
contraste de luzes, apenas controlando e
educando a diregdo do trago.

DIRECAO DO TRACO

N&o so a intensidade e a espessura do traco sao
importantes na hora de desenhar, como também
a diregdo gue damos a ele. Em outras palavras,
a orieniacao seguida pelas linhas configura a
textura particular de cada objeto. As linhas sé@o
Uteis por expressarem ndo so 0 sombreado do
objeto que representam, como também, em
parte, o seu volume. O desenho sempre
pretende, acima de tudo, representar a
“rotundidade” dos corpos, ja que toda a
natureza é configurada por rotundidades.

Esta claro que nao me refiro a formas esféricas,
mas a superficies com curvas variadas. Uma
norma entre os artistas diz que “a dire¢édo do
traco deve envolver ou seguir e representar, na
medida do possivel, o volume do motivo”.

UM TRACO PARA CADA SUPERFICIE
Quando se analisa um modelo, € preciso levar
em conta a diregao que as linhas deverdo ter a
cada momento. Em outras palavras, nas
superficies planas o traco deverd ser reto; nas
superficies curvas, devera ser curvo; nas zonas
de vegetacao, bastara um simples arabesco;
num campo de trigo ou num gramado, ele sera
vertical; no ch@o e nas paredes de uma casa,
sera reticulado; nas figuras humanas, em vista
de sua tendéncia cilindrica, o trago devera ser
envolvente; linhas onduladas e afiadas mostram
a configuracao natural dos cabelos das pessoas

e dos pélos dos animais. Também devemos levar

em conta que os tragos precisam agrupar-se ou
dispersar-se para expressar sombra e luz, bem
como a textura prépria do objeto.

Os tragos devem representar o volume dos corpos.

A intensidade e a grossura do traco também devem
descrever as variagdes tonais. Aqui estdo alguns
exemplos com figuras geométricas simples: no cubo e
no prisma, as linhas serdo retas, enquanto na esfera

€ no cone deverdo ser curvas.

A melhor maneira de compreender o principio

de representar o volume com a dire¢do do trago é
fazer anotagdes da paisagem, adequando o trago
a cada superficie.




INTENCAO DO TRACO

A funcdo do trago pode variar conforme a
intencao do desenhista: pode ser um meio de
sombrear, modelar, criar valores tonais cu
representar um papel puramente descritivo ou
ornamental. A combinagéo de diferentes tipos
de tracado num desenho possibilita criar
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diferentes planos. Um tracado bem resolvido
transmite melhor a sensacéo de volume.

Isso nos ajuda a compreender que na natureza
0s elementos nao sao esferas nem cilindros
puros, mas apresentam formas bastante
irregulares, compostas por segmentos

muito diferenciados.

O trago nunca devera
ser oscilante ou
hesitante; por isso,
deveremos evitar
todos os tipos de
duplicidade
desnecessarias.

Ao desenhar um

modelo, é preciso ter

consciéncia da

direcdo que os tracos

deverdo assumir em

cada zona do quadro.

A. Traco flamejante na
vegetacdo

B. Espirais para
reproduzir a
vaporosidade das
nuvens

C. Trago curvo para
acentuar o relevo
das pedras

D. Ondulante nos
telhados

E. Hachuras intensas
nos vaos das
Janelas

F. Tragos retos
perpendiculares
nas paredes retas
da fachada

G. Arabescos fracos
para insinuar a
folhagem das
arvores.
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ﬁs grisés com tracos séo obtidos com a
combinagao de linhas que formam hachuras;

a distancia entre essas linhas pode ser maior ou
menor, conforme sejam necessarios tons claros,
médios ou escuros. Do mesmo modo, a pressao
exercida com a grafite determina a intensidade
do tom. As hachuras paralelas e as hachuras
cruzadas s3o as mais habituais; convém praticar
com elas, pois cada tipo de hachura proporciona
um acabamento diferente.

Os lapis de grafite e as penas metdlicas sao os
instrumentos ideais para construir hachuras.
S&o muitas as formas de elaborar o tipo de trago
ou hachura, de acordo com a intengéo que se
pretenda conferir ao trabalho. Num mesmo
desenho é possivel utilizar diferentes tipos de
hachura, alternados com sombreados e

A sucessao de tracos
medianamente
organizados forma
hachuras que conferem
aspecto tonal ao
desenho.

As hachuras podem ser
feitas com tracos finos
ou grossos; o importante
é que a sucessdo de
tracos pareca disposta

coloridos. Convém praticar com elas, pois cada de maneira ordenada.

tipo confere um aspecto diferente ac desenho.

Hachuras: possibilidades e co

As hachuras podem ser
compostas por linhas retas,
curvas ou ondulantes.

O importante € o resultado
tonal que elas oferecem.

O resultado tonal da hachura
depende de dois fatores
basicos: da intensidade e
grossura da linha (A) e da
distancia entre as linhas (B).

Para obter bons resultados
num desenho, é fundamental
variar o tipo de trago ou de
hachura, de acordo com a
textura da superficie que se
deseja reproduzir,

AR it g e




HACHURA PARALELA

E a forma de sombreado que se obtém tracando
linhas paralelas muito juntas para produzir o
efeito tonal. O carater descontinuo da hachura
paralela, quando vista de uma distancia normal,
pode produzir uma gualidade mais vibrante do
que as areas de tons planos. Como o branco
do papel ndo fica inteiramente coberto, o tom
conserva luminosidade, o que constitui uma
das caracteristicas da técnica. Gracas a
modificacao da distancia que separa cada
traco, € possivel obter grande variedade de
efeitos de sombreado.

A hachura de tragos
paralelos € composta
por tragos retos ou
curvos, dispostos de
maneira paralela.

A variacdo da pressao
nesse tipo de hachura
provocaré diferentes
intensidades tonais.

SOMBREADO CLASSICO

O sombreado classico é obtido com hachura de
linhas paralelas que variam em intensidade e
grossura, segundo as circunstancias tonais.

Os tracos das partes mais iluminadas serdo
mais finos e espacados; nas zonas sombreadas,
serdo mais intensos, grossos e proximos.

Se descrevermos corretamente com hachuras

0 jogo de luzes, conseguiremos criar diferentes
intensidades de tom e, por conseguinte, efeito
de volumetria.

O sombreado classico baseia-se num trago
continuo e rapido, geralmente diagonal,
em forma de ziguezague.

A combinagdo de hachuras
paralelas e sombreados classicos
cria rascunhos com interessante
trabalho tonal & base de blocos.

Com a mao levantada,
as linhas mais faceis de
desenhar sdo as que
sobem da esquerda
para a direita ou, ao
contrario, as que
descem da direita para
a esquerda; guando
feitas multo depressa,
cria-se um tipo de
gancho na extremidade
da linha, devido ao
esforco para passar
para a linha seguinte.
e
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HACHURA CRUZADA

Consiste em uma série de linhas paralelas que
se cruzam em angulo. Podem ser retilineas e
sistematicas, ou mais livres e imprecisas.
Quanto mais apertada for a trama, mais escuro
serd o sombreado. A hachura cruzada nao
precisa restringir-se a linhas retas. Cruzando
linhas curvas, onduladas ou arabescos,

& possivel conseguir ampla variedade de efeitos.
Também podemos modificar o tom variando

o &ngulo de inclinagédo do cruzamento das
linhas transversais.

Vegjamos a aplicagédo de
algumas das hachuras
cruzacdlas estudadas num
desenho. A variedade de
hachuras cruzadas
possibilita a obtencdo

de diferentes gradagdes,
texturas e superficies

em uma obra.

Diferentes amostras de hachura cruzada,
dependendo do grau de inclinagdo da linha e da
quantidade de tragos sobrepostos: cruzado em
angulo, um dos mais usados (1), cruzado reto (2),
cruzado reto em diagonal (3), triplo cruzado reto e
diagonal (4), cruzado quadruplo, em gque se sobrepde
um cruzado em diagonal a um cruzado reto (5), triplo
cruzado em angufo (6).




VALORES TONAIS

Com uma presséo precisa sobre o grafite em cima do papel, conseguimos
um tom. Com press&o maior, © tom & mais escuro; com pressaoc menor,
mais claro. Com ou sem hachuras, cada sombreado ou colorido tem seu
tom. No entanto, a hachura serd mais escura quanto mais densa for e
guanto maior a presséo do grafite durante sua execucio. Podemos
conseguir uma gama tonal exercendo diferentes pressdes para cada tom,
mas de maneira ordenada. E preciso levar em consideragdo que os graus
de manipulacdo do tragco dependem da dureza do lapis; quanto mais macio
for o material escolhido, mais intensos ser@o os tons das cores.

A varfacdo da pressédo
exercida com o lapis e a
grossura da linha determinam
o tom do grisé realizado com
a hachura. Neste desenho
vermaos uma amostra disso.

A varlacdo da intensidade e as
linhas das hachuras servem
para representar os diferentes
planos da paisagem.
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dominio do lapis

Traco curvo:
tridimensiomiidade da forma

Ao trabathar com
técnicas lineares usando
giz pastel, convém
esquecer as barras e
utilizar os lapis, também
conhecidos com o nome
de fapis conte.

&0 fazer um desenho linear de um objeto, tragando simplesmente sua
silhueta, pode-se obter a aparéncia de papelao recortado. Para conseguir
maior efeito tridimensional, usa-se o sombreado com linhas curvas, o que
transmite as caracteristicas tridimensionais da forma. Nele, a sucessao

de curvas justapostas cria a ilusdo volumétrica de um corpo cilindrico.

A aplicacdo desse tipo de sombreado depende da forma, da estrutura e da
textura do motivo que se vai desenhar, sendo mais apropriado para esbogar
corpos cilindricos ou hemisféricos.

Dessa maneira, o tronco de uma arvore, que apresenta forma cilindrica,
pode ser representado com um tragado curvo em forma de C (as linhas
devem ser (teis por expressarem ndo so o sombreado do tronco, mas
também, em parte, sua rotundidade); a textura dos arbustos, com um
trago nervoso e sobreposto; o chao de uma rua molhada, com hachuras
de tracos paralelos etc.
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A. O traco espiralado parte do anel; por isso, é um bom
exercicio praticar antes esse traco curvilineo.
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B. Aos poucos, devera ser atingido maior controie do
trago. Bastara um impulso com a ponta do lapis.

C. Depois de se adquirir pratica, o traco curvilineo
pode ser feito com uma so linha, sem levantar o
Iapis do papel.

D. £ importante praticar varias possibilidades de trago
na horizontal, na diagonal etc., até conseguir o efeito
cilindrico desejado.

E. Qualquer variante do trago pode ser uma boa pratica;
sempre é preciso ter em mente tanto a intensidade
do traco quanto a variabilidade do tamanho.

F. Se o desenho exigir velocidade e rapidez, podera ser
escolhido um trago mais desenvolto.

G. O trago curvilineo confere impressédo de volume a
um corpo cilindrico, mediante um jogo sutif formado
por uma sucessdo de curvas.






O pontilhado requer muita
paciéncia por parte do novato.
As diferentes areas tonais sdo obtidas
com pontos mais intensos ou diminuindo-se
a distancia entre eles.

a5
%

.’ pontilhado, ou pontilhismo, & uma técnica
em gue as cores sdo aplicadas no suporte em
peguenas manchas coloridas, de tal modo que,
ao contemplar o desenho, a certa distancia,

a luz refletida em cada uma das manchas
individuais se funde no olho do espectador,
produzindo um efeito unitario, que proporciona
uma textura atraente e efeitos pouco comuns.
Na técnica do pontilhado, os efeitos tonais
sdo obtidos com a combinacao de indmeros
pontos agrupados; as varias particulas de
cores diferentes aglomeradas interagem.

O numero imenso de pontos é interpretado
automaticamente como zonas tonais pelo
espectador. Esse método de desenho
popularizou-se em fins do século XIX com os
divisionistas, que interpretaram a natureza
como a justaposicdo de peguenos pontos
coloridos que proporcionam ao conjunto
luminosidade e distribuicdo mais uniforme da
luz. Com materiais monocromaticos, as areas
tonais podem ser obtidas com a combinacéo
de pontos ou pequenos tracos de tamanhos
e distadncias variaveis. Alternando o tamanho
dos pontos, a pressao do lapis ou a distancia
entre eles, consegue-se criar uma gama

tonal completa.

Com o lépis de grafite bem apontado, consegue-se um
pontilhado limpo e uniforme.
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As variacbes tonais sdo obtidas alterando o tamanho
do ponto, intensificando a pressao do lapis e
diminuindao o tamanho das manchas,
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Os pequenos pontos podem transformar-se em linhas Um arabesco compacto também proporciona efeito
curtas que marquem determinada dire¢do para efeitos semelhante ao do pontilhado. E um recurse que pode
de textura. Aqui se véem dois conjuntos de marcas ser combinado com outras técnicas pontilhistas.

lineares, em direcdo vertical e horizontal.

Qs pontithados nao devem ser
aplicados de maneira mecéanica;
a densa trama de pequenos pontos

aplicados as vezes em duas ou trés
¥ + SN TN - ¢ camadas sobreposias nunca deve
‘}f;é AL 1 g 3 A 2o AR ter o aspecto de aplicacdo uniforme.

A ’ﬁﬁéﬁ i : ' ' : 4, A. Os pontos devem ser pequenos

st e distantes entre si para
representar a zona clara
do céu.

B. Para a massa de vegetacéo,

o pontithado devera ser mais
denso, reduzindo-se o espago
entre os pontos.

C. O relvado deve apresentar um
tom intermediario; para isso, &
aconselhavel trabalhar com
ponta de lapis plana e
desgastada.

D. As formas da vegetacédo do
primeiro plano sdo obtidas com
o contraste de duas areas
tonais, apenas variando-se a
intensidade e o tamanho do
pontithado.
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risco e a silhuetagem permitem abordar o
modelo com tracos lineares, sinuosos e
desenvoltos. Os artistas costumam recorrer a
essa técnica quando pretendem um desenho
gestual e ritmico ou quando querem conferir
ao rascunho maior efeito expressivo.

Quando se desenha uma paisagem, 0s elementos mais
proximos devem aparecer com tracos mais intensos e
marcados, enquanto nos mais distantes o traco sera
mafs fraco e impreciso.

O risco possibilita desenhar varias linhas, umas sobre
as outras, para descrever o petfil de uma fruta.

Em seguida, o artista deverd selecionar e ressaftar

a que for mais definidora.

RISCO

O risco e o arabesco sdo formados por tracos
feitos com gesto nervoso e tateante; o artista
atua de maneira intuitiva, em uma espécie de
treinamento gestual. Nesse tipe de desenho,

a espontaneidade surge dos movimentos
vivazes do antebrago, enquanto o motivo se
traduz em linhas ritmicas e dinamicas.

O risco é uma boa forma de comecar a
desenhar. Apesar de esse tipo de tracado
parecer feito de maneira nervosa e casual,
deve haver certo grau de controle. Os artistas
comecam o risco em forma taquigrafica para
incluir informacéo no caderno de esbogos. Isso
pode ocorrer quando se trabalha ao ar fivre e
quando as caracteristicas do motivo exigem um
trabalho rapido (paisagem com condigbes
meteoroldgicas variaveis, lugar com transito de
pedestres caracterizado pelo continuo vaivem
de pessoas). O risco deve desenvolver-se de
maneira intuitiva, psicomotora, como se fosse
um treinamento gestual.

Note-se a aplicacdo do principio de variacao e
definicdo do traco nesta vista urbana. Os elemenios
do primeiro plano aparecem mais silhuetados e
destacados que os de planos mais afastados.



SILHUETAGEM
A técnica da silhuetagem possibilita a descrigdo
do modelo por meio de linhas que contornem o
perfil do objeto. Os tracos da silhuetagem
podem ser comparados as curvas de nivel de
um mapa, em que as linhas representam
escalonadamente o relevo da paisagem.
Em uma obra acabada realizada por esse
sistema, os tracos (curtos, vigorosos, finos ou
longos) combinam-se para proporcionar prazer
visual e descrever a cena. Para conseguir que
os desenhos do contorno tenham aspecto
tridimensional, é preciso variar as qualidades e
o valor dos tragos. Uma linha isolada pode ser
ambigua, mas se sua intensidade for variavel
ela podera transmitir a ilusao de espago ou
volume, mesmo guando uiiizada apenas como
contorno. Os espessamentos da linha podem
indicar sombra ou proximidade do espectador,
e a linha fraca pode indicar luz e distancia.
O sucesso da silhuetagem esta muito mais em
saber observar do que no ato de desenhar em si.
Essa técnica, portanto, € uma excelente forma
de treinar a mao e de aprender a interpretar o
gue o olho esta vendo.

E interessante ndo levantar o lapis do papel
durante o desenho. Desse modo, obtém-se um
rascunho que parece ter sido elaborado com
um longo fio de arame.
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Nesta segiiéncia, pode-se avaliar a
maneira de aplicar a sithuetagem
para representar uma maca. Primeiro
se traca um circulo (A), a seguir
comega-se a riscar as formas
interiores, sobrepondo novas linhas
ao perfil (B). Com uma linha
distinguern-se as faces iluminadas
da face sombreada (C) e acaba-se
a forma de uma maneira graciosa,
projetando-se a sombra da fruta (D).

A téecnica da silhuetagem lembra as
curvas de nivel de um mapa.

As finhas ndo so descrevemn o perfil
da figura, como tambem o
limite entre as zonas de luz
e as de sombra.
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Existe uma variante
bastante divertida, o
chamado desenho de
contorno as cegas.
Trata-se de uma
técnica de desenho
gue consiste em nao
olhar para o papel
enguanto se
desenha. O olho se
mantém concentrado
no motivo, enguanto
a mao desenha a
linha do contorno

no papel.
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“.s formas que se apresentam em conjunto exigem um estudo

da situacdo dos elementos para construir o desenho com

equilibrio e proporcgéo. .
As linhas so primeiramente esbogadas, depois esquematizadas ‘
e, por fim, ajustadas a partir de uma estruturacdo inicial que

pretende servir de guia durante todo o processo do desenho.

OBJETOS SIMETRICOS

Vejamos como desenhar um objeto simétrico bem proporcionado;
para esse exemplo utilizaremos uma xicara. Situados diante do B
modelo, primeiro tracamos uma reta que defina a altura do objeto

que vamos representar. Marcamos com um segmento os limites

superior e inferior da xicara. Tracamos outra reta em forma de Lo
cruz que corresponda & largura da xicara. Marcamos dois R
o segmentos que delimitem a borda. Partimos desses quatro

o pontos marcados e os unimos para desenhar a borda circular da : ;
xicara, formando uma elipse perfeita. Projetamos a reta vertical e
tragamos um quadrado, no qgual se inserird a forma da xicara. i
Desenhamos o corpo da xicara tomando como referéncia a reta “
vertical. Finalmente, resolvemos a base da mesma maneira como
desenhamos a boca, pois ambas as partes sao desenhadas a &
partir de um circulo visto em perspectiva. Essa maneira de
trabalhar é ideal para quem pretenda desenhar objetos simétricos
(garrafas, xicaras, jarras etc.) e muito util para evitar dificuldades
quando se desenham naturezas-mortas.

No desenho previo sO se levam em consideracéo as linhas que
definem sumariamente a posigéo de cada objeto, sem nenhuma
intengao de criar contornos exatos para cada um deles.

O quadrado € uma
boa ajuda para
desenhar objetos.
Marcando os pontos
de cada lado,
obtém-se referenciais
muito Uteis, a partir
dos guais & possivel
tracar o contorno.

Nesta sucessao, vemos a melhor maneira de desenhar
um objeto com as devidas proporgdes:
Primeiro tragcamos uma reta vertical que demarque a altura do objeto (A). .

Sobrepomos uma reta horizontal a vertical inicial para fimitar a largura do
objeto (B); projetamos as retas até criar uma forma quadrangular e,
com a cruz da parte superior, desenhamos uma elfipse circular (C).

Desenhamos as curvas que unem a efipse da boca da xicara com ;

a elipse da base (D). Fara finalizar, bastara apagar a estrutura 2

inicial, definir os contornos e acrescentar a asa (E). s t®

e e e e e e R o o e O



DESENHAR COMO SE O OBJETO

FOSSE TRANSPARENTE

Para desenhar um objeto, é necessario ter
clareza sobre sua estrutura. Com essa
finalidade, muitas vezes é (til desenhar o modelo
COMO e ele fosse Kansparenis, ou sSR,
desenhar também as faces que ficariam ocultas
aos olhos do espectador. Isso possibilitara
estudar com mais facilidade tanto a estrutura
quanto a forma. Desse modo, sempre & mais
simples situar a estrutura e a forma dentro do
contexto do quadro, podendo-se desenvolver
posteriormente o progresso do desenho dentro
das linhas gerais que o delimitam.

Partir de uma forma geométrica simples, vista como
se suas faces fossem de vidro, € um bom método para
construir formas um pouco mais elaboradas, como
neste caso da cadeira.
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A partir de um eixo vertical, de um horizontal e da
intervengéo de umas poucas figuras geométricas,
conseguiremos representar objetos simétricos sem
aparentes desproporgdes entre um lado e outro.

Imaginar os objetos como se fossem transparentes é
um bom metodo para estudar e compreender sua
estrutura interna.
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No desenho prévio,
muitas vezes ndo
devemos fechar os
contornos, pois isso
poderia estragar as
transices entre
luzes e sombras.




dominio do lapis
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Tracos e perf

ﬁepcﬁs de desenhar o marco fundamental dos objetos, comega-se a trabalhar

de maneira mais individualizada. Desenhamos os perfis e destacamos as linhas
dos contornos dos objetos, sem nos preocuparmos com as zonas tonais.
Para isso, € muito importante que os primeiros passos tenham sido realizados
com linhas suaves gque possam ser corrigidas com facilidade.

3

REFORCO DO TRACO

Quando a forma exterior do modelo estiver
completamente concluida, reforga-se o trago
com um tipo de linha muito mais livre e firme,
nao tao rigida. Comprova-se entdo que, sobre
um esquema prévio, € muito mais facil conseguir
linhas mais definitivas. E ai que se pode comegar
a aplicar diferentes tragos que se sobreponham
aos anteriores e concretizem as formas.

A medida que se for avangando, as linhas
ficardo mais firmes e intensas, concretizando

e definindo as formas com mais preciséo.

Os rascunhos e desenhos preliminares costumam ficar
infestados de linhas gue ddo informacdes demais, as
vezes até contraditdrias, motivo pelo qual € necessario
depurar os perfis.

Depois da estruturagdo inicial, devem ser selecionadas

as linhas que mais interessem para definir o objeto.
E preciso confirma-las com tragos mais infensos. A

Por fim, os grisés e os tragos intensos devem
misturar-se de maneira desigual. N&o & necessario
manter a sithuetagem compacta da imagem anterior.
£ mais importante sugerir do que explicar em excesso.



Depois do esbocgo
preparatdrio, realizado
com tracos ténues que
podem ser faciimente g : 3
apagados, € necessario \i B
confirmar o desenho com ¢

tracos mais intensos; :

para isso, trabalha-se
com o controle da
pressao do lapis.

EVOLUCAO DO TRACO ;
E importante fazer uma estruturacdo prévia cuja evolugdo no trago seja
acompanhada da seguranca das linhas que a formam. Nao se deve incidir
no erro de silhuetar todo o desenho com um trago mais intenso; s6 devem
ser confirmadas as zonas consideradas definitivas; dessa maneira,
destacam-se os principais elementos do desenho. Considerando-se
definitiva a estruturacao, pode-se comegcar a realizar diferentes tragos que
se sobreponham aos anteriores e, assim, concretizar as formas. E preciso
lembrar gue os tracos que estdo sendo desenhados representam as
diferentes margens do motivo, tanto internas como externas. E preciso ir
alternando diferentes gradagdes de lapis para conferir um carater mais
tridimensional e diversidade de tragos ao modelo. As linhas mais espessas
fazem o objeto destacar-se do fundo; os tracos mais finos costumam ser
reservados para os sombreados e os detalhes interiores do modelo,
criando-se uma impressao de tridimensionalidade.

A abundéncia de
tragados faz que

08 perfis gerais se
percam; por isso,
serd necessario
defini-los bem onde
houver alguma prega
| ou alguma zona

i ¥ muito sombreada.

O desenho inicial pode ser um simples
- ".'_',ﬁf,'_"'j‘--,\ risco; a seguir, passa-se a selecionar e
' afirmar quais tragos e perfis serdo
mais significativos.

N&o basta trabalhar com uma linha
continua e uniforme; & necessario
utilizar diferentes gradacées de linhas,
com as quais se estabelece certa
hierarquia no desenho.

s T
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exercicio seguinte, demonstraremos como desenvolver as
possibilidades da hachura aplicada a uma paisagem costeira;
poderemos verificar como a combinacdo de tracados cria um rico
jogo de transicdes entre luzes e sombras. E gratificante desenhar
uma paisagem quando é preciso representar algum objeto em
primeiro plano cu com uma proximidade que permita observar
claramente sua textura. Com o desenho baseado em hachuras
direcionais, obtém-se criagdes de efeito tridimensional e
freqlentemente se incluem tragcs que cruzam ou circundam

o0 modelo para apoiar a representacio.

1. O primeiro passo consiste em desenhar uma 2. Depois de verificar se a relagido de

cruz que divida o papel em quatro partes iguais proporcdes esta correta, € preciso confirmar
para facilitar a composigéo. Sobre esse os tragos e desenhar os contornos e as formas
guadriculado comegcamos a esbogar o modelo basicas da planta do primeiro plano com lapis HB.
com um lapis da gama H. Os tragos devem ser N&o devemos nos deter nos detalhes, e sim
suaves para podermos eventualmente corrigir concentrar-nos na estrutura geral do desenho.
com borracha; o segundo plano e os planos Sobre essa base comecaremos a aplicar as
mais distanciados foram resolvidos de hachuras cruzadas, que proporcionarao os
maneira esquematica. valores tonais e o efeito de volume do desenho.

As hachuras dos
objetos situados no
primeiro plano
deverdo ser muito
mais definidas e
intensas que as dos
planos mais
distanciados.
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Tracar previamente
uma vertical e uma
horizontal pode
ajudar muito para
estabelecer as
dimensdes e situar
0s elementos no
plano do quadro.

3. O sombreado é iniciado pela planta situada no primeiro plano com T ]
hachuras de tragos paralelos. A seguir, prosseguimos resolvendo os grisés |
dos diferentes planos por ordem de proximidade com hachuras cruzadas.

Na obra terminada, observamos as qualidades que podem ser obtidas

apenas com desenho de tragos, combinados com habilidade para criar

essa ilusdo de fridimensionalidade e sugerir as diferentes texturas e a gama :
de tons. Verifigue os diferentes tipos de tragados utilizados nas diferentes

zonas do desenho.




DESENHAR A NATUREZA NAC PRESSUPOE COPIAR O CBUETIVO, MAS MATERIALIZAR AS
SENSACOES PROPRIAS. O ABTISTA TEM OLHOS E CEREBRO, £ OS5 DOIS DEVEM AJUDAR UM
A0 QUTRO. E PRECISO PROCURAR DESENVOLVE-LOS MUTUAMENTE: O OLHO, POR MEID
DA VISAC NATURAL: O CEREBRO. POR MEIO DA LOGICA DAS SENSACOES ORGANIZADAS.
Paul Cézanne. Notas autobiograficas.
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Todas as pessoas tém capacidade

para encontrar em qualquer motivo algo extraordinariamente significativo.
E essa habilidade que transforma toda pessoa numa classe especial de
artista; no entanto, ndo basta encontrar o motivo; € também preciso
apresenta-lo ao espectador de maneira atraente e interessante. Ha varios
fatores que se devem levar em conta para transformar um modelo num
desenho visualmente estimulante, entre os quais: observagao analitica,
selecdo de um ponto de vista interessante, escolha de um enquadramento original ou adequagéao
da disposi¢ao dos elementos a esguemas compositivos. Para desenvolver esses fatores, convém
gue o desenhista descubra seus motivos no ambiente que o circunda (um pargue préximo, a rua
onde mora, as plantas de sua varanda etc.) e estude seus valores ritmicos e compositivos. Se fizer
rascunhos com assiduidade, logo percebera que sua percepcdo visual se aguga e descobrira
motivos ou aspectos visuais que para as outras pessoas costumam passar despercebidos.
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escolha do maotivo

Composicao e estrutura

@or composicao entende-se a maneira de
dispor o motivo dentro do plano do quadro.
Antes de comecar o desenho, é importante
estruturar, esbogar e avaliar o motivo, tentar
compreender como se articulam as formas e os

tons gue configuram uma disposicéo equilibrada

e refletir sobre o aspecto gue o modelo devera
transmitir no desenho. Mas para compor é
necessario aprender a estruturar. A estruturagéo
representa a primeira etapa que o desenhista
deve levar a efeito no papel, para definir a
estrutura formal do modelo, considerando

seus limites e proporgdes.

RESUMIR EM POUCAS LINHAS GERAIS
Sabemos que todas as formas da natureza
podem ser reduzidas a umas poucas linhas
esquematicas. Esse € um bom ponto de partida
para poder esbogar, ou seja, situar em tragos
gerais o desenho do modelo no papel. Algumas
linhas simples e claras delimitam as formas,
seguindo pautas quase geométricas. O ideal &
partir de esquemas simples e ir desenvolvendo
novas divisdes gue aproximem as formas dos
elementos que compodem o modelo a outras
formas geométricas simples.

O melhor para estruturar um modelo é partir de “modulos”

simples nos quais se insere a forma. £ssas formas

deverdo ser simplificadas, planas e muito esquematicas.

4 el
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E preciso saber sintetizar os objetos em formas
geométricas simples; aqui estao trés exemplos:

tm vaso com um ramo de flores pode reduzir-se a um
trapézio invertido e a uma circunferéncia (A), uma jarra
pode ser inscrita nurma forma triangular (B), e quadrados
de diferentes tamanhos podem ser usados para
estruturar um grupo de arvores (C).




A B

Veja nestes dois desenhos a diferenca entre uma
estruturacdo geométrica e uma estruturagao livre.

A estruturacdo geométrica (A) possibilita analisar a
forma a partir de um esquema prévio; a estruturacdo
livre (B) distingue-se da anterior por se tratar de um

tateio com o lapis, desenhando-se diretamente a forma

sem esquema previo.

A estruturagéo livre permite maior despreocupacao
com as proporgées e confere maior efelto expressivo
ao desenho previo.

ESTRUTURACAO LIVRE

A estruturacdo também pode ser elaborada
sem nenhum tipo de delineado geométrico,
desenhando-se diretamente a forma geral e
repetindo o processo até encontrar a farma
adequada. O tragcado deve ser muito répido e
espontaneo, tentando-se entender ao mesmo
tempo composicao e proporgdo. Esse tipo de
esboco rapido facilita enormemente a
compreensao das formas do modelo, servindo
posteriormente para um tipo de desenho muito
mais desenvolvido, que tenha como referéncia
tanto o modelo como as estruturacbes
realizadas previamente.

As linhas que definem os contornos ndo precisam

ser finas e elegantes; podem ser entrecortadas,
ao modo de tateio. Para estruturar, o melhor & ir
tracando o conjunto livremente, sem parar para
contornar ou modelar com sombras cada forma
da paisagem. As linhas poderdo ser repassadas
tantas vezes quantas se achar necessério, mas
deve-se considerar gue & conveniente dar forma
a cada objeto com uns poucos tragos livres.

Num mesmo
desenho, devemn-se
alternar diversas
durezas de lapis para
conferir variedade
tanto & espessura
quanto a intensidade
do traco.

A estruturacdo direta,

sem modulos ou

esquemas, é mais

propicia para

composigoes simples e |
muito desaconselhavel |
para modelos mais

complexos. Nestes

casos é preferivel

desenvolver uma

estruturagcdo geométrica

para evitar erros de

forma ou desproporcdes

entre os diferentes

elermentos gue

compdem o motivo.



escoiha co motivo
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A estruturacado deve simplificar o modeio, criando uma
estrutura baseada em formas geomeétricas planas que
proporcionem um primeiro delineamento composicional
do conjunto. Aqui vemos dois exemplos, com uma
composicao triangular e outra circular.

APRENDER A ESTRUTURAR

A estruturagéo deve sintetizar ao maximo o
desenho; por esse motivo, quanto mais se
restringir o modulo & estrutura do desenho,

mais limitado ele ficara, e sua representacao
sera muito mais concisa.

Nos casos em gque o modelo seja composto por
uma grande massa que defina a forma e por
outros elementos que enriquegcam e transmitam
informacao sobre ela, a estruturacéo das formas
poderd ser muito mais efetiva se as linhas do
esboco se restringirem ac maximo a massa
principal do modelo. A partir das formas basicas,
& facil acabar de completar o desenho. As linhas
acessorias, ao se tornarem indteis, poderao ser
eliminadas facilmente com uma simples
passada de borracha.

O médulo principal deve restringir-se & estrutura
principal, esquecendo-se no principio tanto o cabo
quanto o bico. Depois de desenhada a forma da
cafeteira, podem-se acrescentar novos quadrilateros
que complementem a estrutura.
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O primeiro passo da estruturacdo seré resumir cada
elemento em pequenos enquadramentos simples.

Em sequida, partindo das dimensdes desses modulos,
circunscreve-se cada uma das formas, prestando mais
atencdo aos perfis e a aparéncia dos objetos
representados.

Depois de aprender a estruturar naturezas-mortas
singelas, o desenhista aos poucos podera ousar com
modelos mais complicados, combinando maior
quantidade de formas e linhas para obter um desenho
proporcionado.



ESTRUTURAGAO POR SOMBRAS

Nos casos em que o modelo esteja fortemente iluminado, outra
forma muito pratica de resolver a estruturagao € deixar
claramente estabelecidas as zonas de luz e as de sombra.

O desenho com sintese do jogo de luz e sombra constitui parte
do processo inicial do desenho, a tal ponto que néo é estranho
comecar um desenho alternando as primeiras linhas com umas
primeiras manchas. Esse processo omite por completo todos o0s
detalhes, inclusive as gamas médias de cinzento; assim se faz
uma primeira leitura do modelo, da qual se pode partir na
reelaboracdo dessa primeira estruturacao das zonas de luz e das
que estdo na penumbra. Os limites das sombras também séo
uma boa referéncia como linhas de estruturagao, sobretudo em
modelos que apresentem forte contraste. Trata-se entdo de ver e
desenhar grandes areas de luz e sombra, passando por alto
sobre os detalhes, simplificando a gama de tons.

A estruturagdo por sombras & muito indicada para
realizar notas de paisagens. Trabalhando com o lado
de uma barra de giz pastel, em poucos segundos e
possivel obter rascunhos como este.

Quando aparecem
claramente
contrastadas, as
sombras em um
modelo podem ser
um bom referencial
para estruturar ©
motivo.

O gelineamento das
sombras numa figura
humana & um bom
método de estruturacéo.
Compare a estruturacao
por sombras da parte
superior e o posterior
desenvolvimento do
rascunho.
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Freguientemente,
a préatica do esbogo
serve de
experimentagcao para
chegar a conclusdes
sobre a composicao,
o enguadramento e a
estruturacao do
motivo gue se esteja
trabalhando.




Para estruturar volumes, & necessario adquirir destreza
com as formas geométricas, que serdo desenhadas
sinteticamente, como se suas faces fossem transparentes.

uando se delineia o inicio do desenho, como pudemos ver em capitulos
anteriores, é possivel recorrer a diversos sistemas de abordagem do modelo.
Uma das maneiras mais habituais de delinear a estruturagao é partir de
formas geomeétricas como esferas e poliedros. Pode-se dizer gue quem é
capaz de resumir o modelo em algumas formas basicas é também capaz

de desenhé-lo por inteiro — desde que, & claro, sua vista saiba calcular e
comparar as distancias, e sua mao seja capaz de tracar as figuras basicas
gue Ihe dardo as proporgdes do modelo no desenho.

A estruturac8o também pode ser feita a partir de figuras geométricas volumetricas.
Se analfisarmos qualguer ohjeto, verificaremaos que ele pode ser inscrito em uma
das formas basicas representadas.




COMO INSCREVER UM OBJETO DENTRO
DE UMA FORMA GEOMETRICA

A forma da maioria dos objetos pode ser inscrita
no interior de um cubo, de um prisma retangular
ou de um cilindro, a titulo de estrutura: uma
mesa, um vaso, Um copo, Um carro, uma arvore
etc. Portanto, a estruturacéo do desenho
artistico deve nascer de uma das formas
bésicas descritas, de tal maneira que quem for
capaz de desenhar qualquer dessas formas
geometricas puras achara mais simples
desenhar formas mais complexas. A primeira
coisa é observar o modelo e decidir qual forma
geométrica sera mais adequada. Desenhada a
forma, insere-se em seu interior o perfil do
modelo. A figura geométrica deve servir como
modelo para delimitar sua forma e a relagéao
entre suas proporgoes. Depois de definir e
detalhar o medelo, ja é possivel comecar a
apagar a figura inicial.

2. Aos poucos, vamos contornando a forma
do objeto e acrescentando novas formas
geométricas as anteriores, até conseguirmos
a estrutura do modelo.
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Para estruturar,
0 mais aconselhavel &
comegar desenhando

com lapis de fraca

e | gradagéo, como

~« 0 HB, trabalhando
depois com lapis

e

-

1. Se tivermos de desenhar um objeto
aparentemente complexo, a primeira coisa que
deveremos fazer sera desenhar uma forma
retangular que o contenha em seu interior.
Tragaremos um eixo de simetria e esbocaremos
com elipses e esferas uma primeira estruturacio
sobre as formas mais importantes que o
caracterizam.

mais macios que
possam ser
corrigidos com
borracha.

-
@

3. Por fim unimos

as formas e definimos
a morfologia
caracteristica do
objeto. Terminaremos
com um ligeiro
sombreado para

dar maior efeito
volumétrico ao
desenho.
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As formas geométricas podem ser aplicadas a qualquer
maodelo. Aqui se tern um exemplo de prisma piramidal
aplicado na estruturacdo de uma figura hiumana.

OBJETOS MAIS COMPLEXOS
A geometria dos corpos pode ser delineada de tal
maneira que varias formas geométricas sejam
encaixadas dentro de uma forma geométrica
geral. Pode-se partir de uma forma simples e ir
combinando ou sobrepondo novas figuras
geométricas segundo a forma apresentada pelo
modelo. Os objetos devem ser sugeridos com
linhas simples e retas, sem a menor
preocupagdo com a pouca semelhanga com
o modelo. Eles devem ser considerados
meramente como figuras geométricas,

sem esquecer a perspectiva nas linhas
obliquas. Para o tracado das linhas nao

se deve usar nenhuma régua; elas

podem ser feitas a méo livre, mesmo

que nao fiquem perfeitas. Em seguida,
podem ser repassadas até que se obtenha

o resultado desejado.

e e AR
: = % =i 1. O desenho a partir de formas geométricas
% | ey com volume é muito Util para objetos em
perspectiva ou que apresentem certo efeito
de escorgo.

E importante praticar
o desenho de cubos,
paralelepipedos e
prismas & mao livre.
Para isso existe um
método muito
simples, que consiste
em desenhar primeiro
a forma geomeétrica
plana e depois
projetar seu volume
em perspectiva.




107

e sy

i R 2. Depois de tracada a
o forma geométrica,
inserem-se as primeiras
linhas estruturais.
E preciso lembrar que
a forma do retangulo &
sempre um bom
referencial para
determinar o tamanho
do objeto representado.
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3. Aos poucos, vamos
definindo o perfil do
objeto com linhas
firmes e decididas.
Essa primeira
estruturacéao linear
servird de guia para
desenvolver o desenho
com efeitos tonais.
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4. A tltima fase culmina
com os valores tonais

e com o modelado do
objeto usado como
modelo. Depois de
concluido o desenho,
podemos apagar a
forma geométrica

que utilizamos para
estruturar.
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Quando for preciso
estruturar objetos
dentro de figuras
geomeétricas, nao se
devera esquecer de
desenhar o eixo
geomegtrico, uma reta
perpendicular que
divide a figura em
duas e serd um bom
referencial para que
0 objeto apresente
aspecto simétrico.
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10 calcular
AS proporcoes

€ todos os modelos & possivel achar
distancias que se correspondam e possam ser
comparadas, seja como partes inteiras, como
metades, quartas partes etc. Esse trabalho de
anélise, de cotejamento de medidas, de
planejamento do desenho é imprescindivel antes
de se iniciar a resolugéo definitiva da obra.

O PROBLEMA DAS PROPORCOES

NO DESENHO

O problema das proporgdes comecga quando o
artista pretende reduzir as dimensdes do modelo
real para a escala prépria do papel de desenho,

: ~_mantendo a mesma relagaoc proporcional que

existe na realidade. Manter essa relagao entre os
diferentes elementos que fazem parte do
conjunto e determinante na hora de desenhar.
Logicamente, havera algumas dimensdes que
nao se ajustardo com exatiddo as medidas do
modelo ideal estabelecido de antemao, mas

néo sera dificil determina-las por aproximacgao.

O primeiro problema de qualquer desenhista na
estruturagéo € transferir as medidas do modelo real
para o papel — o que gera muitos titubeios e linhas
imprecisas — com o fim de manter a relacdo das
proporgées na obra.



Observando este grupo de figuras
humanas, vemos diferentes
coincidéncias linsares que

devern ser levadas em conta na
hora de compor.

PONTOS INTERLIGADOS

O espacgo pode ser dividido de varias maneiras no modelo real,
relacionando as formas com elementos simples. Mas talvez a
melhor maneira de estudar a relagéo entre as medidas das
diferentes zonas do modelo seja pondo em pratica o método dos
pontos interligados. Consiste em encontrar pontos de referéncia,
tanto na horizontal quanto na vertical, que deverao ajudar a ter
uma visdo precisa da estrutura, dos contornos, das distancias e
da forma do modelo escolhido. A estrutura basica do modelo sera
obtida pela medigao e comparagdo de sua altura, sua largura e de
suas linhas. Imaginar linhas verticais e horizontais que passem por
pontos basicos facilita essa estruturacéo.
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Quando se estuda o
modelo, deve-se prestar
atencdc acs pontos
alinhados. E preciso
fracar linhas imaginarias
que traduzam o possivel
alinhamento dos
elemeantos que compdem
o modelo, linhas que
possibilitern analisar as
distdncias e a disposicéo
dos objetos na
estruturacdo.

Para quem deseja
manter durante todo
o tempo a relagéo de
proporgdes num
desenho, um bom
método consiste em
situar o motivo ao
lado da prancha de
desenho, para que
seja possivel tragar
diretamente no papel
as linhas indicadoras
da altura dos
diferentes planos

ou caracteristicas.




E bom lembrar a
grande utilidade de
tragar previamente

uma cruz sobre o
desenho com o fim
de segmentar o plano
do quadro em quatro
zonas claramente
diferenciadas.
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BUSCA DE PROPORCOES IGUAIS

A busca de proporcoes iguais entre os
diferentes objetos de um modelo pode ser um
exercicio muito Util para aprender a relacionar
as diferentes partes da estrutura. Consiste
basicamente em comparar e determinar
(como ja dissemos no capitulo anterior) que a
altura do bojo € aproximadamente igual a
metade da altura total do jarro e mede quase
o dobro da largura da maga que fica no
segundo plano.

Quando nos encontramos diante de um
modelo, & interessante detalha-lo e estudar a
relacéo de proporcées entre as diferentes
partes, chegando a conclusdo de que uma
zona € um terco da outra, ou de que outra
mede exatamente o dobro da anterior. Muitas
vezes, principalmente quando se esta lidando
com temas arquiteténicos, é conveniente
compartimentar as fachadas em segmentos de
igual tamanho com o fim de situar corretamente
as janelas e os balces.

Vejamos nestas imagens a
importéncia da relacdo de
medidas na estruluraco.
Primeiro desenhamos o
enquadramento no qual
vamaos desenvolver o moftivo.

Depois de estudadas as
primeiras medidas,
completamos as verticais, e ja
estardo situadas as principais
linhas que definem o balcdo.

Para desenhar um balcio,
dividimos o enquadramento em
duas partes, certificando-nos
de gue o limite superior do
parapeito coincide com

essa medida.

Progressivamente, vdo sendo
apficadas novas divisdes que
completardo a definicdo dos
elementos decorativos do
balcéo, a forma da sacada e a
ombreira da porta.

Segmentamos a reta superior
em quatro e tomamaos as
duas porcoes centrais para
projetar as retas verticais.

S0 faltara entdo apagar as
linhas Iniciais e definir a textura
da persiana, as formas
ormamentais do balcdo e os
efeitos de luzes e sombras.



COMO MEDIR COM LAPIS OU REGUA

O sistema mais popular baseia-se no uso de um simples
lapis, um pauzinho ou uma régua. Essa medicdo deve ser
feita diante do modelo, segurando a vareta ou o lapis em
posicéo vertical. Se o pegarmos por uma das extremidades,
com o brago estendido na altura de um olho e fechando o
outro, calcularemos a relagéo entre um espago e outro.
Deslocamos o polegar para baixo, até que a parte visivel do
lapis coincida com a medida. Transferimos essa medida para
o papel e continuamos usando o lapis para o restante das
medidas. Deve-se comparar as distancias com fregléncia.
Também se deve trabalhar minuciosamente, ajustando
proporgdes, correlacionando medidas, indicando pontos de
referéncia. Em determinado momento, sem sabermos por
qué, descobrimos que nossa mente trabalha raciocinando
com uma légica absoluta. E preciso lembrar de alternar o
calculo de medidas horizontais com verticais, comparando-as.

PROCESSAMENTO DAS MEDIDAS

A partir destas primeiras medicdes, o artista comega a
sintetizar as formas dentro das minimas linhas. Todos os
elementos do modelo que serdo desenhados passam
previamente por um processo esquematico antes de ser
desenhados de forma definitiva, e esse esquema, com sua
devida relagéo de proporcées, ird sendo enriguecido a
medida que a semelhanca entre o desenho e o modelo se
evidenciar mais.

Para medir, esticamos o braco e visualizamos a altura e
a largura de um objeto com a ajuda da extremidade de
uma vareta ou um lapis, ao mesmo tempo, marcamaos
com o polegar no ldpis ou na varela as medidas

e as proporgoes do objeto que desejamos

transportar para o papel.

O sistema de estruturagdo por médulos oferece um
bom referencial para medir a aftura, de um torso,
percebendo-se que a altura total da escultura se ajusta
a medida de trés mdédulos. Esse mesmo sistema de
medicdo pode ser aplicado a qualquer motivo.
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terceiro dos métodos mais eficazes para
garantir que as diferentes partes da imagem
tenham proporgbes relativamente corretas € a
utilizagdo do quadriculado. A cépia por meio do
quadriculado ajuda a interpretar a direcdo das
linhas do modelo e a estruturar melhor o
desenho do quadro. Quanto maior 0 nUmero de
divisbes no modelo realizado no papel, mais
exata serd a orientag@o e menor a possibilidade
de erro no desenho. Além de ser um método
perfeito de copia, ¢ quadriculado possibilita a
ampliagdo proporcional do modelo. No principio,
esse sistema talvez possa parecer macante e
mecénico, mas é preciso lembrar que o que se
pretende neste livro é oferecer uma base a partir
da qual seja possivel comegar a trabalhar.

Podemos fabricar nosso proprio gabarito quadriculado
com uma moldura de cartolina e um acelato que
tenha as quadricuias tracadas. Bastara sobrepor esse
gabarito a fotografia que se queira copiat ou ampfiar.

Desenhando com quadriculado:
ampliacao proporcional

!

O desenho com quadriculado € muito apropriado para
a representacdo de figuras humanas, pois nos
possibilita ajustar ao maximo a fisionomia do modelo e,
por consegquinte, sua semelhanca. Na fotografia da
pessoa que vamos retratar, fracamos o quadriculado.
Se o espaco marcado ndo permitir um numero exato
de quadriculas, poderdo ser usadas as que forem
necessarias.

Num papel & parte, desenhamos o quadriculado a lapis
e tentamos encaixar 0s tracos fisiondémicos
correspondentes a cada uma das quadriculas tracadas.




UM METODO MUITO SIMPLES

A técnica de desenhar com quadriculado
consiste em sobrepor uma trama de guadriculas
ao modelo, geralmente uma fotografia ou
esboco preliminar, com o objetivo de criar um
desenho de tamanho maior. Para copiar uma
imagem com quadriculado, devemos gquadricular
0 modelo e repetir o quadriculado no papel em
branco; cada uma das quadriculas & uma parte
limitada da imagem. Trata-se de reproduzir cada
uma das linhas na quadricula correspondente.
NZo tenha receio de desenhar a partir de uma
fotografia e com o sistema de quadriculas.
Embora a aprendizagem do desenho a partir de
modelos naturais seja muito mais recomendavel,
ha ocasibes em gue a copia de uma fotografia
ou de um desenho por esse método pode ser
necessaria.

UM DESENHO BEM-PROPORCIONADO

O quadriculado é um bom método para quem
ainda tenha dificuldades para realizar um
desenho bem-proporcionado. O objetivo desse
sistema é ajudar a ver, entender e desenhar com
maior desenvoltura e exatiddo. A medida que
vamos adquirindo destreza e fluidez, esse método
de desenho comecara a parecer excessivamente
mecanico. Com o tempo, deixa-se de precisar
do guadriculado para compor, passando-se a
desenhar com linhas imaginarias.
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Depois da primeira estruturaco,
repassamos o desenho
cuidadesamente com um lapis duro
e bem apontado até conseguir um
aspecto fimpo com linhas claras e
sem grisés.

A vantagem de tracarmos nés
mesmos o quadriculado sobre o
modelo € que podemos decidir o
tamanho das quadriculas. Quando
a intengdo for concentrar-se na
zona complexa do modelo, serd
possivel tracar sucessivas divisdes
somente nessa zona.

Use a régua para
medir o espaco
pictdrico em tercos
horizontais e verticais,
situando og centros
de interesse nos
pontos em gue as
linhas se cruzam.
Esse sistema tao
simples produz
composicoes
equilibradas e
agraddveis & vista.
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& xaminaremos agora um sistema de
quadriculado bastante engenhoso, popularizado
no século XVIl pelo grande paisagista Claude
Lorrain. Em seus esbocos de paisagens, esse
artista francés tracava com freqiéncia linhas
geométricas que, tal como uma rede, cobriam
previamente a superficie do papel em branco.
Tratava-se de um quadriculado muito simples
que dividia o retangulo do papel em linhas
medianas e suas diagonais. Essa divisao
geométrica possibilitava articular a superficie
do quadro de acordo com a composigéo € o
efeito de profundidade que o artista quisesse
sugerir, prescindindo das exigéncias mecéanicas
da perspectiva.
O sistema desenvolvido por Lorrain permite
dispor de maneira harmoniosa os diferentes
; elementos que comp&em a paisagem,
E deslocando, se necessario, alguma arvore

Como se pode ver, 0 ! ou montanha para coincidir com cada um

principio de fragado | dos pontos de intersecgdo das diagonais.
é basico e aplicavel a E Essa mudanga, portanto, contribui para
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qualquer formato, equilibrar a impressao de vazio, dividindo os
seja vertical, elementos sobre a superficie de acordo com
horizontal, estreito uma légica segundo a qual cada elemento
ou alongado. condiciona o outro.

Fara aplicar o sistema compositivo de Lorrain, primejro
dividimos o plano do quadro em quatro segmentos,
tragando uma linha vertical e uma horizontal que
convirjam em seu ponto central.
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Tragamos duas diagonais que conviam para um novo
ponto central em cada um dos quatro retanguios
resultantes. Esses quatro pontos nos servirdo de

referencial compositivo, assim comao os tracos das
diagonais, que nos ajudardo a intensificar o efeito
de profundidade da paisagem.

O sistema compositivo de diagonais idealizado por
Lorrain & muito til para compor paisagens e ajuda
a astruturar e distribuir os elementos de maneira
mais harmdnica.



UM SENTIDO PARA A COMPOSICAO

Com a pratica dos principios descritos neste
capitulo, a composigéo ird ganhando sentido.
Embora a maioria dos artistas costume teorizar
sobre as razées gue os levaram a organizar o
motivo de uma maneira e nao de outra, é
surpreendente verificar que grande parte

dos desenhos se ajusta as convengoes
explicadas nestas paginas.

Tragando o quadriculado de diagonais no papel,
podemos deslocar o centro de atengdo representado
pelo povoado para a parte superior direita. O perfil das
montanhas e do prado das proximidades é adaptado
para coincidir com as diagonais principais que cruzam
o guadro.

Depois de desenvolver o desenho e aplicar os valores
tonais, verificamos como a nova distribuicido dos
elerentos transforma a foto inicial numa obra mais
atraente. O desenhista nunca deve conformar-se
com o modelo real, mas aprender a interpreta-lo e
transforma-io dle acordo com suas conveniéncias.
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Veja como podemos
aplicar o método de
Lorrain num modelo real.
Aqui temas uma vista de
um povoado de
montanha com um
enquadramento e uma
composicdo equilibrada,
embora mondtona.
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Ponto de vista:

transformacoes do

B LT TTE——

qUando olhamos paisagens, arvores, edificios,
animais, figuras etc., ndo possuimos consciéncia
suficiente de que a visdo que temos deles
depende da posigao adotada pelo artista diante
do modelo real. Antes de desenhar, € necessario
deslocar-se ao redor do modelo para encontrar
0 ponto de vista que expresse melhor a variagao
dentro da unidade de formas, tamanhos e cores.

VARIACAO DO PONTO DE VISTA

O nivel de observagao “normal”, quando o
motivo se situa na mesma altura do nivel dos
olhos do artista, € mais adequado para imagens
simples e descritivas. A observagao do modelo
de um ponto de vista elevado separa ainda mais
os diferentes elementos da cena e possibilita
jogar com os diferentes espagos que se abrem
entre eles. Quando, ao contrario, desenhamos
uma cena de um ponto de vista mais baixo que
o habitual, a tendéncia & qgue os diferentes
elementos que compdem o modelo acabem

por sobrepor-se.

Quando olhamos para o modelo de um
ponto de vista frontal, a linha do horizonte
apresenta uma posicdo mediana, dividindo
0 modelo em duas metades iguais.

A natureza-morta mostra-se compacta, e
0s objetos aparecem juntos, embora
claramente identificavers.

Se ficamos em pé e olhamos a natureza-
morta de uma posicdo mais elevada, a linha
do horizonte também se eleva, os objetos
apresentam mais espagos entre si, e as
sombras se mostram mais arredondadas.

Se a visdo do modelo é mais rasante,

a linha do horizonte desce drasticamente,
as sombras projetadas desaparecem, € 0s
objetos se sobrepdem, dificultando muitas
e vezes a idenltificacdo de alguns detalhes
da conjunto.
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POSICAO EM RELACAO AO MODELO

A melhor maneira de verificar as mudancas da
visdo que temos do modelo de acordo com a
variagdo do ponto de vista &€ compondo uma
natureza-morta sobre uma mesa e tentando
enxerga-la de diferentes pontos de vista, como
se pode ver nas imagens da pagina anterior.
Observe-se a imagem B da pagina anterior, na
gual os objetos gue formam a composicao foram
desenhados abaixo da linha que delimita a mesa
(linha do horizonte); isso significa que o
observador olha para a cena de um ponto de
vista elevado. Dai poderiamos deduzir que o
observador esta em pé.

Ao contrério; se o observador estiver sentado, na
posigdo mais baixa que a anterior, a linha do
modelo baixaré com ele, e os elementos serdo
vistos de uma posigdo mais rasante (imagem C).
Se observarmos ambas as imagens, também
veremos que as formas, assim como suas
respectivas sombras, mudaram notavelmente.
Ao serem contempladas da posicéo elevada (B),
elas apresentam formas mais arredondadas, ao
passo que, quando o observador se abaixa, as
sombras se alongam e ficam mais proximas da
linha do horizonte. Com esse breve exercicio de
observagao, queremos demonstrar gue o que
pretendemos desenhar se relaciona com a
posigéo que adotamos perante o modelo.

Os principios do ponto
de vista explicados com
0s esquemas anteriores

podem também ser
aplicados a desenhos
de paisagern, como a
visdo das cupulas
desta igrefa vistas de
posicdo elevada.

T

A variacdo do ponto de vista afeta a
percepcdo individualizada dos objetos.
Desenhar uma xicara de um ponto de
vista elevado (A) faz que a boca ovalada
tenda a forma circular; quando a
olhamos em linha reta (B), temos uma
visdo de perfil do objeto, ao passo que,
com um ponto de vista situado mais
abaixo (C), a margem superior se

torna convexa.
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reqlientemente a propria natureza, o motivo
real, sugere a composicio ao pintor. E preciso
saber aproveitar essas oportunidades, mas
nao & bom confiar demais: sem um esquema
prévio de composigao, logo se criara confusio.
Esse impacto depende em grande medida

da combinacdo das principais formas na
superficie e das divisdes do espago do
desenho em geral.

O bom desenhista
devera infroduzir cerfa
assimetria na
composicdo. Romper o
equilibrio formal entre os
dois lados do desenho
aumenta o interesse

da composicao.

A composicédo na
diagonal € uma das mais
freqglientes no mundo da

arte, pois proporciona
assimetria e estabilidade.

COMPOSICOES SIMETRICAS
E ASSIMETRICAS
A primeira lei, a mais basica, é a que determina

| o N s
= se vamos desenhar uma composigao simétrica

ou assimétrica; o equilibrio global do motivo é a
primeira coisa que se deve levar em conta. Uma
composicao demasiadamente simétrica pode
parecer enfadonha e estética, da equilibrio &
imagem, mas lhe subtrai a emogao. No entanto,
| nem sempre & assim, pois uma paisagem

i composta por formas e angulos interessantes

ja oferece suficiente distracfo a vista. As
composicOes assimétricas sdo as que criam
mais tensdo no quadro. Aparentemente, podem
parecer desequilibradas, mas uma analise atenta
da obra demonstra que, apesar da assimetria
da paisagem, o equilibrio entre as diferentes
massas de cor e os elementos que compdem a
cena se complementam, criando certa sensacéo
de equilibrio. Trata-se, portanto, de uma ordem
no caos.

As composicoes
simétricas parecem
equilibradas, estaticas
e mals monotonas.




FORMAS SIMPLES

A composicio também implica combinar as
formas dentro da area do guadro. Ficou
demonstrado que a maioria das pessoas prefere
composicoes baseadas em esquemas
geomeétricos por causa de sua configuracéo
simples e concreta. Quande trés formas simples,
tais como um tridngulo, um losango e um
circulo, aparecem separadas ou sobrepostas
numa composicao, o espectador pode identificar
cada forma e fruir sua interagao.

Por isso, sugiro que, nc momento de escolher um
motivo e determinar seu enquadramento, se tente
partir de um esquema que corresponda a uma
forma geométrica precisa. Ficou demonstrado
que formas assim s&o mais agradaveis para a
maioria das pessoas, que as preferem as formas
naturais e as formas abstratas de contetldo
indeterminado. Dessa maneira, o desenhista pode
ter certeza de que seu desenho apresentara um
conjunto visual satisfatorio.

Estes esbocos mostram diferentes formas de abordar 0
espaco pictorico a partir de esquemas compaositivos:
um elemento arquitetonico delineado a partir de uma

forma oval (A), uma figura humana baseada

no esquema triangular e numa forma circular para o
torso (B} e uma palsagem marinha com a forma
compositiva de L invertido (C).
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ESQUEMAS MAIS HABITUAIS

Esse uso de esguemas geométricos na
composicao da obra pode ser visto ja durante o
Renascimento com um predominio geral do
esquema triangular. A chegada do Barroco
provoca o uso maior da composigao em
diagonal, sugerido e aplicado principalmente
por Rembrandt. Além desses esquemas, que
podemos considerar classicos, e de outros
tradicionais, como o retangulo, o quadrado

e 0 ovoide, sdo habituais os esquemas que

nos remetem a formas tipogréficas, que lembrem
as letras L, C, Z etc.

Grodellops 1051041833

Como a realizagao do
esquema compaositivo
de um modelo & uma
etapa efémera ao
longo de todo o
processo, ele devera
ser realizado com um
traco suave, sem
pressao, para facilitar
a posterior e
necessaria eliminagdo,
depois de cumprida
sua fungao, Convém
experimentar todos
0s tipos de formas
para encontrar a

mais adequada.
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@m dos fatores mais importantes na hora de
abordar a composigao e a estruturagdo de um
desenho é a obtenc¢édo de um equilibrio visual;
em outras palavras, a ordem e a disposicao
apresentadas pelos diferentes elementos que
formam o modelo. Todos contamos com certa
intuicdo para conferir equilibrio a uma obra.

Mas isso ndo basta; também € preciso aprender
a olhar os modelos com o olhar do desenhista,
como um conjunio de tracos e superficies
tonais. O equilibrio de uma composicao depende
em grande parte da harmonia. Uma composicédo
precisa ter harmonia para ser realmente atraente,
tanto na organizacdo das massas e das formas
quanto na estrutura das cores a partir da gual

se baseara a realizagéo da obra.

Para obter um desenho
equilibrado, além de
estudar as linhas é
necessdrio compensar
as zonas tonais. Veja-se
como, neste caso, a
artista solucionou a
harmonia de tons e A
formas dos telhados
de maneira equilibrada
antes de abordar
definitivamente o
desenho.

EQUILIBRIO NO ENQUADRAMENTO

O enquadramento é adequado quando o
conjunto das massas de cores que ele limita
é compensado. Numa paisagem, basta
modificar o enquadramento, ja que existem
muitas composicoes e varias delas podem ser
interessantes. Na selegéo do enquadramento,
devemos ter em conta que os elementos
centralizados reforcam o equilibrio da
composicdo, enguanto os situados nas
laterais podem desequilibra-lo.

B
O desenho com maior equilibrio € sem duvida o simétrico, isto é, o que tem massas
compensadas, 0 que repete as mesmas formas tanto a esquerda quanto a direita do
papel (A). Em contrapartida, se o que quisermos for criar desequilibrio, deveremos
descompensar a distribuicao das massas tonais. Precisamos ver o papel como uma
C

gangorra que nos indica que a parte direita da imagem tem muito mais peso que a
esquerda e tende a descompensar o desenho (B). No entanto, esse problema de
descompensagdo tem facil solucdo compositiva, que consiste em situar o quadrado
pegueno em posicao mais elevada em relagdo ao grande; o efeito visual faz o

resto (C). As formas quadrangulares costumam pesar mais gue as arredondadas;
por isso, devemnos situar o circulo em posicdo um tanto mais elevada se
pretendemos o equilibrio visual (D).




Existern varios sistemas
de andlise para
sabenmos se o desenfio
que estamos fazendo
esta em bom caminho.
Os mais simples
consistem em girar o
esboco de cabeca para
baixo e verificar se esta
equilibrado, ou entdo
olha-lo refletido no
espelho, que acusara
erros de composicdo
no desenho.
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COMO VERIFICAR O EQUILIBRIO DAS MASSAS

Com uma simples andlise poderemos verificar o equilibrio das
massas e certificar-nos de que uma composicéo é agradavel a
vista e ndo apresenta desproporcgoes e erros. Por isso, o melhor é
girar o desenho em 180 graus, ou seja, o que esta em cima fica
embaixo e vice-versa. S0 isso ja criara certo distanciamento da
obra. Quando o objeto ou a figura resistem bem, sem parecer que
véo cair, é porque estdo bem colocados. Uma representacio da a
impressdo de gue esta caindo quando ndo se levou em conta o
equilibrio. Também podemos realizar essa operacdo de andlise
observando o desenho refletido no espelho. Na imagem refletida,
podemos identificar os erros com mais facilidade do que no
desenho real.

DISTANCIAMENTO

Uma primeira impressao de
estranheza ja ¢ indicio de que
tragamos alguma coisa
erroneamente: a forma aparece
inverossimil. No entanto, isso
nem sempre & evidente.
Convém deixar o desenho ou a
pintura repousar, porque depois
de certo tempo o distanciamento
permite distinguir melhor as
falhas de proporgao ou de
equilibrio.

F preciso trabalhar com uma
distancia cautelosa tanto do modelo
como do suporte. Se trabalharmos
perto demais do papel, poderemos
incorrer em erros de proporgao,
equilibrio e perspectiva.
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RITMO

O ritmo num desenho desempenha o mesmo
papel que na musica: une os diferentes
elementos e proporciona carater distintivo a
composicao. O ritmo pode ser obtido pela
repeticio sistematica de motivos, pelo controle
do traco ordenado ou pela sucesséo de linhas
que dirigem o olhar do espectador pela
superficie da obra.

Quando analisamos o contetdo de um
enquadramento, reduzimos tudo a formas
simples de linhas retas, curvas, quebradas ou
mistas. A possivel reiteracdo dessas direcoes
confere ritmo a obra. O ritmo no desenho pode
ser criado pela repetigdo do trago; exemplo
disso podemos encontrar na lei de continuidade
desenvolvida por alguns artistas ingleses
durante o século XIX.

LEI DE CONTINUIDADE

A lei de continuidade é um método de expressar
a unidade da obra a partir de uma sucesséo
ordenada de tragos ou elementos da cena: por
exemplo, a sucessdo das colunas na nave de
uma catedral é mais interessante quando vistas
em perspectiva, e elas se tornam mais escuras a
medida que se distanciam; o mesmo ocorre com
a sucessdo de promontorios, uns depois dos
outros, nas encostas de um vale, ou com a
sucessao das nuvens que se esbatem cada vez
mais em direcdo ao horizonte; cada promontoério
e cada nuvem tem uma forma diferente, mas
cada elemento, evidentemente, segue o outro
numa ordem tranquila e prevista.

A lei de continuidade devera guiar o olhar do
observador por um quadro através do traco.
Nesses casos, a sucessao de tragos cria correntes
que fluem comeo rios, como ondas, sobre a
superficie do desenho. Esse efeito pode ser
constatado no desenho de uma praia que
acompanha essas linhas. A finalidade do artista
nesse desenho foi transmitir maior efeito
expressivo gragas ao controle do trago,
juntamente com o movimento encantado,
embalador e ondulante das nuvens e das ondas.
Como se pode ver, os tracos descrevem nuvens
que se deslocam em fileiras incontaveis, seguindo
o sol e convergindo para um ponto no ceu. Ai 0s
tracos das nuvens tém continuidade na praia e
fluem até chegar ao mar, repetindo-se as mesmas
formas ondulantes do céu nas ondas do mar. Esse
ritmo de continuidade une os diferentes elementos
e da a composicdo um carater distintivo.

Vejamos como esta fotografia pode ser fraduzida com
tracos ritmicos e repetitivos que guiem o olhar do
espectador pelo quadro.

1. Antes de comecar, o artista traca um esboco
do modelo. Sobre ele, é tracada uma série de
setas que marcam a diregéo dos tragos em cada
uma das zonas do desenho. Como se pode ver,
as setas comecam no mar, sobem pela arvore
do primeiro plano e continuam pelo céu,
voltando ao mar, ao ponto de partida.

2. Com um lapis de
grafite de dureza
meédia, comega-se a
cobrir os brancos do
papel, respeitando
as diregbes que
marcavam as setas
iniciais.
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Para organizar um
modelo equilibrado,
devemos imaginar o

3. Com o desenho guase coberto,
vemos que a aplicacao da “lei de
continuidade” provoca uma

CJ\J

superficie cheia de tracos conjunto de objetos
=] ondulantes que marcam a direcao -5 r\/"h situados nos pratos
ue devera ser seguida pelo olhar =L/ | de uma balanca e
q guida p i G

verificar que os
objetos distribuidos na
s f“j{lﬂ metade esquerda do
Q‘Zf”}— modelo tém o mesmo
peso visual gue os da
metade direita.

na superficie do quadro.

4. Acrescentando novas linhas as anteriores e
contrastando principalmente as zonas mais
escuras, obtemos um efeito final mais
ﬁ‘% satisfatorio. Verifique como a diregao das linhas
g se mantém em relacdo as setas iniciais.
O controle e a direcdo do traco proporcionam
o ritmo ondulante & obra.




L uz e atmosfera

enho

U ARTISTA REALMENTE GRANDE, A MEDIDA QUE AUMENTA A DISTANGIA,
VAl REDUZINDO O OBJETO ATE CHEGAR A ESTAS ABSTRACOES EM SOMBRS
.1 AABSOLUTA PRECISAG £ A INTENSIDADE DE SIGNIFICADG DAS
ARSTRACOES EM SOMBRA,

John Ruskin. Técnicas de desenho, 1859.
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A combinacao do sombreado com

a linha amplia a gama de possibilidades para desenhar. O estudo da luz
e da sombra permite ao desenhista aproximar-se mais ainda dos
elementos gue conferem realismo ao desenho. Estabelecer os valores
tonais & registrar o desenvolvimento dos tons de um objeto,
esclarecer e comparar os tons e matizes, decidindo guais sdo mais
escuros e quais mais claros. Portanto, essa operacdo parte do
estabelecimento, no modelo, de uma gama de grisés suficientemente
completa para que o desenho adquira corpo, volume e atmosfera.
Ao fazermos o desenho de qualquer objeto, é preciso contempla-lo como um
conjunto de manchas mais ou menos intensas, de acordo com a incidéncia da luz sobre as
diferentes zonas. O éxito do estabelecimento de valores no desenho ndo é obtido por meio

de contrastes duros entre zonas de luz e sombra, mas por meio de valores progressivos,
com suaves transicoes entre um sombreado e outro.
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-~ ombreado & um recurso pictérico destinado
a cobrir uniformemente a superficie do papel.
A aplicacado dos diferentes tipos de sombreado
exige uma grande pratica, pois se trata de um
elemento fundamental para a modelagem dos
corpos, e sua aplicagdo segue a direcéo do
plano que os envolve.

LUZ E MODELO
Devemos aprender a olhar certas coisas
concretas de um moedelo. Com suficiente luz,
podemos identificar todos os elementos,
agrupados numa composigdo, com todos 0s
atributos de forma e cor. Devemos estudar o
caminho percorrido pela luz. Trata-se de localizar
as zonas de mais sombra e as de maior
exposigio a luz (com os pontos maximos de luz).
A etapa seguinte consiste em estabelecer uma
ordem nos diferentes valores intermediarios
observados. A comparacao sempre
se baseia nos conceitos de
“um mais escuro que
outro” ou “um mais claro
que outro”.

Depois do desenho linear, é
fundamental o sombreado para
dotar o modelo de maior efefto
de volume.

Quando nos encontrarmos diante de modelos
fluminados com uma fonte de luz artificial, deveremos
estudar o caminho percorrido pela luz, tentando
localizar as zonas de mais sombra e de maior
EXPOSICar a Iuz.




SISTEMA DE ATRIBUICOES

Ao ordenar os tons sobre a representacao, aplicamos um sistema de
atribuicdes. O estabelecimento do valor tonal consiste na ordenagéo de
varios valores tonais, e sua atribuicdo consiste em localiza-los na pratica
sobre a representacio.

A delimitagéo das zonas escuras possibilita criar blocos de formas.

Ao complementar o desenho linear (ou seja, o tragado do esboco) com o
sombreado dessas zonas muito escuras, comegamos a realizar as formas.
As zonas mais escuras corresponde o tom mais escuro.

129

Trabalhando com a
barra lateral,
conseguiremos
estabelecer um
primeiro valor tonal a
partir de manchas
rapidas e sintéticas.

O trabalho
exclusivamente tonal
proporciona ao desenho
um acabamento muito
pictdrico. O contraste
entre luzes e sombras
modela quase por
completo o volume dos
elementos do quadro.
Para isso, é preciso
saber usar corretamente
os diferentes valores
tonals, fevando em conta
que 0s pretos serdo
mais intensos nas
sombras mais escuras

e nos objetos situados
num plano préximo,

e mais ténues e
esbatidos a medida que
0s planos se afastam.



PARA CRIAR SOMBREADOS

Com o lapis, ha duas maneiras de criar tons.
Uma é usar um lapis macio e obter a intensidade
de tom desejada por meio da pressao aplicada a
medida que se desenha. Os sombreados mais
habituais s&o o grisé vertical, realizado com
linhas perpendiculares a margem inferior do
papel ou a linha do desenho, e o grisé inclinado,
que se realiza a partir de um tragado em
diagonal. O grisé diagonal € um dos mais faceis,
por isso 0 mais usado no desenho artistico.

A outra maneira consiste em empregar um lapis
mais duro e criar uma série de tons por meio do
sombreado em camadas. Quando se faz um
grisé, e fundamental usar em todo ele a

mesma pressdo e a mesma velocidade

de deslocamento, para conseguir

textura uniforme.

DESLIZAMENTO LONGITUDINAL

A maneira mais habitual de conseguir grisés com
carvdo e giz pastel consiste em arrastar a barra
longitudinalmente, aplicando-a em toda a
largura, de tal maneira que se crie um trago
grosso e largo, no qual se reflete imediatamente
a textura do papel. Para controlar melhor o
traco, sera preciso cortar a barra, a fim de que
ela tenha a largura da linha. A sombra ou a
luminosidade do desenho variam de acordo com
a forga exercida sobre a barra, podendo-se
cobrir por completo toda uma zona &té fechar o
grao do papel. Para suavizar os tons, esfrega-se
o dedo, tal como se faz com o lapis de grafite.

O sombreado suave, sem pressionar a barra
sobre a superficie do papel, cria uma gama
muito delicada de tons.

Exemplos basicos de grisés, realizados com lpis de
grafite, carvdo e giz pastel sobre papel de desenho

de grdo fino alisado:

Grisé homogéneo praticado com a lateral de uma barra
de sanguina (A), grisé cldssico realizado com a ponta
desgastada de uma barra-lapis de grafite (B), grisé
homogéneo tracado com a lateral de uma barra
retangular de grafite (C), grisé cldssico expandido com
lapis-sanguina (D), grisé classico com ldpis macio (E),
sombreado texturizado, realizado com a parte
longitudinal de uma barra de carvao (F), e sombreado
homogéneo, realizado com a lateral de uma barra de
giz pastel preto (G).

Se aumentarmos progressivamente a pressdo com a
barra de sanguina, chegaremos a cobrir quase por
completo o grao do papel. Pratique escalas tonais
como essa para dominar a qualidade do sombreado.



EXERCICIOS TONAIS

Selecione motivos simples e tente resolvé-los
aplicando diferentes enfoques do uso do tom.
Primeiro tente usar o sombreado para criar
formas; em seguida, sempre trabalhando com
uma Uunica cor, desenhe o motivo situando
grandes blocos de tom. Bastardo trés ou cinco
tons. Use-os para criar as formas dos objetos,
quer os tons sejam vistos no motivo, quer nao.
Quando simplificar um motivo em trés ou cinco
tons, considere as zonas tonais como formas
abstratas e deixe zonas do desenho sem definir,
para que o olhar possa completa-lo. Tenha
sempre em mente que muitas vezes o0s
desenhos mais eficazes séo os que incluem o
minimo de elaboragao. A medida que se for
adquirindo experiéncia, os desenhos poderao
conter uma gama mais extensa de valores
tonais; aplicada ao modelo, essa gama
possibilita grande variedade de intensidades
de luz. Gragas ao bom uso dos dégrades,

sera possivel obter uma representacao

mais volumeétrica do modelo.
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Quatro amostras dos sombreados mais habituais:
sombreado classico baseado na hachura paralela (),
grisé homogéneo faito com a barra-lapis de grafite
inclinada (B), sombreado feito por deslizamento,
trabalhando com a lateral de uma barra de giz pastel (C),
e, finalmente, mancha com barra de carvéo (D).

Se desegjarmos sombrear
com rapidez e sem
matizes, o sombreado
classico com base na
hachura paralela sera o
mais rapido e eficiente.

Se desenvolvermaos
diversos tons e
gradacoes, sera
conveniente trabalhar
com sombreados mals
homogéneos. Podemos
também combinar numa
mesma obra diferentes
tipos de grisés.
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Depois de criado
0 grisé, ele pode
ser estendido
passando-se o
dedo por cima.
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lécricas lonais

>omo se deve sombrear?
., tons e hachuras

acas a observacao do efeito da luz e sombra
sobre o modelo, estabelece-se o sistema de
valores tonais, ao se atribuir a cada zona um
valor tonal. A cada tom corresponde uma
exposicao concreta & luz.

COMO INICIAR O SOMBREADO

SEM TRACOS

No inicio, & preferivel comecar o sombreado ou
grisé sem tracos, trabalhando com a lateral da
barra de carvao, grafite ou giz pastel. Com
alguma pratica, mesmo que ndo se tenha
dominio total, pode-se pelo menos compreender
o sistema de valores tonais. Adquirido o habito
de relacionar e estabelecer valores tonais, € mais
simples passar aos tragos.

O sombreado com tracos e o mais adequado para A mancha é a primeira
praticar ac ar fivre, quando se impdem a imediatez etapa para sombrear;

e a rapidez da realizacdo do rascunho. E sempre bomn trata-se de um conjunto
levar em conta a direcdo dos tragos para descrever de manchas homogéneas
corretamente o modelo. sem valorizacdo tonal.

O que nos interessa &
mitigar a acdo da
brancura do papel.

SOMBREADO COM TRACOS

Utilizando o trago de maneira reiterada,
conseguimos cobrir a superficie do papel.

As hachuras podem ser feitas de varias formas.
Por exemplo, podemos utilizar uma que é criada
com a variagdo da densidade dos tragos e outra
que resulta da sobreposicio de séries de tracos
ou de tramas distintas. A intensidade final do
sombreado dependera de varios fatores: da
distancia entre as linhas, da presséo exercida
com o lapis e da reiteragdo com que
trabalharmos.
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Para corrigir
sombreados, podemos
apagar zonas amplas
com a borracha,

.| segurando bem o
papel para gue nao
enrugue com o atrito.
Por isso, sempre &
aconselhavel comegar
sombreando com tons
ténues, que possam
ser apagados.

O desenhista iniciante devera fentar escurecer
0 sombreado de maneira progressiva, com
suavidade, sobrepondo a camada anterior um
novo grisé. Veja aqui quatro exemplos feitos
com diferentes materiajs: grafite (A), giz paste!
(B), sanguina (C) e carvéo (D). A dltima mancha
com cada material reflete a diferenca entre o
primeiro sombreado e o ultimo.

EM BUSCA DO TOM

Quando erramos de tom numa aplicacdo para
sombrear ou colorir, s6 podemos corrigir com o
esfuminho ou a borracha. Como essa operagéo
limita a capacidade de aderéncia do papel,

& melhor aplicar as camadas com um pouco
mais de suavidade do que o necessario. A partir
dai, sempre sera possivel ir chegando mais perto
do tom desejado por aproximacgdes sucessivas,
sobrepondo aplicagdes.

-

SOMBREADO HOMOGENEO

Quando aplicamos o carvao sem a intencio de
criar um traco, ou seja, procurando cobrir o
papel de maneira uniforme, podemos falar de
sombreado sem trago. Para fazer isso, utilizamos
um pedaco de carvao, giz pastel ou sanguina e
pintamos com a lateral, realizando movimentos
suaves que uniformizem a camada de cor. Desse
modo, conseguimos um sombreado difuso, de
textura granulosa, sem linhas cu sobressaltos
tonais, sem contornos que indiquem um trago.

O grisé homogéneo, ou segja,
feito com o atrito suave da
barra sobre o papel, produz
tons em que evidencia a
auséncia de tracos. Os
dégradés e o modelado sdo
de grande qualidade.




técnicas tonais

E conveniente utilizar
pedacos do mesmo
papel no qual
desenhamos para
desenvolver amplas
gamas tonais como
experiéncia. Deve-se ter
em conta que a cor,

a gramatura e o tipo
do papel influem
consideravelmente no
resultado final do grisé.

Se apertarmos o material sobre o papel,
obteremos tracos muito escuros. Em
compensacao, controlando a pressao exercida
com a barra, 0 grisé sera mais ténue, e o tom
resultante serd mais claro. Tom saturado é
aquele que apresenta maxima intensidade; é o
mais escuro. O tom menos saturado € o mais
claro. Poderiamos distinguir muitos valores
tonais. Para comecar a desenhar é importante
localizar o tom mais escuro e o mais claro, bem
como outros trés ou quatro valores
intermediarios. No entanto, para conseguir
gradacdes tonais, é importante obter véarios tons
simplesmente com a variagao da pressao
exercida sobre o papel ao se tragar.

Os rascunhos ou bosquejos sdo um bom estimulo
para conhecer as possibilidades de cada material
de desenho. Neste caso, 0 sombreado foi feito com
um lapis de grafite 4B.

Aqui se vé uma serfe de valores tonais ordenados,
feitos com grafite e sanguina. Nestas amostras,
aparecem varias intensidades de tom que nos ajudam
a avaliar a dureza e a qualidade do material.

Ao desenharmaos, é conveniente alternar diferentes
durezas de mina num mesmo desenho.

CONHECER BEM A QUALIDADE E A
DUREZA DO MATERIAL DE DESENHO
Como pudemos observar, o desenvolvimento
das possibilidades de grisé dos diferentes
materiais adqguire importancia fundamental no
estabelecimento de valores tonais. Por isso,

o desenhista deve conhecer as possibilidades
de cada uma das diferentes durezas de lapis
ou barras de grafite que utilize. Conhecidos os
limites de cada material, sua aplicacao ocorrera
de forma légica, estendendo-se as escalas
técnicas de cinzentos dentro do contexto

do desenho.
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Ao entrecerrar 0s
olhos, a visdc que

se tem do modelo
fica embagada.
Dessa maneira,
simplificam-se as
formas e percebemos

£ preciso conhecer bem as propriedades sy
de cada material para desenvolver o melhor
metodo de sombreado a ser usado em

cada caso.
melhor as i
caracteristicas gerais |
= de luz e cor. Assim
PRATICAR ANTES COM DIRECAO
; i estabelecemos uma
GAMAS TONAIS Cada togue deve ser realizado na diregcao c o -
o s ; g . distribuicdo por
Antes de comegar, pode ser muito Util praticar adeguada. N&o basta aplicar um sombreado; -~ des)zorzas -
o desenvolvimento da gama tonal sobre um é preciso fazé-lo imprimindo a direcéo 2 '
pedago do mesmo papel que se vai utilizar conveniente. Por isso é tdo importante comecgar il
para trabalhar. Quando aplicamos o carvéo, com modelos naturais. Somente observando-os
a sanguina ou o giz pastel no papel definitivo, conseguimos analisar e sintetizar o gesto que
Sempre comecamos Com pressao leve que deveremos realizar para produzir o efeito
iremos aumentando, guiando-nos pelas linhas desejado. Em geral, costuma ser perpendicular
do esboco. a direcdo de um dégradé, embora também

ocorra a necessidade de fusdes com direcdes
curvas ou circulares para expressar volumes
cilindricos ou esféricos, por exemplo.

R e e T

c D

A diregcdo do sombreado ndo é aleatdria; sempre
precisa seguir uma direcdo determinada, que
dependera do volume do objeto que desenhamos.
Por exemplo, num corpo esférico, o sombreado deverd
ser circular (A); numa superficie curva, ele tambem
devera descrever uma curva (B); se a superficie for
plana, o grisé devera ser reto (C). O mesmo ocorrera
se, em vez de trabalharmos com a barra inclinada,
usarmos tracos: a forma dos tracos deverd condizer
com as ondulagdes apresentadas pela superficie do
objeto (D).

Se guiser desenvolver mais a direcdo do sombreado,
desenhe naturezas-mortas simples como esta

e tente sombread-las cansiderando os principios

aqui descritos.
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%Zzgiﬁevemos visualizar em cada objeto que sirva
de modelo as diferentes zonas tonais: aguelas
as guais atribuimos tom semelhante e as que se
distinguem das outras. Cada zona tonal que
observamos relaciona-se com seu tom
correspondente. Assim se estabelece um
sistema de valores tonais.

REDUZIR OS VALORES

Uma guestao muito importante consiste em
estabelecer o sistema para analisar e relacionar
os valores tonais. Devemos aprender a fazé-lo
a partir da observacao do modelo. Em geral,
os modelos t&m cor. A primeira coisa gue
devemos fazer € imaginar o motivo reduzido a
preto-e-branco com varios valores de cinzento.
Dessa maneira, sera mais facil representar o
modelo com diferentes valores tonais.

Murftas vezes as suaves gradacdes apresentadas pelas
sombras num modelo podem desconcertar-nos.
Sempre que observarmos um modelo deveremos
aprender a sintetizar e distinguir claramente as zonas

+ de luz, de sombra intensa e seus fons intetmediarios.

Para distinguir os tons € muito Util imaginar o
modelo em sua versao acromatica, ou sefa,
em preto-e-branco.

1. Antes de sombrear, & preciso
estruturar o esboco com linhas gerais.
Nao & necessaria muita exatiddo

no desenho, pois as formas sdo
retificadas mais adiante.
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SINTESE DAS SOMBRAS - DELIMITACAO DAS SOMBRAS
Ao termos o modelo reduzido a valores de A partir dai, alguns esquemas simples nos quais
preto-e-branco, num esforgo de sintese as sombras se mostram delimitadas em blocos
tentamos localizar e delimitar varios valores possibilitam agrupar as zonas com o mesmo
tonais distintos. Num esquema, € possivel valor tonal. Podemos representar com linhas os
elaborar limites de zonas tonais. Ha dois tons limites que dividem o papel em varios espagos.
basicos que nos possibilitam elaborar o sistema Cada uma dessas zonas apresenta um valor
de valores tonais: 0 mais claro se associa as tonal. Nao e dificil estabelecer a relacdo entre
zonas de maior intensidade de luz e o mais zonas gue apresentem o mesmo valor. Esse
escuro, as de mais sombra. sistema permite relacionar e classificar todos
os tons.

2. Com um lapis de grafite bem apontado, 3. Passamos entdo a expandir os tons
desenhamos com maior corregéo o perfil dos intermediérios, estudando a qualidade dos
objetos. Desenhamos em blocos o contorno cinzentos nas sombras projetadas que também
das sombras e os reflexos mais relevantes. contribuem para produzir uma boa impresséo
Concluido o desenho, com um lapis preto macio de volume.

pintamos as sombras mais intensas do modelo.

4. O trabalho com
sombras delimitadas
em blocos esta
concluido. Gragas a
esse sistema, o
iniciante pode estudar
as sombras de um
modelo correndo
poucos riscos. Depois
de praticar esse
sistema em varias
sessoes, podera
aventurar-se a desenhar
um modelo sem as
linhas que delimitem as
diferentes intensidades
de sombra.




Se trabalharmos
acrescentando um
dégradé apos o
outro, sera preciso
agir de tal modo gue
eles se encaixem
corretamente,
fazendo gue 0s
valores tonais se
correspondam entre
si, Para evitar saltog
de tom ou cortes na
fronteira entre os
acréscimos,
costuma-se sobrepor
uma ligeira camada
para unificar.

égradé é uma transicao suave de um tom
claro para um escuro ou vice-versa. O objetivo
€ conseguir gue num sombreado aparecam
ordenados todos os valores tonais de uma
gama, de maneira progressiva, ou seja, sem
saltos de tom. Para realizar um dégrade,

basta portanto utilizar uma gama tonal
disposta de maneira gradual para limitar o
salto entre tons.

COMO CONSEGUIR UM DEGRADE

Para fazer o dégradé, desliza-se suavemente o
lapis inclinado pelc papel, comegando com uma
pressdo constante e um tragado em ziguezague;
essa pressao vai diminuindo até se obter um
percurso de cinzento que parte do ponto mais
escuro possivel para a dureza do lapis ou
carvdo e vai até o tom mais claro por ele
permitido. Para obter o efeito de dégrade por
sombreado, além de controlar a presséo
exercida sobre o lapis, temos de conseguir a
justaposicao dos tragos. Para comecar, porém,
& mais facil trabalhar o dégradé sem traco,

com uma barra pouco afilada.

DEGRADE POR ARRASTAMENTO

Ao desenhar com uma barra de carvao, giz
pastel ou sanguina, também & possivel obter
dégradés arrastando o bastdo longitudinalmente.
Basta pressionar com mais forga um dos dois
extremos da barra; dessa maneira o sombreado
resultante se apresentara em forma de dégradé.
Esse modo de sombrear com dégradés é muito
atraente; com ele se pode controlar a
intensidade do traco e a densidade da trama.
Mas € preciso pratica para dominar todas as
possibilidades dessa técnica.

Dégradés de diferentes comprimentos feftos com
diferentes materiais: dégradé com uma barra de giz
pastel preto (A), grisés em dégradés com barra de
grafite (B) e dégradé com ldpis de sanguina (C).

Diferentes amostras de degrades feitas com a bairra
de sanguina e com uma barra de grafite. Como se vé,
os dégradés também podem ser feitos arrastando-se
uma barra de sanguina (D) (E) e arrastando uma barra
de grafite (F).
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A técnica de fusdo ou dissolucdo de tons com dedo,
pano, limpa-tipos, esfuminho ou pincel em forma

de leque & das mais comumente empregadas

sobre dégrades.

DEGRADE COM HACHURA ESFUMADA

Ao esfumar um dégradé, obtemos efeitos
diferentes conforme tenhamos empregado
carvao, sanguina ou giz pastel. O esfumado suave
& obtido com o uso de um pincel em forma de
leque, soprando-se em cima depois. Os tragos
desaparecem mais facilmente quando sdo de
carvao, um pouco menos quando de giz pastel

e praticamente se mantém quando de sanguina.

DEGRADE DIFUSO

Um dos dégradés mais interessantes e
adequados no desenho de paisagens é feito a
partir de pequenos circulos. Isso produz um
efeito totalmente difuso. Comeca-se
desenhando pequenos circulos e enchendo todo
0 espaco progressivamente, regulando a
pressao exercida com o lapis para que o efeito
de dégradé seja progressivo.

Obtém-se um sombreado difuso girando
suavemente a lateral da barra sobre o papel.
Esse método € ideal para desenhar paisagens
com atmosfera interposta.

Quando fazemos o dégrade exclusivamente
variando a pressae da barra de carvao
longitudinalmente, obtemos um desenho
sintético com forte efeito volumetrico.
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e, em vez de trabalharmos sempre com papel branco, usarmos uma Existe uma interessante
superficie tonal, veremos que é mais facil chegar a valores adequados de variedade de tons de
cores e tons, podendo desenhar com igual facilidade zonas claras e papel para desenhar.
escuras. A cor escolhida para o desenho dependera do motivo, tendo em A escolha dependera
mente que desenhar sobre um fundo escuro valorizara as cores claras, do efeito de calor ou
enquanto um tom intermediario produzird um equilibrio tonal, expressividade que
proporcionando um fundo que se harmoniza com a maioria das cores, queiramos dar & obra.

e gue desenhar sobre fundo claro dara mais destaque aos tracos escuros.
Os fundos tonais sdo ideais para desenhar com carvéo ou giz pastel
colorido, além de servirem perfeitamente como base para desenhos

que tenham realces de branco.

COMO ESCOLHER A COR DO PAPEL

Temos varias opgoes para escolher a cor do papel. O modelo em que nos Os papeis neutros de
inspiramos pode indicar-nos uma dominante de cor. Por exemplo, um por- tons acinzentados ou
do-sol poderia sugerir o uso de um papel de cor laranja; um nu e a cor da marrons sdo os majis
pele nos levariam a escolher um ocre, um rosado, um salmao ou um bege. usados pelos artistas,
Para uma paisagem marinha, poderiamos dispor de um papel azul-claro, pois permitem a
como o do céu, etc. No entanto, também podemos tender a efeitos mais incorporagdo do giz
draméticos e expressivos e optar por uma cor de papel que nédo tenha nada pastel para realces

a ver com o motivo, permitindo-nos obter grande efeito de contraste, de luz.
atraente por si mesmo. .




SOMBREADOS SOBRE PAPEL COLORIDO
Se criarmos uma gama tonal de carvdo sobre
papel colorido, veremos o efeito produzido
sobre diferentes cores de papel. Nas camadas
mais finas, essa cor se mostra através do
sombreado, enquanto nas aplicagdes mais
intensas cobrimos por completo toda a cor do
papel. Os esfumados e as fusdes feitas com
carvao ou giz pastel sobre papel colorido,
embora tecnicamente realizados do mesmo
modo que sobre papel branco, produzem
efeitos diferentes, resultado da combinagéo
das aplicacdes do carvdo e da cor particular
do papel.

GIZ PASTEL BRANCO:

REALCES E COMBINACOES

Sobre fundo tonal podemos utilizar o giz pastel
branco para realgar a luz. Se o combinarmos
com outras cores mais escuras de giz pastel
ou com carvao, conseguiremos muitos tons
intermediarios. Na realidade, podemos jogar
com trés gamas: carvao, giz pastel e fundo
colorido, aumentando assim as possibilidades
de conseguir diversos valores tonais.

Quem quiser verificar como funcfona o material de
desenho sobre o papel colorido poderd fazer um teste
como estes e ver o resultado dos efeitos. Aqui temos
trés exemplos bastante esclarecedores: sombreados
com carvae e giz pastel branco sobre um papel de cor
amarela, outro azul e, finalmente, um cinzento neutro.
Pratique as fusdes e os esfumados e verifique como a
cor do papel se integra ao sombreado.

Se optarmos por cores de tons mais intensos,
deveremos ter em mente que a cor do papel precisard
conviver com os tragos em nosso desenho, impondo
intensa dominante de cor. Se procurarmos transmitir
a frieza da neve do inverno, o azul sera uma cor muito
adequada.
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A partir do conhecimento dos efeitos

de sombreado dos diferentes tipos de cinzento, consegue-se nao sé a
elaboragao de planos de localizagdo no quadro, mas também a representacéo
do volume das formas. Ao fazer o desenho de qualguer objeto volumoso, &
preciso examina-lo como um conjunto de manchas de maior ou menor
intensidade, de acordo com a incidéncia de luz sobre as diferentes zonas.

Em primeiro lugar, localizam-se as formas gerais, ou seja, realiza-se a !
estruturacdo. Depois, procede-se a localizacdo dos diferentes volumes

a partir de um esquema suave de sombras. Por fim, acabam-se estabelecendo valores de
cinzento em todo o conjunto, elevande a valorizagdo nas zonas as quais corresponder maior
contraste, para finalmente abrir claros com a ponta de uma borracha. Se a perspectiva permitir
estabelecer o perfil das formas levando em conta seu volume, o estabelecimento dos valores
tonais conferira realismo ao volume ao aumentar a impressao geral de profundidade.
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pois da estruturacdo de gqualguer modelo, inicia-se o estudo das
luzes e das sombras. O estabelecimento de valores tonais constitui um
trabalho paralelo a construcao, gue se encarrega de repartir as luzes e
estabelecer as diferentes qualidades de cinzentos, de tal maneira que
seja possivel modelar as formas a partir de sua representagio plana,
criando-se um efeito tridimensional. Os valores do desenho séo as
diferentes intensidades de um mesmo tom gue clareiam ou escurecem
um objeto desenhado e sombreado. Nos extremos dos valores estdo o
branco (a cor do papel) & o preto (o tom mais escuro gue se possa
obter com o material utilizado). Ac sombrear, o artista constrdi a forma
do desenho, distribuindo corretamente os diferentes valores que o
compdem: estabelece os valores do motivo.

ESTRUTURACAO PARA UM TRABALHO

DE VALORIZACAO TONAL

A estruturacao para estabelecer os valores de um desenho deve partir
de um esboco sintético das formas gerais do modelo. Os valores
devem ser estabelecidos desde o principio por planos que definam
com certa precisao os limites e as formas que determinem os diferentes
elementos. A partir do esquema geral que sintetize as formas principais,
as sombras mais importantes devem ser esquematizadas como planos
em que a direcdo do traco envolva as formas.

O estabelecimento

1
1
:
1
dos valores tonais i Um bom exercicio de modelado consiste em praticar Faremos o mesmo com um cubo. Aqui é preciso ter
deve ser sempre ] com formas geométricas simples, por exemplo esferas em mente que cada uma das faces recebera
pProgressivo, E e cubos, desenhando com uma barra de carvdo. diferentes intensidades de luz. O processo para
comecando-se pelos | Comecaremos praticando com uma esfera: primeiro desenhar é semelhante ac anterior, mas devemos
valores mais claros i desenhamos o perfil, depois sombreamos e finalmente trabalhar com mais cuidado para evitar que 08
para ir avancando até | eshatermnos com os dedos. Nosso objetivo e que a diferentes grisés das faces do cubo se misturem,
0s mais escuros. 1 esfera apresente pronunciado efeito volumeétrico. ultrapassem os limites preestabelecidos.
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PRIMEIRA VALORIZACAO TONAL

A estruturac@o é o comeco da construcdo e do
modelado do desenho; essa é a razdo pela qual
no desenho em que se estabelecem valores
tonais é preciso realizar um estudo detalhado
das zonas gue exijam especial cuidado nas
sombras. A primeira valorizacao tonal & feita sem
presséo sobre o papel, evitando assim mal-
entendidos na manipulagio das formas. Pode-se
observar que, se o papel tiver granulacao
mediana ou grossa, sua textura sera evidenciada
quando se esfregar a barra de carvao.

SEGUNDA VALORIZACAO TONAL

OU MODELADO

Ao se esbaterem os primeiros valores obtidos,

o pigmento penetra no gréo do papel, criando tons
diferentes do tragado inicial e perdendo parte da
espontaneidade que o desenho pudesse ter; por
outro lado, esse trabalho é necessario para o
estudo das luzes e o volume dos corpos.

O modelado comega com o estabelecimento
sobre o modelo de uma gama de sombreados
suficientemente completa para que a forma
adquira volume. Os diferentes tons sempre
partem do tom do papel, a menos que sejam
utilizados papéis coloridos ou realces de giz
pastel. A partir do conhecimento dos efeitos de
valores dos diferentes tipos de cinzento,
concebe-se ndo sé o delineamento dos planos
de localizacdo no quadro, como também o
volume das formas.

Nestas duas imagens, vemos a diferenca entre

0s primeiros valores tonais, mais uniformes, e 0s
segundos, com sombreados mais completos e
contrastados. A primeira mancha serve para sftuar as
massas, enquanto a segunda ja é mais definidora em
termos de tons e de sensacéo de volume.
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TRABALHAR COM FORMAS SIMPLES

A melhor maneira de ilustrar os conceitos de
valor e modelado consiste em trabalhar primeiro
com formas simples: esferas, cilindros, cubos,
prismas e combinacdes de todos eles. Em certo
sentido, gualquer objeto € uma combinacgéo
mais ou menos complicada de uma multiddo de
formas simples de diversos tamanhos. Para o
principiante & instrutivo comecar modelando
figuras volumétricas simples e realizar com elas
exercicios de valorizac&o tonal e modelado, com
base em sombreados de grafite. O esfumado
nesses casos desempenha papel determinante
na descrigdo do volume dos corpos.

Velamos o madelado de um cilindro. Para comegar,
desenham-se 0S contornos em sua correta proporgao.
Com um grisé suave na parte central, indicamos os
fimites entre as sombras mais claras e as mais
escuras (A).

Intensificamos a sombra central: a sua esquerda se
enconitra o valor mais claro, o que recebe a iluminacao
direta. No limite direfto, o valor vofta a ser mais claro
por efefto da luz refletida (B).

NOCAO DE MODELADO

Se o artista tiver estabelecido adeguadamente
os valores tonais do motivo, tera conseguido
modelar as formas, e estas aparecerdo com todo
0 seu volume e realce. Pode-se dizer que o
desenhista modela ao imitar em duas dimensdes
0 que o escultor realiza em trés: dé corpo e
presenca ao motivo.

A melhor maneira de modelar, ao se desenhar com
lapis macio (A) ou com ldpis de carvdo compasto (B).
& fratar as sombras com suavidade, quase acariciando
0 papal com a ponta do lapis. Desse modo se obtém
transicoes graduais de tons que representam melhor

o volume dos corpos.

A relacao de valores esta
correta, e gragas a
transi¢do entre eles
conseguiu-se
representar o maodelado
do volume cilindrico.

S¢ falta intensificar esse
modelaclo escurecendo
todos os valores para
manter a relacdo entre
eles (C).



Com um modelado minimo, em qualquer natureza-morta

- singela, conseguimos descrever as texturas dos materiais e

" 0 efeito de volumetria. Uma boa maneira de praticar ¢

comecar com composicbes simples em que mudamos a
direcéo e a intensidade da iluminagdo para dar outra
harmonia de luzes e sombras, ou sgja, novos desafios que

“hes pQSSfbf/f'z‘em evoluir nas técnicas do modelado.

Por mais escuras
que possam parecer
algumas sombras,
néo & aconselhavel
tentar representa-las
em toda a sua
intensidade desde o
principio. Um
desenho com pretos
muito intensos
dificulta o trabalho de
estabelecimento de
valores tonais e, por
conseguinte, o realce
volumeétrico. Esse tipo
de desenho & mais
prc‘ypr{o no terrenc

- dos bosquejos
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|1 Luitos artistas optam por desenhar
determinado lugar ou paisagem por causa da
atmosfera gerada pela luz. O que impressiona
ndo sao apenas os elementos individuais, as
formas, a composicao ou a direcéo da luz, mas
também o ambiente criado pela combinacao
de todos eles.

FATOR AMBIENTAL

Um dos efeitos mais interessantes que podem
ser obtidos com uma boa valorizagdo tonal,
levando em conta a luz e o efeito ambiental, é a
criacdo da atmosfera no desenho. Por meio dos
corretos valores tonais de cada um dos
diferentes planos do quadro, & possivel recriar
no desenho uma atmosfera mais ou menos
densa, observando com a intensidade dos tons
do desenho gue gama de cinzentos ocupa cada
plano. A diferenca entre a criagao de valores
tonais e a de indefinicdo atmosférica esta no fato
de que nesta ultima operacgdo se produz a perda
de definicdo no desenho & medida que se
realizam os planos posteriores. O efeito de
esbatimento do desenho vai eliminando linhas
essenciais a medida que o plano se afasta do
ponto de localizagéo do espectador; o esfumado
progressivo vai diminuindo a presencga dos
tracos dos planos mais afastados.

O trago é capaz de criar uma indefinicdo atmosferica,
como se pode ver neste desenho feito com o ldpis de
grafita. Isso se deve ao fato de que o acUmulo de
tracos distintos tende a distorcer a imagem e a
desagregar o perfil das formas, harmonizando todos
os elementos com o fundo do desenho.

Nas zonas de contraste pouco pronunciadas
Justapéem-se diferentes gradacdes de traco (A).

As formas das édrvores séo resolvidas com a variacdo
na pressdo do lapis (B).

As zonas tonais se diferenciam claramente, apesar
de ndo aparecerem delimitadas por contornos (C).

O maximo contraste é obtido justapondo-se um fundo
de tracos muito claros a tracos intensos, feitos com
13pis de grafite macio (D).

Se o que pretendermos for confundir o observador ou
integrar as formas com o fundo, bastard acumular
tracados (E).
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Amao éo
instrumento gue
mais usamos guando
trabalhamos com
técnicas de friccao.
Com a polpa dos
dedos, podemos
produzir esfumados
ou fusoes locais.

I

1

1

1

1

i

1

|
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O TRACO E A INDEFINICAO ATMOSFERICA i

No desenho, o trago € uma questio ;

fundamental, ainda que os diferentes planos se 5

correspondam por meio de gradacdes tonais !

que convidam a imaginar certa densidade :

1

atmosférica. Independentemente da atmaosfera :

delineada através das diferentes tonalidades de !

cinzento, o traco também deve adaptar-se ao E

grau de definicao em relagao com a distancia. !

Entende-se como trago ndo so a linha, mas !

também o gesto e a pressao que a produzem.
A medida que se procura criar uma

. ’ ambientacdo, nos diferentes planos do desenho,
A luz artificial transforma as cores e cria uma atmosfera : "
esse traco deve variar em relacdo com sua

diferente da diurna. As sombras sdo mais contrastadas, R T

: ; 4 gradacao e sua direcao.
e se tornam mais pronunciados os brithos e os pontos Num desenho tonal (4)
de luz sobre os materiais. T T——
claramente e seus limites
sdo muito definidos.
Num desenho com
imprecisao atmosférica
(B), os perfis se diluem e
as formas se integram
umas nas outras, sem
limites duros.

Quando desenharmos uma fonte de luz artificial,
veremos gue em tormo dela se forma uma aurecia de
luz muito caracteristica. E preciso ter em mente que
nesse caso a fonte de fuz é radial, motivo pelo qual 0s
tragos devermn seguir essa direcdo.

Se controlarmos o efeifo da luz num interior, atenuando
0s contrastes entre os tons e evitando os tragos
lineares intensos, conseguiremaos criar certa

sensagao de impreciséo atmosférica:

conseguiremos representar o ambiente.
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 claro-escuro procura a representacio dos objetos a partir de um
esenvolvimento, no desenho, das zonas de luz & sombra, como
contraste simultanec de tons. O modelado das formas a partir do
estudo da luz é um exercicio gue requer profundo estudo dos valores
tonais e do funcionamento das gradacdes dos diferentes cinzentos.
Os contrastes escuros principais recortam as zonas de maior luminosidade
‘e aumentam a sensagio de tridimensionalidade no modelo.

VALORES TONAIS E CLARO-ESCURO

O claro-escuro & um sistema de estabelecimento de valores que nao afeta
s o elemento principal, mas todos os que figuram nos limites de um

- quadro. O estabelecimento dos valores de cada um dos diferentes
elementos do desenho vai variar de acordo com a posicéo do modelo
em relagdo ao foco de luz. Quanto menos luz chegar as zonas da

-~ natureza-morta, mais escuras estas serdo; desse modo, s&o aumentados
2 "os contrastes nos pontos aos quais a iluminacao chegar com menos
intensidade. O claro-escuro propde uma analise exaustiva do modelo
~em relacdo a iluminacdo que este recebe; por isso, a luz deve ser tratada
~de forma radical sobre a superficie dos diferentes objetos que compdem
© modelo.

‘Estes dois desenhos de esfera SRR e
ossibilitardo compreender melhor a ‘
diferenca entre um corpo resolvido
com efeifos de modefado (A) e outro

com efeitos de claro-escuro (B).

O primeiro apresenta fransicoes
tonais mais suaves, enguantc no
< equndo é malor o contraste entre a
zona lluminada e a sombreada.

- A gama tonal proporcionada pelo
carvdo é ideal para desenvolver
trabalhos com efeitos de claro-

- escuro. S0 e preciso lembrar gue
o tom é controlado com a pressédo : e
- sobre o carvéo em cima do papel, =]
ou com a cobertura mafor ou menor

da superficie deste.
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ILUMINAGCAO NO CLARO-ESCURO

No claro-escuro, os valores do modelo sgo O fapis de carvdo composto
estabelecidos levando-se em conta o fundo e o & muito Util para desenhar
foco de luz que ele recebe. E preciso ter em claros-escuros: permite-nos
mente gue a luz nem sempre € a mesma sobre tracar o perfil das formas &
toda a superficie: ao incidir sobre o primeiro proporciona pretos mais
planc do modelo, ela sofre distorcao, reflete-se intensos e contrastados do
e varia em cada uma das zonas. Quando que o carvdo em rama.

proveniente de fonte elétrica lateral, &€ direta e
provoca sombras recortadas e bem definidas;
quando difusa, ou provém de um foco de luz
natural, ou da reflexao da luz elétrica,
produzindo sombras suaves e sem arestas.

A ZONA DE MAIOR ILUMINACAO

As zonas de brilho e as que correspondem a
grande iluminacao devem manter-se sempre
limpas de carvdo, sanguina ou giz pastel. No
entanto, se errarmos, poderemos recupera-las
em parte, utilizando borracha, preferivelmente
limpa-tipos.

O efeito de claro-escuro
caracteriza-se pelos
fortes contrastes entre
luzes e sombras que
conferem ao modelo
aspecto muito mais
volumetrico e aparéncia
mais dramatica.

AS ZONAS MAIS ESCURAS

As zonas que devem representar escuridao
maxima, correspondente ao tom mais escuro do
sistema de valores tonais, também devem ser
tratadas de maneira especial. Depois de
aplicado e obtido o tom, ndo as tocaremos, mas
as deixaremos como definitivas. Assim, evitamos
limitar a capacidade de aderéncia do papel, o
que nos impediria de obter um tom mais escuro,
por mais que insistissemos.

Quando a borracha é nova, 0s cantos servem para
soluclonar pequenas superficies e detalhes.

Para aprender mais
facilmente a trabalhar
luzes e sombras,

& aconselhavel gue
na montagem do
modelo se posicione
uma dnica luz
intensa que incida
lateralmente. Esse
detalhe deixara
perfeitamente
delineadas as
diferentes
intensidades.
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Dentro dos diversos estudos
de valorizacao

tonal que podem ser realizados a partir do desenho, encontra-se
o esfumado, que facilita o trabalho dos dégradés, aplicando na
zona estudada suaves gradacgdes tonais. O esfumado visa
apenas a criagao de valores tonais; por isso, ndo deve ser
utilizado como recurso para a criagao de efeitos, mas como uma
ferramenta préatica a qual se recorre na elaboracao do desenho.
Os materiais macios, como o carvao ou o giz pastel, séo mais
adequados para construir uma patina de manchas esfumadas que conferem ao desenho uma
aparéncia muito proxima da pintura. O esfumado néo so cria efeitos sutis de tom, como
também confere textura atraente & superficie. Devemos utiliza-lo para dotar de profundidade
nossas paisagens, assim como para suavizar e unificar as diferentes zonas do desenho.

A falta de nitidez é a chave desse tipo de desenho.




O esfumado pode ser
um meio de criacdo de
imprecisdo atmosferica,
de unido dos diferentes
valores do desenho.

sfumado ou sfurnato significa suavizagao dos tons. Quando
aplicado ao desenho, refere-se a producéo de gradacdes tonais
muito sutis, que lembram os efeitos nebulosos da aguada.
Depois da composicao inicial realizada com qualquer técnica de
friccdo, faz-se o esfumado com a polpa dos dedos, borrando
assim todos os tracos e sombreados do desenho. O efeito
esfumado num rascunho é de grande suavidade, uma vez que
existe um tom cinzento uniforme gque integra as tonalidades
claras e escuras.

A PAISAGEM DIFUSA

A paisagem difusa exige esfumados e tragos esbatidos, linhas
abertas e formas sugeridas, mais do que contornos precisos.
O aspecto difuso geral do desenho costuma ser mais
importante que a precisé@o de cada detalhe. Nesses casos,

os esfumados costumam ligar as partes entre si, obtendo-se
dessa maneira a unidade da obra. Os efeitos difusos devem
ser cuidadosamente misturados para descrever objetos

sem desenhar.

Veerifique que o desenho esfumado
apresenta maior imprecisdo
atrmosférica e cardter mais pictorico
que o realizado com tracos impos
€ Precisos.

Os esfumados com papel
manchado de grafite sdo muito
suaves e possibilitam acabarmentos
muito delicados.



ESFUMADO DIRETO

Sobre uma base tratada com grafite, carvao
ou giz pastel, as formas podem ser diluidas
esfumando-se diretamente com o dedo. Para
esfumados suaves, muito bem integrados com
a brancura do papel e sem vestigio nenhum de

traco, pode-se friccionar o desenho com papel.

Esse sistema néao permite preciséao no
esfumado, mas pode resolver zonas amplas

do trabalho, como ocorre com © Céu ou a agua,

que exigem tratamento especialmente suave e
delicado. Sobre uma zona coberta com um
grisé de grafite, pode-se esfregar um algodao

para obter um esfumado suave, que tanto pode

criar o modelado de uma forma quanto o tom
geral desta.

O MATERIAL IDEAL

O carvéao talvez seja o material ideal para
desenvolver a técnica do esfumado, visto que
ele se mistura e dissolve com muita facilidade,
possuindo ricas qualidades tonais. Para se
obterem tons esfumados, esfrega-se o carvao
no papel com os dedos, de tal maneira que o
primeiro plano e o fundo se integrem num
todo difuso.

O carvéo é talvez o material que proporciona melhores efeitos de esfurmado.

O resultado & muito gratificante.

Para obter um esfurmado
difuso, também se pode
aplicar a barra de carvao
plana sobre as zonas gue
exijam sombreado geral.

O algodao
proporciona
sombreados mais
suaves e continuos
que os obtidos
com esfuminhao.
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papel rugoso possui um grédo muito mais
pronunciado. Ao se aplicar um trago ou um
grisé, a barra de cor é arrastada sobre o papel,
depositando o pigmento nas saliéncias, ou seja,
na crista do grdo, e deixando intactas as
depressdes. No papel de grao grosso as linhas e
os tragos se rompem, criando-se um aspecto
mais jaspeado e descontinuo. N&o se integrando
por completo sobre a superficie do papel, o
sombreado confere ao desenho um aspecto
esfumado e difuso.

GRAO E IMPRECISAO
Para criar o efeito difuso num papel texturizado,
Trabalhar com papel de ndo se deve pressionar o material, mas
gréo grosso e com a unicamente trabalhar com sombreados, evitando
lateral de uma barra de qualquer manifestacao do traco, combinando
giz pastel é ideal para velaturas com dégradés. E preciso evitar a
realizar rascunhos tonals definicdo dos perfis dos corpos, de tal maneira Aqui se véem algumas amostras das diferentes
com interessantes que os contornos dos objetos paregam tipologias de textura que a superficie de um papel
efeitos difusos. esfumar-se e borrar-se. rugoso pode proporcionar.




FUSOES COM CARVAO

Uma das caracteristicas mais interessantes do carvao é sua facil
adequacgdo a textura do papel. Aplicado em forma de grisé e utilizado no
lado plano sobre um papel de grdo grosso, ele cria um efeito de semitom
uniforme. De acordo com a forca exercida sobre a barra, pode-se variar o
grau de luminosidade do desenho. O relevo da superficie dos papéis de
gréo grosso permite que o artista trabalhe repetidamente com carvao a
zona onde dois tons se encontram para que eles se fundam de maneira
imperceptivel. E possivel obter fusdes esfregando um tom sobre o contorno
do proximo para gue eles se unam sem saltos e para dar a impresséo

de luz suave e nebulosa.

O efefto texturizado do gréo harmoniza e integra
todos os tragos no desenho, proporcionando
um efeito difuso.

s

A

Pressionando progressivamente a barra de
carvdo, podemos chegar a cobrir por completo
0 gréo do papel.

e

.
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A melhor maneira de
trabalhar sobre
papeis de grao
grosso é a velatura.
Quando um grisé se
sobrepde ao anterior,
produzem-se um
aumento de tom e
uma redugéo do gréo
visivel do papel.




nacdo

O carater maleavel do
carvao possibilita
ocultar melhor os
arrependimentos,

embora estes se
traduzam em forma
de borrdes e perfis
pouco definidos.
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urante sua construcao, o desenho sofre um
processo de mudanca continua, a ponto de sua
estruturacao inicial servir apenas de apoio; por
iss0, o0 desenhista deve transformar a obra
constantemente, assentando cada vez mais o
traco gue constréi os diferentes planos e formas.
A medida que o desenho vai ganhando
contornos definitivos, as linhas que o constroem
vao-se sobrepondo as anteriores, de tal modo
gue se pode entender o processo como uma
corregao continua das formas, até que estas

se concretizem com maior decisdo sobre

as anteriores, sem necessidade de utilizar

a borracha.

CORRECOES DELIBERADAS

Em muitos dos desenhos feitos por grandes
artistas, as corregdes e as repetigdes sdo
deixadas deliberadamente, como recurso pratico
que aumenta a vitalidade; essas correcdes sdo
conhecidas com o nome de pentimenti ou
arrependimentos. Esses desenhos cheios de
borrGes muitas vezes aumentam o interesse da
obra. Expressam uma estranha fascinacao pelo
inconcluso e esbocado, pelo processo do
desenho, mais do que pelo acabamento
detalhado, o que se relaciona com a parte
romantica que todos temos em nos.

Por isso, aconselhamos gue o desenhista,

ao cometer erros, esqueca-os e junto a eles
desenhe tragos mais precisos e vigorosos.
Todo desenho deveria ser um processo
experimental e mutavel, sondar as formas com
certos titubeios. Ajustar e corrigir sdo acoes
fundamentais nesse processo criativo.

No contorno desta figura aparecem sobrepostos varios
tragos que séo frulo das tentativas do artista. Podemos
ver 0 detalhe da correcdo da postura do braco.



BOSQUEJO E MOVIMENTO

Os arrependimentos muitas vezes se relacionam
com o efeito de movimento no desenho.

A sensagéo de bosquejo é considerada
fundamental para transmitir a sensacgao de
mobilidade. O efeito de esfumado, que esbate
os contornos da figura, € um recurso muito
habitual para sugerir acdo. Esse recurso tem
origem na imagem desfocada ou mexida,
proporcionada pela fotografia. A disperséo da
massa da figura infunde certo efeito de vibragao
e movimento. A silhueta do modelo ndo ganha
perfil bem definido, mas é dotada de um perfil
pouco preciso ou de vérios perfis sobrepostos
gue indicam o efeito de deslocamento.

Em certas ocasides, um estilo mais solto, com
linhas mais gestuais, insinua melhor a agéo.

Os tracos longos, desordenados e
descontraidos, como que capturando o
movimento de uma pessoa em grande
velocidade, também conferem certo efeito
de mobilidade.
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A pratica do desenho
com pena & uma boa
disciplina, visto que
= guando se faz um

] trago incorreto com
ela ndo é possivel
apagar para corrigir;
precisa-se desenhar
outro trago junto a ele.

Q trago répido, vigoroso e com pouca
definicdo contribul para fransmitir a
sensagdo de movimento em uma figura.

Quando se desenha com grande velocidade
& comum cometer erros, em virtude do
cardter de processo da obra. Observe a
retificacdo da posicao definitiva da igreja.
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Qualquer objeto tem trés dimensoes:

altura, largura e profundidade. No entanto, quando desenhamos e pintamos,
s6 dispomos de uma superficie plana. Para que a representacao ofereca
aspecto de volume, é preciso orientar-se pelos principios da perspectiva.
Quando o modelo apresentar dificuldades para ser desenhado e desejarmos

a representacao mais realista possivel, deveremos anotar no esbogo todas as
linhas que ajudem a representar melhor o volume; os principios da perspectiva
sdo muito Uteis para tragar corretamente essas linhas. Ter nogbes de
perspectiva e medicao facilita a estruturac@o no papel ou na tela por meio de tragos que configuram o
esboco. Nesta parte falaremos da estruturacao perspectiva e dos efeitos de profundidade, pois eles sao
muito importantes como guia para o resultado final do desenho.




& realidade que percebemos tem trés
dimensdes. Quando a representamos sobre o
papel ou a tela, sé dispomos de uma superficie
plana, de duas dimensdes. Ao projetarmos
corretamente, conseguimos uma representacéo
que expressa profundidade. Gragas aos
principios basicos da perspectiva, paralela,
obligua ou aérea, é possivel confeccionar a
representagdo realista de um modelo sobre
uma superficie de papel ou tela. A perspectiva,
além de ser uma das formulas mais utilizadas,
é uma das mais eficientes para representar a
profundidade. Basta escolher de anteméao o
ponto de vista e o enquadramento que
possibilite reproduzir o efeito de distanciamento.

LOCALIZACAO DA LINHA DO HORIZONTE
A primeira coisa que deveremos fazer se
quisermos desenhar uma paisagem em
perspectiva sera situar a linha do horizonte no
desenho, que € muito facil de localizar no modelo,
ja que depende da situacao de nossos olhos
quando olhamos para a frente. Trata-se de uma
linha imaginaria no plano horizontal gque passa
exatamente na altura de nossos olhos. A posigcéo
do horizonte dependera do enquadramento e nos
serviré de referéncia ao longo de todo o trabalho.

locOes basicas de perspectiva

Nosso entorno se apresenta em trés dimensdes.
Alguns dos objetos mais simples sdo poliedros
formados por quatro superficies planas ou mais.

A linha do horizonte é a
linha principal que
sifuamos no rmodelo.
Em seguida, todos 0s
elementos da paisagem

sao posicionados em
relacdo a essa linha
imaginaria. Com uma
linha do horizonte
elevada, dispbe-se de
um grande angulo

de visdo de terra.
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O ponto de vista
relativo a um
enquadramento
indica a perspectiva
dos corpos que
aparecem. Ha
enguadramentos
que implicam pouca
dificuldade de
desenho; outros,
em Compensacao,
exigem um estudo
minucioso de pontos
e linhas de fuga.

A medida que se afasta, o objeto diminui de tamanho. Do mesmo modo,

o efeito de distanciamento faz que as formas se diluam progressivamente,

que os contornos se mostrem cada vez mais imprecisos, se percam no detalhe,
e que o grau de sintese e abstragdo do objeto desenhado aumente.

T
T
T
1
1
]
]
I
1
1
1
1

0S CORPOS NA DISTANCIA
A profundidade atua reduzindo o tamanho da imagem de um corpo.
A medida que se aumenta a distancia, o objeto vai se reduzindo, até chegar

a ser visto como uma abstragdo em sombra, pois muitas vezes, num efeito O exemplo que melhor ilustra a diminuigéo do
distante, a sombra é um elemento muito mais importante que o corpo. tamanho dos objetos com a distancia € uma avenida
Isso significa que, com o contelido de cada modelo, & preciso ir lacleada de érvores. Deve-se considerar que nao s
classificando todos os seus elementos conforme o plano a que diminui o taranho das arvores, como tambem a

pertengam (proximo, intermediario ou distante). distancia entre elas.




fundiclade

feitos

Nas paisagens urbanas
e rurais, é comum
precisar aplicar os

principios da perspectiva
paralela para resoiver
ruas ou fachadas.
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PERSPECTIVA PARALELA

A perspectiva paralela ou de um ponto de fuga
& a mais simples gue existe; é utilizada quando
os objetos apresentam um lado vertical que nos
seja praticamente frontal. As linhas das faces
laterais convergem para um unico ponto de
fuga. Na vista frontal, as linhas verticais séao
paralelas, e as horizontais também. Para
encontrar na pratica o ponto de fuga, basta
tracar a olho o prolongamento das linhas das
faces laterais.

COMECAR COM UM CUBO

O cubo é a figura regular mais Util para
compreender como atua a perspectiva. Depois,
por analogia, pode-se projetar qualguer outra
figura geométrica regular. A partir do cubo
poderemos desenvolver novas formas em
perspectiva.

Os objetos simplificados de forma esférica ou
cilindrica colocados de pé sédo desenhados
também em perspectiva paralela. O escorgo do
circulo, quando ele existe, & invariavel. O cilindro
tombado em posicdo obliqua é visto de maneira
muito diferente de como é visto em pé.

As duas linhas paralelas parecem aproximar-se
uma da outra @ medida que se distanciam,
coincidindo num Unico ponto (ponto de fuga)
situado exatamente na linha do horizonte, como
um caminho ou uma estrada que se perde na
distancia.

Desenha-se um cubo em perspectiva paralela:

A. No desenvolvimento de qualquer figura geométrica
simples temos de desenhar primeiro uma de suas
faces, a mais frontal.

B. Depois, unimos seus vértices a um ponto de fuga
situado na linha do horizonte.

C. Tracamos a medida gue marca a profundidade
do cubo.

D. Levantamos duas retas verticais para terminar de
definir o perfil posterior da figura.

E. Com linhas paralelas que coincidam nos vértices,
acabamos de formar a figura.

Para o desenvolvimento
de um cilindro,
devemos adaptar-nos
as medidas da caixa
ou cubo. Desenhamos
os circulos em
perspectiva sobre as
faces superior e inferior
e tragamos o limite
dos lados.

Para terminar, o cilindro
tombado: bastara prolongar
a distancia entre as duas
faces do cubo e incluir a
figura em seu interior.

.“
|
|
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Vejamos como pdr em pratica a construgdo com
perspectiva paralela de um modelo real, neste caso
o patio de um velho castelo austriaco.

PERSPECTIVA NA PAISAGEM

Quando se desenha uma paisagem natural, em

geral ndo é necessario trabalhar a perspectiva,

a ndo ser que aparecam elementos urbanos que

obriguem a tanto. A aplicagéo correta da

perspectiva na paisagem é necessaria para

plasmar com veracidade aquilo que se observa.

Embora ndo seja necessario realizar complicados

calculos matematicos para desenhar em

perspectiva, devem-se ter em mente os pontos . : {

de fuga e a redugao dos objetos na distancia.

3. O segredo para
chegar a este grau de
desenvolvimento é
trabalhar sempre com
linhas certeiras e
seguras e medir
constantemente as
distancias. Desse
modo verificamos
como o tamanho dos
arcos da galeria vai
diminuindo & medida
que se distanciam

do espectador.

A perspectiva
proporciona obras de
grande interesse
visual, como pode
ser verificado.

1. Para desenhar este
modelo é necessario
aplicar os principios
da perspectiva
paralela. Para isso,
partiremos de uma
linha do horizonte
baixa, um cubo central
e correspondentes
linhas de fuga que
convirjam para dois
pontos situados nas
laterais da figura
geométrica.

2. A partir dessas
primeiras diagonais
perspectivas,
situamos a escadaria
e a inclinacéo dos
telhados. Dividimos o
comprimento do cubo
em cinco partes
iguais e desenhamos
os arcos da galeria
superior.

k.




MAIOR PROFUNDIDADE

A impressio de profundidade obtida com a

perspectiva obliqua é maior do que com a A
paralela. Caracteriza-se por ter dois pontos de
fuga e pelo fato de as linhas verticais serem as
(nicas que se mantém paralelas entre si.

_As linhas restantes, as nao-verticais, convergem
; f‘f/-f(:;’pgra um ou outro ponto de fuga. A profusédo de

‘linhas obliquas da nome a esse tipo de o
_perspectiva. _

PERSPECTIVA OBLIQUA
O desenvolvimento de qualquer figura - "
geométrica simples usando a perspectiva

obliqua segue uma ordem. Primeiro situamos a

linha do horizonte. Desenhamos entao, a partir i c

das medidas que tomamos, a face mais visivel '
da figura geométrica simples. As linhas que se i
cortam nessa figura nos dao um ponto de fuga

na linha do horizonte. Depois, desenhamos a - L
face contigua a primeira. Esta tem mais escorco,

embora continue sendo uma face visivel. >

Também se juntam as linhas que se cortam e T D
situam o segundo ponto de fuga sobre a linha ™Y
do horizonte. N
Quando vemos a fachada de uma casa de um
ponto de vista frontal, as linhas de construgéo
sdo geralmente horizontais e verticais; mas se

obs.eryamos_, esse Mesmo ed!fimo de uma iy
posi¢do mais lateral, distinguindo ac mesmo e ) E
tempo varias faces, percebemos essas mesmas L i i

linhas inclinadas por efeito da perspectiva.

A. Para desenhar um cubo em perspectiva obliqua,
tomamos a medida da aresta mais proxima e visivel.
Tracamos a linha do horizonte e unimos um dos
vértices da aresta a um ponto de fuga.

B. Projetamos uma linha paralela a aresta original para
definir uma das faces do cubo.

C. Situamos outro ponto de fuga no lado oposto e
tracamos as correspondentes diagonars
perspectivas.

D. Com o mesmo procedimento, levantamos
uma terceira aresta que defina a segunda face
do cubo.

E. Ao tracar as linhas de fuga restantes, podemos
verificar se a representacéo do cubo esta correta.

A perspectiva obliqua é muito adequada para desenhar
as esquinas dos edificios. Confere aspecto solene as
construcdes.




Se tivermos de situar o ponto .
de fuga fora do papel do ) |
desenho, uma boa maneira de S
conservar as linhas - .
perspectivas sera desenvolver
uma guia como esta.

DESENHO COM GUIA

Quando dois pontos de fuga estdo muito
distantes um do outro, & preciso estabelecer
uma guia. Desenhamos o moédulo maior em que
se encaixa o modelo, respeitando a inclinacéo
das linhas de fuga. Em seguida, segmentamos
em partes iguais a aresta mais visivel (a reta
vertical do centro). Depois tragamos as linhas
verticais dos extremos para criar uma guia em
ambos os lados do papel. Entéo, dividimos
esses segmentos, por sua vez, num numero

de partes igual ao da aresta principal. As duas
séries de linhas obliquas constituem uma pauta
que serve de guia para desenhar balcoes,
janelas etc.

PERSPECTIVA AEREA

Trata-se de uma perspectiva constituida por trés
pontos de fuga. Dois se situam na linha do
horizonte; o terceiro se situa na vertical e,
portanto, é perpendicular a linha do horizonte.
Ha trés séries de linhas, cada uma delas
convergindo para seu correspondente ponto

de fuga. A caracteristica peculiar desse tipo de
perspectiva é que ndo ha linhas paralelas.
Algumas perspectivas aereas podem ficar

muito deformadas. A melhor posicéo € a que
nao distorga demais as formas. Um objeto baixo,
por exemplo, ndo aparece tdo deformado numa
vista aérea.

Na perspectiva aerea,
ndo se observam linhas
paralelas entre si.

Cada grupo de linhas
converge para seu
respectivo ponto

de fuga.
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A perspectiva aérea e constituida por trés pontos de
fuga. Para desenvolvé-ia, desenhamos a face superior
de um cubo, aplicando a perspectiva obligua.

Tracando uma cruz a
partir dos vértices, .
precisamas procurar um « |
ponto médio. Em ‘
seguida tracamos a

vertical a partir do centro |
visual, na interseccéo
das medianas.

Na parte inferior desta
vertical situamos o

terceiro ponto de fuga a \ f;
partir do qual projetamos fr
novas linhas de fuga. \

A figura resultante nos

lembra um edificio visto
de uma posicdc adrea.

e

Quando precisamos
situar os pontos de
fuga fora dos limites
do papel, contamos
com diferentes

" | maneiras de obter a
| convergéncia das

linhas obliquas. Por
exemplo, podemos
pdr embaixo um
papel de embrulho de
tarmanho maior gue o
do papel sobre o qual
estamos desenhando
e, com uma cordinha
ou uma régua,
prolongamos as
linhas de fuga até
encontrar os pontos
de fuga.



Xiste uma perspectiva sem linhas, sem
pontos de fuga e sem divisdo de espacos, que
também cria a terceira dimensao. Trata-se da
perspectiva atmosférica, dada pelo contraste e
pela definigdo dos primeiros planos e pela
difusao e descoramento dos planos mais
afastados. O efeito de profundidade e difuséo é
uma ilusdo éptica provocada pelo vapor de agua
e pelas particulas de pé contidas no ar, que
descoram e esbatem em parte as cores e as
formas distantes. A representagéo da terceira
dimens&o por meio dos efeitos de luz e sombra,
a sensacao de distancia, cria-se ao se reproduzir
essa atmosfera interposta.

Nos desenhos em que se recria o efaito de frés
dimensdes por meio da atmosfera, aparece um primeiro
plano com tons intensos que véo se esmaecendo a
medida que se sfituam em planos mals afastados.

T

Na perspectiva atmosférica, o artista pretende
desenhar as particulas e o vapor de agua contido no ar.
Dai resulta um desenho muito diluido, em que os
contomos se desvanecem.

ATMOSFERA E PAISAGEM

Esse efeito atmosférico mostra-se mais
pronunciado no desenho de paisagem quando
se pretende produzir efeito de profundidade nos
planos que se encontrem mais longe do
observador. O primeiro plano sempre sera mais
nitido e contrastado do que os planos afastados.
A medida que os planos se afastam, véo
perdendo a cor e a nitidez, apresentando formas
mais esbatidas e tons mais claros. Com o
estabelecimento correto dos valores tonais de
cada um dos diferentes planos do desenho,
pode-se recriar uma atmosfera mais ou menos
densa, observando-se com a intensidade dos
tons do desenho que gama de cinzentos ocupa

" cada plano. E preciso ter em mente que se deve

tentar encontrar essa forma de valores tonais

para acentuar a perspectiva, a atmosfera e, com
~ iss0, a terceira dimens&o. O melhor momento

para distinguir esse efeito na paisagem é a
primeira hora da manha, quando ela se encontra

'submersa numa suave bruma e banhada por
- uma luz azulada.



Neste desenhio pode-se verificar como se aplica
o efeito de profundidade nos valores de cinzentos
estabelecidos pelo artista. Obsérve-se como 0s
pretas mais intensas aparecem na parte inferior
do desenho, enquanto os mals ténues sa
encontram na parte superior.

Nesta natureza-morta
em perspectiva
atmosférica, & menor a
importancia dos planos
posteriores a magé; esse
efeito produz uma
separagdo ambiental
entre os dois planos
estabelecidos.
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PERSPECTIVA ATMOSFERICA NUMA
NATUREZA-MORTA

Devemos pensar que, quando olhamos um
ohjeto proximo, nosso olho focaliza o objeto e
automaticamente desfoca todos os corpos
circundantes gue néo fiqguem na mesma
distancia. Ao desenhar uma natureza-morta,
deve-se fazé€-lo da mesma maneira: desenhar
com relativa nitidez os objetos gue fiquem no
primeiro plano e com menor precisdo os
situados atras. Também é possivel obter as
tonalidades dos diferentes cinzentos da
natureza-morta com a borracha ou
simplesmente com esfuminho; o objetivo é que
a atmosfera seja criada por meio dessa sutil
diferenca entre os planos.

et

O efeito de
perspectiva
atmosférica pode
resumir-se com o
seguinte quadro: um
grisé que vai
perdendo intensidade
a medida que se
sobe pelo papel.




35 e profundidade
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or sua profundidade em relagdo ao
observador, um corpo aparece na frente ou atras
de outro. Podemos estabelecer uma ordem que
vai do mais proximo ac mais afastado. Isso nos
permite situar os diferentes planos que
aparecem num modelo enquadrado. Essas
observacoes sdo imprescindiveis para situar os
planos no desenho e realgar o efeito de
profundidade do modelo.

Em francés isso é chamado de efeito coulisse -
essa palavra designa os cenarios do teatro que se
situam de ambos os lados do palco, dispostos de
tal maneira gue permitam a entrada e saida dos
atores; € o que chamamos de bastidor ou coxia.
Nesse caso, a terceira dimensdo é realcada por
meio da sobreposicio de planos, & maneira dos
teldes teatrais. Cada plano da paisagem &
representado como se fosse um teldo; a sucessao
de planos acentua o efeito de profundidade.

E possivel apreciar o efsito dos planos sucessivos em
paisagens sefranas nos dias ensolarados.

A sucesséo de planos & resolvida com grisés
homogéneos que se descoram com a distancia,
tal como os telbes de teatro.




PLANOS SUCESSIVOS

Os artistas franceses adotaram o termo coulisse para definir um tipo de composicao em
gue a sobreposicao de planos sucessivos gera a representacao da profundidade ou terceira
dimensdo. Os planos sobrepostos vao-se descorando, como se fossem diferentes faixas de
varias tonalidades. Os saltos de luminosidade ajudam a criar saltos de distancia e, por
conseguinte, a intensificar o efeito de profundidade na paisagem.

Nao é aconselhavel utilizar esse efeito de profundidade em paisagens chuvosas ou com

luz difusa, mas de preferéncia em paisagens ensolaradas, guando os diferentes planos

se mostram mais definidos e claramente delimitados.

Este esquema nos permite analisar a distribuigdo
< de tons do desenho superior.

A profundidade numa paisagem,
obtida com planos sucessivos,
pode ser esquematizada do
seguinte modo: um conjunto

de montanhas que vao perdendo
a cor com a disténcia.

Os planos sucessivos possibiiitam
urna distribuicao infeligente dos tons.
NE&o se trala apenas de conseguir
profundidade no desenho, mas
também de tornar a composicdo
mais inferessante.




_ ealgar o efeito de profundidade com um primeirc plano
contrastado & uma das férmulas classicas para representar a
terceira dimensao. Quando no primeiro plano ha qualguer elemento
de dimensdes e proporgdes conhecidas (como arvores, automoveis
ou barcos), o observador pode comparar as dimensdes do objeto
situado nesse plano com as dos objetos que estejam nos planos
mais distantes, estabelecendo de maneira inconsciente a disténcia
entre o proximo e o distante, ou seja, a profundidade do desenho.
De forma instintiva, comparamos a medida do modelo com o
tamanho das formas distantes, especialmente se este for de

um tamanho reconhecivel, como ocorre com um animal ou uma
figura humana.

E possivel introduzir variages com objetos de tamanhos diferentes
ou jogar com a distancia em que estes se encontram. Para dar
destaque a um motivo, pode-se realcar algum elemento que se situe
num primeiro plano. Isso costuma produzir forte impacto visual e
aumentar o interesse por intensificar a sensacéo de profundidade.

Um primeiro plano contrastado
possibilita intensificar o efeito de
profundidade, pois o observador
compara instintivarmente o
tamanho do elemento do primeiro
plano com o dos elementos

dos planos mais distantes.

Um primeiro plano proximo do
observador e cortado pelo
enquadramento cria
interessantes composicoes
que nos lembram fotografias.



DIFERENCA DE LUMINOSIDADE

Numa natureza-morta em um retrato ou em uma
figura, pode haver objetos no primeiro plano
com um fundo devidamente escolhido sobre o
qual eles se destaguem. O efeito dos chamados
repoussoirs, elementos de tamanho consideravel
colocados em primeiro plano para que o fundo
parega mais distante, sera reforcado no desenho
de paisagens se, alem disso, houver grande
diferenca de luminosidade entre esse primeiro
plano e o fundo.
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BUSCANDO UM PRIMEIRO PLANO

Se o artista sair para desenhar ao ar livre,
decidido a retratar uma paisagem, devera tentar
encontrar um ponto de vista em que possa situar
um primeiro plano destacado: arvore, choupana,
palheiro etc. No entanto, o que fazer se nédo
houver nenhuma arvore em primeiro plano?
Nesse caso, ¢ possivel aplicar o recurso dos
paisagistas ingleses do fim do século XVIII, que
representavam a terceira dimensao pintando no
primeiro plano arbustos, pedras ou margens
borradas, com técnica de esfregacgo, sem
definicdo, como se estivessem fora de foco.

Verifique a diferenca
entre estas duas
fotografias. Sem duvida,
& muito mais
interessante a da direfta,
que inclui urm primeiro
plano destacado que
confere maior efeito

de profundidade e

Um primeiro plano
destacado é muito mais
eficaz se acompanhado
de uma diferenga de
luminosidade, por forte
contraste entre o objeto
proximo e o fundo.

variedade & composicao.

e = W



AS CORES CONSTITUEM A VIDA DA NATUREZA, A VIDA DAS IDEIAS. O DESENHO, £M
CONTRAPARTIDA, £ UMA ABSTRACAO TOTAL POR 1SS0, ELE NUNCA DEVE SER SEPARADD
DA GOR. E COMO SE ALGUEM QUISESSE PENSAR SEM PALAVRAS, COM MERAS CIFRAS,
COM MERCS SIMBOLOS,

Paul Cézanne. Citado no Catélogo da Exposicao de Cézanne, Madri, Ministério de Cultura, 1984.
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O desenho nao precisa ser
sempre monocromatico;

nessa manifestacao artistica se inclui também a cor (embora muita gente tenda a
pensar o contrario). O desenho colorido proporciona um cromatismo muito
brilhante, com nitidas reminiscéncias pictéricas. Os ilustradores e os desenhistas
de publicidade conseguem resultados de extraordindria qualidade com algo muito
simples como alguns [apis de cor. Deve-se admitir que o trabalho com lapis de cor
ndo difere muito do que se realiza com grafite. O que acontece é que o esforgo de
criar valores tonais com cinzentos no trabalho monocromatico com lapis de grafite
é substituido pela inclusdo do colorido apés o estabelecimento desses valores, mas
utilizando basicamente as mesmas técnicas: hachuras cruzadas, aproveitamento da textura do papel
e um trabalho que pode abarcar a linha ou a mancha tonal.
Assim como ocorre com os lapis de cor, o pastel € um material perfeito para quem quer se iniciar na
arte da pintura, para aprender a misturar cores e descobrir como, com algumas cores e com o preto,
& possivel compor quase todos os tons do espectro cromatico. O desenho em cores € o primeiro passo
para aprender a pintar, porque pressupbde desenhar sem a preocupagao com o material em si, dado o
costume de desenhar com l&pis, e permite concentrar plenamente a atencéo no problema basico de
misturar e compor.
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lépis de cor e pastsl

‘%i Para fazer tragos

"?‘;-' amplos, e so segurar
4

= o pastel entre o polegar

kY

@ pastel apresenta-se em principio como gualquer outro material
de desenho. No entanto, dependendo de seu modo de aplicagéo,

e o indicador, usando

; y . % este ultimo como
esse material luminose e opaco pode ser usado como um instrumento W suporte.
apto para o desenho, sem necessidade de incursdes no campo pictorico. *‘-5‘%

O ponto, a linha e 0 sombreado sdo os métodos mais comuns que Yy
utilizamos para desenhar com pastel. 8,

cnicas convencionais de b
senho com o pastel

TRACOS E LINHAS

O trago linear e seco do pastel possibilita
delimitar um perfil, embora ele também possa
ser usado de maneira reiterada para colorir um
espaco. Os tracos podem ser justapostos ou
scbrepostos para criar hachuras cruzadas.
Pode-se dizer que, enquanto as cores esfumadas
conferem maior profundidade ao conjunto, a linha
e 0 controle do trago o tornam compreensivel
aos olhos do espectador, ou segja, o ligam e
harmonizam; possibilitam que os materiais
adquiram textura e “tato”. A direcio do trago
deve ajudar a representar o motivo, na medida
do possivel. Por exemple, quando se desenham
retratos ou figuras humanas, em vista da
tendéncia cilindrica ou esférica do volume do
modelo, o traco deve ser envolvente; num trigal,
vertical, numa mata, irregular e em forma de
arabesco: nas flores, ondulante e sinuoso.

Em qualquer dos casos descritos, seja paisagem,
figura humana ou natureza-moria, se o
desenhista for capaz de conseguir um tragado
bem resolvido e adequado ac modelo, transmitira
maior sensac&o de volume a sua obra.

As gamas de tons podem ser conseguidas por
reiteracdo de tracos. Quanto maior o namero de tracos,
mais escuro o tom. Isso também pode ser feito com a
sobreposicdo de hachuras cruzadas. A trama mais
densa, com maior sobreposicdo, corresponde a tons
mais intensos.

Um traco tem a largura
da superficie de contato
do pastel com o papel.

Dependendo do modo Um sombreado ténue
de segurar e de dirigir permite ver o detalhe da
a barra, a superficie de superficie do papeaf;
O contato sera maior ou quando intenso, recobre

menor. mais o papel.



TECNICA DO TRAGO OPACO

Em vista da capacidade que o pastel tem de
cobrir o papel, a técnica do traco opaco
possibilita a sobreposicao de diferentes tracos
sem implicar que estes se misturem a maneira
de dégradés ou esfumados. Nessa técnica, os
matizes tonais sdo obtidos por meio da inclusao
de tracos opacos e densos, que cubram a cor
anterior com outra de espessura igual. Assim,
uma de suas caracteristicas mais destacadas &
a capacidade de recobrir, guando aplicado em
espessa camada.

O trago se torna evidente, a fusdo das cores é
realizada por meio de sobreposicoes, e a
densidade da cor possibilita maior brilho e
contraste entre suas diferentes areas. Para isso,
& necessario tracar diretamente no papel, na
medida do possivel com a cor apropriada a cada
caso, evitando ao maximo as misturas ou os
esfumados. Essa opacidade facilita o trabalho
com papéis tintados ou coloridos, podendo-se
alternar nesse caso a aplicacéo de valores tonais
com o uso de tragcos opacos que os matizem.
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MANCHA TONAL

Para obté-la, aplica-se maior ou menor pressido
ao pastel enquanto se pinta. O tom mais intenso
€ obtido, obviamente, com pressio maior,
pintando ou sobrepondo mais sombreados.
Para tons mais claros, basta diminuir a presséo.
Os sombreados feitos geralmente com a parte
longitudinal da barra expressam as zonas ou
valores das sombras que, como j& se sabe,
criam o efeito de volume do objeto
representado.

E importante saber
diferenciar o frago

do colorido. O trago
sempre apresenta uma
direcdo, enquanto o
coloride cobre tuma
Zona com cor.

A técnica do tfrago
opaco aproveita o poder
de cobertura do material.
Essa técnica se
caracteriza pela
Justaposicédo de tragos
direcionais que
proporcionam cores
vivas ao conjunto.

Para amplos sombreados,
seguramos o pastel com irés dedos
e colorimos com toda a lateral.




l&apis de cor e pastel

COMBINACAO DE LINHAS E TONS

Se combinarmos linhas e manchas, deveremos
evitar a utilizagdo de ambas para expressar a
mesma coisa. Por exemplo, se um traco ou
conjunto de tragos expressa a forma de um
brago com energia e graga visual, seria melhor
nao acrescentar manchas de sombras e nada

s
AN

B,
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muita probabilidade, se estragaria o efeito
obtido. O mesmo ocorre com um desenho de
puro sombreado; se ele acabar com uma linha
continua, obter-se-4 uma massa soélida e um
pouco pesada, sem leveza, produto da
redundancia.

DEGRADE: COM HACHURAS E FUSAO

A prética da técnica permite elaborar dégradés
nos quais, de imediato, se mostrem gamas
tonais completas. O dégrade com hachuras &
feito em papel rugoso ou com tracgos lineares,
permitindo que o branco do papel figue visivel
por entre os tracos. Seu aspecto geral sera
ténue, para evitar que o sombreado cubra
completamente o grdo do papel. Se quisermos
conseguif um dégradé por fusdo, deveremos
justapor as duas cores, sempre pressionando
com forga sobre o papel, seja com sombreado
ou com tracos. Quando fundimos um dégradé

a polpa do dedo podem produzir efeitos muito
diferentes. Ao fundirmos um dégradé, devemos
tomar o cuidado de passar de um lado para
outro de maneira gradual; é preciso manter a
direcdo. Além disso, obtemos efeitos diferentes
~conforme a fusdo seja feita a partir da cor clara

o
P

+ para a escura ou ao contrario.

_ 3:%;!)”*%

A combinagdo de manchas e tragos hum mesmao
desenho proporciona variedade grédfica e rico
modelado a obra.

A técnica do trago opaco é ideal para
preservar o brilho e a pureza da cor.
Os esfumados e as fusées tendem a borrar

mais, pois com isso nao se representaria melhor
0 que ja foi expresso por meio de tragos e, com

entre duas cores, 0s movimentos realizados com

€ sujar mais as cores.

Para obter o dégradé por colorido, vai-se modificando
a pressdo gradualmente. Para obter o dégradé por
fracos, altera-se progressivamente a pressdo ao

se fragar,

O dégradé a seco possibilita apreciar o branco do
papel atraves da cor, proporcionando sombreados de
aparéncia granulosa que permitem a sobreposicao de
duas ou trés cores diferentes.
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Um esfumado denso
possibilita tapar
qualguer zona do

] papel, inclusive

| papéis coloridos.

DESENHO ESFUMADO

O esfumado modifica a aparéncia e a textura da
cor por meio do borramento ou da dissolugédo
da superficie pictorica; desse modo, o papel

se converte numa superficie com uma camada
de cor fina e semi-opaca. Além de conferirem
profundidade a composicao, os esfumados =
suprem a necessidade de suavizar 0s ¥
contrastes e unificar as cores das diferentes

zonas da obra.

Para fazer o dégrade, primeiro se aplica uma cor;
depois, com uma zona sobreposta, aplica-se a
segunda cor. A seguir, usa-se o dedo para fazer
a fusdo, até conseguir transigbes densas de

uma cor para outra.

Para fundir os tracos ou um sombreado, basta passar y
um algodéo por cima do pastel pintado,

Gracas a sua volatilidade, o pastel pode ser expandido
e esfumado até quase desaparecer. £ uma maneira de
trabalhar a cor muito caracteristica desse material.

-4y o




Para colocar as trés
ou quatro cores
diferentes com que
trabalhamos ao
mesmo tempo, é
muito Util dispor de
um pano de algodao
estendido sobre a
mesa, que serve
também de protecdo
e de isolante.
Podemos usa-lo para
limpar as cores que
se tenharn sujado
pelo contato com os
dedos ou com
outras cores.

tapis de cor e pastel
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Mo misturar cores

L2m dos maiores atrativos dos pastéis é a facilidade com que é possivel
misturar cores para criar tonalidades suaves e aveludadas, bem como
dégradés sutis que vao de cores claras a mais escuras. A personalidade
do artista se reflete na obra, no material usado e na maneira como faz a
mistura de cores.

MISTURA COM TRACOS

Com a sobreposi¢do de hachuras, conseguem-se as chamadas “misturas
opticas” com o uso de pastéis. Nosso olho, a partir de certa distancia,
estabelece a mistura entre os tracos de ambas as cores. Quem quiser criar
uma zona de mistura tonal poderé fazer suaves tragos aleatérios com a
ponta da barra ou usa-la de plano, para criar tracos largos, mas sem
pressionar em excesso, pois com o pigmento preso demais & superficie
do suporte a mistura é mais complicada.

As misturas por fusdo com mais de duas cores ao
mesmo tempo mostram-se muito sujas e pouco
definidas se comparadas com as correspondentes
cores manufaturadas.

O esfumado procura diminuir

a espessura da camada de
pigmento e suavizar os contrastes
' da cor sobre o papel.




MISTURA TONAL

Para criar uma mistura tonal, é preciso fazer uma
serie de tragos com a ponta da barra, sem
pressionar em excesso, com as duas cores que se
deseja misturar. A seguir, esfrega-se suavemente a
polpa dos dedos sobre a superficie pintada para
obter uma cor uniforme; desse modo, os tons
misturados atuam de maneira semelhante a um
fundo pictorico, o que cria maior efeito de
profundidade e da mais sutileza ao desenho. Para
medir a quantidade de cada pigmento presente na
mistura, é necessario controlar a pressao exercida
sobre a barra e o tamanho da superficie sobre a
gual se deposita a cor.

FUSAO

E a agdo mecanica de esfregar com o dedo

ou com o esfuminho as cores justapostas ou
sobrepostas. Diferentemente do esfumado,

a fusé&o nao procura estender a cor e esbater o
contorno do colorido. Sua finalidade € a mistura
intima do po das cores. A fusao e o esfumado
podem ser realizados sobre um dégradeé.

Com o esfumado, procura-se eliminar os fortes
contrastes de intensidade, diminuindo a
espessura da camada. A fusao, por outro lado,
mantém mais a densidade da pintura, mas
atenuando os saltos de cor ou de tom com

a mistura.
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Para medir a quantidade de cada pigmento presente
na mistura, deve-se controlar a pressao exercida sobre
a barra e o tamanho da superficie sobre a qual se
deposita a cor. Em seguida, 0s tons podem comegar
a ser fundidos.

Com a fusdo, o dégradé
adquire maior qualidade
e apresenta uma
transicdo mais gradual
dos tons.

Para fundir dois tons, passamos a
polpa do dedo indicador por cima de
ambos, insistindo em sua mistura.

Mesmo que
tenhamos o costume
de guarda-los em
lugar seguro, os
pastéis vao se
quebrando quando
trabalhamos com
eles. E conveniente
tirar provelto dessa
fragilidade: guarde
08 pedacinhos para
conseguir pigmento
em po e para dispor
de pedagos de varias
medidas.
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A abordagem puramente
finear é a mais dificil no
desenho. £ o inicio de
qualquer obra.

caracteristicas dos lapis de cor possibilitam
reunir alguns dos recursos mais basicos do
desenho e o efeito da policromia numa mesma
obra. Com um bom conhecimento do material e
uma técnica adequada, as possibilidades de
expressdo desse material sdo ideais para
praticar, investigar e descobrir a natureza da cor,
suas misturas, harmonizagdes e variagoes.

UM DESENHO MAIS LINEAR

Os lapis de cor tém caracteristicas que nos
possibilitam desenvolver algumas das técnicas
mais basicas do traco linear. O peso e a
espessura da linha, sua fluidez e seu carater
experimental, a forma como ela pode ser
continua ou descontinua, tudo isso pode criar
ilusdes visuais eficazes no desenho. O desenho
linear, além de ser a forma mais elementar

de desenho, € o fundamento de todas as
outras técnicas.

O primeiro passo que todo desenhista deve dar
é investigar as variedades de tracos para
familiarizar-se com eles, antes de comegar a
trabalhar. Isso pode ser feito com o uso da
mesma ponta da mina afilada (para tragos finos)
ou com sua lateral (para tragos grossos).

O desenho puramente linear constitui a
abordagem mais dificil: o artista precisa resolver
as cores, 0s tons e as texturas do motivo sem
recorrer ao sombreado ou ao dégrade tonal.

Em maos habilidosas, a propria linha é capaz de
descrever quase todos os efeitos visuais que o
desenho pode produzir.

Os lgpis de cor funcionam basicamente por
sobreposicdo Optica. As diferentes variantes tonais
sdo obtidas com a sobreposicdo de novas velaturas
a uma cor anterior.

Para dominar as técnicas do desenho com lapis de cor,
convem experimentar previamente o traco, verificar o
grau de pigmentacéo do ldpis, bermn como a dureza e a
forma da ponta; se afilada ot em forma de cunha.




COLORIR DO MENOS PARA O MAIS

A técnica do lapis de cor é condicionada pela
intensificacdo progressiva de tons, matizes e
contrastes, sobrepondo-se camadas de cor, ou
seja, pintando-se do menos para o mais, 0 que
possibilitard um controle mais eficaz de valores
e tendéncias. Se for feito o contrario, a superficie
do papel se saturara rapidamente, impedindo a
aplicaco de novas cores sobre as anteriores.
Além de trabalhar com velaturas, também &
possivel trabalhar com hachura paralela

ou cruzada.

QUANTIDADE DE CADA COR

Cada colorido apresenta um ou varios tons.
Esses valores dependem da quantidade de
pigmento que se distribui sobre a superficie na
qual foi aplicado; essa sera a quantidade de cor
contida numa mistura. Em cada velatura ou
camada ténue se inclui pequena quantidade de
cor, mas, em contrapartida, confere-se mais
intensidade e opacidade aos grisés anteriores.

SOMBREADOS SEM TRACO

Para obter sombreados homogéneos, & preciso
escolher uma direcao e manté-la enguanto se
traga uma série. Cada trago desenhado deve ser
adjacente ao anterior, mantendo-se a mesma
pressdo por todo o tempo. Assim se produz um
sombreado ou colorido homogéneo. Quando a
distancia que se deve cobrir & grande, colore-se
primeiro uma zona pequena. A segulir,
acrescenta-se outro colorido adjacente e assim
por diante, tentando dissimular as divisoes.

O sombreado com
volutas proporciona
grisés bastante
homogéneos sem saltos
de cor. Isso possibifita
reiniciar o desenho em
qualquer ponto sem
produzir escalas ou
saltos bruscos.

A sobreposicdo continua de coloridos cria no
desenho com I4pis de cor suaves gradacdes
tonais sem mudangas bruscas de cor e com

uma atmosfera delicada.

185

A técnica mais habitual no uso dos lapis de cor
consiste em desenhar sempre do menos para o mars,
comegando com grisés muito suaves e terminando
com cores mais intensas e contrastadas.

A linha modulada
apresenta variantes
de espessura obtidas
com o giro do lapis
de maneira
controlada.




Um exemplo de
sombreado cruzado.
O cruzado é um dos

tinos de hachura mais
comuns no mundo
do desenho linear.

Ainclinagdo e a

disténcia enire as
linhas determinam a
intensidade do
sombreado.
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s lapis sdo instrumentos ideais para construir
hachuras. Existem muitos tipos de tracos

e hachuras, de acordo com a intengdo que se
pretenda conferir ao trabalho. Numa mesma
composicao & possivel utilizar diferentes
hachuras, alternadas com sombreados e
coloridos. Convém praticar com elas, pois
cada tipo de hachura confere um aspecto
diferente ao desenho.

As misturas feitas com hachuras distinguem-se
dos grisés uniformes por ficarem evidentes os
tracos da ponta do lapis. Ao se sobrepor uma
mistura feita com hachura de duas cores
diferentes, obtém-se uma mistura optica entre
as duas cores. Tragamos linhas de diferentes
cores, uma junto a outra, ou sobrepomos linhas
em angulo reto para criar a ilusao de uma
terceira cor. Como ja dissemos, a mistura
constituida por hachuras é sobretudo 6ptica,

o que significa gque nossa retina fara a mistura
quando nos situarmos numa distancia
adequada.

QUE COR DEVE FICAR EM CIMA?

Com lapis de cor, ndo ¢ indiferente a ordem
com que se sobrepdem as cores: a ordem de
aplicagdo de cada cor influi no resultado. Isto
porque a composigao cerosa das minas dos
lapis de cor faz que a primeira camada funcione
como reserva em relacéo as seguintes.
Sobrepondo uma cor clara a outra escura, ndo
se obtera o mesmo resultado da sobreposicdo
contraria. Neste caso, a ordem dos fatores
altera o produto.

Dois exemplos de hachura paralela e cruzada.
A sucessdo de tracos se converte em grisés
homogéneos quando observados a uma
distancia adequada.

Os lapis de cor possibilitam muitas misturas;

as duas mais comuns sdo obtidas com a
sobreposicdo de carmadas de cor muito suaves,
evitando-se fechar o poro do papel e entrecruzando
tracados de diferentes cores; com isso, obtém-se uma
interessante mistura optica.




O acréscimo de cores deve ser progressivo,
procurando-se deixar o branco do papel fransparecer
erm algumas zonas. As velaturas possibilitam um
trabalho muito sutil e pouco contrastado, de grande
qualidade estética.

CONSTRUIR COM VELATURAS

Trabalhar com velaturas pode ser um processo
demorado, visto que a técnica implica depositar
a cor gradualmente sobre o papel. E importante
néo exercer pressao demasiada com o lapis,
para nao saturar o papel.

Assim como ocorre com as aquarelas,

0 segredo esta em fazer que o branco do papel
trabalhe a favor. Em vez de aplicar camadas
densas, as cores sao escurecidas gradualmente,
deixando-se visiveis zonas brancas do papel
através da trama.

BRANCO SOBRE ESCURO

Os efeitos positivos de trabalhar sobre um fundo
de cor escura podem ser apreciados no exemplo
ao lado. O desenho com lapis de cor adquire
interessantes conotagoes plasticas quando
sabemos combina-los com um fundo de cor
escura; os realces se mostram mais intensos, e
acentua-se o efeito de claro-escuro, mostrando
uma interessante gama de conotacdes
luminosas e expressivas.

PONTILHISMO

O pontilhismo é uma técnica em que as cores
580 aplicadas sobre o suporte com peguenas
manchas de cor pura, de tal modo que, ao se
contemplar o desenho a certa distancia, a luz
refletida em cada uma das manchas individuais
se funde no olho do observador, conseguindo-se
um efeito unitario. Ao aplicar essa técnica com
lapis de cor, podemos obter grande brilho e
luminosidade, além de interessante efeito difuso.

A técnica do pontithismo com ldpis de cor é um
interessante exercicio que proporciona resuftados muito
sutpreendentes para o artista amador.
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A pressao que
EXEercemaos com
a ponta do lapis
determina o tom.
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Desenhar sobre esse tipo de fundo
com cores claras e uma técnica
tradicionaimente relacionada com os
efeitos de claro-escuro, nos quais se
obtém o contraste entre os objetos
fluminados total ou parcialmente e um
fundo de cor escura. O resultado final
& um desenho esfumado e vaporoso,
em que 0s efeitos de luz lluminam a
atmosfera.




vez sejam duas das técnicas complementares mais interessantes do

desenho com [&pis de cor. Enguanto o tracejado procura a harmonizagéo
e a obtencdo de um desenho difuso através do trago, o branqueamento
pretende obter luminosidade por meio do brangueamento, ou seja, do
aclaramento das cores com camadas sobrepostas de branco.

g
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TRACEJADO

A técnica do tracejado é um método por meio do
qual se desenha suavemente sobre outra cor
com fracos suaves, justapostos e sempre na
mesma diregao, para obter um efeito mais
difuso, mais ritmo e sentido harménico.

Para isso, aplicam-se delicados tracos
direcionais sobre uma cor subjacente,
mantendo o punho solto e exercendo pouca
pressdo. Essa técnica é ideal para intervir sobre
um desenho monocromatico com lapis de cor,
para suavizar as margens pronunciadas de um
desenho ou para conseguir suaves transicoes
de luz e sombra.

A técnica do tracejado baseia-se na justaposicdo de
tracos curtos e direcionais que conferem textura
caracteristica ao desenho.

UM RAIADO CARACTERISTICO

Com essa técnica, a superficie do desenho
apresenta um raiado muitc caracteristico que
lembra as barbas de uma pluma. O acumulo de
tragos verticais modifica as cores basicas.
criando misturas sutis e apagadas, que em
alguns casos lembram os pintores
impressionistas, como Degas, que utilizou com
assiduidade esse método em seus pastéis.
Quando toda superficie do desenho apresenta
uma gama tonal de igual intensidade e um
mesmo raiado vertical, a obra é mais

harmoniosa. O tracejado também sugere Depais do estabelecimento dos valores tonais,
dinamismo, deslocamento e efeito vaporoso. acrescentam-se mais cores para cobrir por completo
No exemplo ac lado, o tracejado vertical cria 0s brancos do desenho, exceto nas zonas de maxima
interessante contraste com a &nfase horizontal luminosidade.

da figura adormecida. Na técnica do tracejado, o actimulo de tracos modifica

as cores basicas, produzindo-se um nitido efeito
divisorio da cor.



189

X
1
1
1
1
1
1
1
]
]
L}
]
1
1
1
]
]
(]
]
]
]

Primeiro devemos resolver o desenho
com técnicas tonais e depois aplicar
tragos de cor branca, saturando o
grao do papel.

QO brangueamento
uniformiza a
aplicagao da cor;
com ele, obtemos
tons cremosos,
apastelados, cuja
textura & bem
diferente da textura
das cores diretas.
Consegue-se clarsar
seu tom, e ao mesmo
tempo a cor adquire
outra qualidade.

TECNICA

DE BRANQUEAMENTO

Por sua composigéo fisica, os lapis de
cor apresentam uma particularidade:
permitem fundir ou atenuar tracos,
pintando-se com cinzento-claro ou
branco sobre outras cores, dando-se ao 3
desenho um aspecto mais harménico, W
com um resultado cromético mais suave
e menos contrastado.

A técnica do brangueamento consiste em
polir, igualar e misturar as cores de uma
superficie coberta com grisés; para isso, basta
passar por cima um esfuminho, um lapis branco
ou uma borracha. Além de misturar as cores,
esse processo faz que as particulas dos
pigmentos se afinem, produzindo-se no
acabamento do desenho uma aparéncia
acetinada e brilhante.

B T

BRANQUEAMENTO DOS TONS

A melhor maneira de trabalhar o branqueamento
é aplicar com intensidade a cor branca sobre os
sombreados, pois isso faz que as cores iniciais
se mostrem mais apagadas, mais apasteladas,
ou seja, com tons mais suaves e menos
saturados. Com o lapis branco & possivel fundir
os tracos e fazer desaparecer os efeitos proprios
do grao do papel. Nao & necessario cobrir por
completo toda a superficie do papel com tons
brancos; também é possivel obter dégradés que
vao das cores vivas e intensas a um tom geral
mais esbranquicado e claro. E preciso ter
cuidado ao fazer uso dessa técnica, pois o papel
pode rasgar-se com facilidade ao se aplicar a
pressdo necessaria.

Se aplicarmos sucessivas camadas coloridas e
branquearmos cada uma delas, poderemos criar uma
superficie muito suave e semelhante ao marmore.
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&S@ag%m ou esqgrafito:

O empaste

@intar com lapis de cor sobre papel P
previamente gravado & um antigo recurso dos 7
ilustradores que muitos profissionais voltam a ks
usar na atualidade. Sobre um papel gravado de :
antemao, os lapis proporcionam um resultado

muito caracteristico.

LAPIS DE COR E ESGRAFITO Dois casos de esgrafito ou impressdo com 1apis de cor,
A técnica do esgrafito com lapis de cor No primeiro, trabalhou-se diretamente sobre o papel,
relaciona-se bem com a impresséo deixada por isso a linha resultante & branca, No segundo,
pelos sulcos no papel. Usa-se uma lanceta esgrafiou-se sobre um fundo tonal, o que produziu
metalica para gravar o papel, tragando-se um uma linha de cor amarela.

desenho invisivel sobre sua superficie. Em
seguida, sombreamos com tracos suaves,

sem pressionar demais. O sulco do papel
permanecera intacto e aparecera como uma
linha branca atraves do tom da cor aplicada.
Quando se esgrafia a superficie do suporte,
deve-se evitar rasga-lo; isso significa que quem
nao dispuser de uma lanceta nao devera utilizar
instrumentos agugados demais. Quem quiser
trabalhar com freqliéncia nessa técnica podera

fabricar lancetas de diferentes espessuras para O esgrafito com ceras consiste na eliminacac de parte
controlar melhor os resultados. Para conseguir da camada colorida com uma lanceta metalica ou com
esgrafiar linhas retas, deve-se empregar uma as unhas, para conseguir linhas que confiram variedade
régua metdlica, pois a lanceta danificaria a gréfica ao desenho.

margem da régua convencional de plastico.

Nestes exemplos de esgrafito com varias cores foram
esfregados diferentes pastéis oleosos, de tal maneira
que a linha muda de cor nos sucessivos tracos.

A técnica do esgrafito tem grande aplicagéo pratica
quando se frabalha com ceras. Entao qualquer
instrumento é bom para abrir claros, inclusive
nossas proprias unhas.
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ESGRAFITO COM CERAS

A técnica do esgrafito consiste em construir uma
camada de empaste e raspar a superficie com
um objeto pontudo. Por sua composicao cerosa,
0s pastéis oleosos possibilitam o
desenvolvimento dessa técnica. A cada trago
feito com o objeto pontudo, tiraremos a cera da
camada superior, que se desprenderd com
facilidade, ficando visivel o pigmente da primeira
camada. Pode-se utilizar qualguer instrumento
afiado para criar uma grande diversidade

de linhas com esgrafito, desde listras largas até
linhas fluidas e sutis.

ESGRAFITO COM VARIAS CORES

Trata-se de uma técnica muito habitual no
desenho com ceras, que oferece resultados
cromaticos espetaculares. Consiste em
desenhar diferentes camadas sobrepostas de
cor densa e espessa € empregar um instrumento
pontiagudo ou agugado para raspar as linhas
através de areas tonais, revelando as cores ou o
papel por baixo. Geralmente se trabalha com
cores escuras sobre claras, de tal maneira que,
ao raspar, as cores claras se revelam, formando
um desenho que lembra muito as técnicas

da xilogravura.

1. Para realizar um esgrafito com varias cores
usando ceras, primeiro delineamos o desenho
de maneira bastante simples. E preciso evitar os
detalhes, pois eles ficardo cobertos por uma
densa camada de cera.

2. Cobrimos todas as zonas do modelo com
manchas espessas de pastel oleoso de cores
vivas. O grau de definicdo ndo sera muito
elevado. Em seguida, cobrimos a camada de
cor inicial com uma densa camada de cera
preta. Usa-se apenas a pressdo necessaria
para conseguir um revestimento completo.

3. Agora podemos esgrafiar o revestimento
preto com um estilete para deixar descobertas
as cores de baixo. Ndo devemos nos esquecer
de controlar a direcdo do traco para conseguir

o efeito desejado. As zonas mais escuras
sdo preservadas.




O ARTISTA TRANSFORMA EM OBRA DE ARTE A CONCEPGAD DE SUA EXPERIENCIA, COM O EXERCICIO CONTINUO, APRENDE A USAR SEUS
PROPRIOS MEIGS. AS AEGRAS PARA UMA UNICA OBRA SE FORMANM DURANTE Q TRABALHO E POR MEIQ DA PERSONALIDADE DO CRIADOR,
DE SUA TECNICA E 3O FIM QUE TEM EM MIRA.

Emii Nolde. Jahre der Kamft, Flensburg, Christian Wolff Verlag, 1965.
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pesar de parecer um material sujo e de dificil conservagéo por suas
caracteristicas pulverulentas, a capacidade do carvdo para refletir as
gradacdes tonais é tdo grande, que vale a pena aprofundar-se na
aprendizagem de sua técnica. O carvao € dificil de manipular em
desenhos de formato pequeno; por isso, trabalharemos em uma folha
de tamanho grande, montada sobre um suporte rigido. O modelo é um
nu feminino com interessantes contrastes de luz e sombra,
parcialmente iluminado de frente com efeitos de claro-escuro. Nesse
exercicio, elaborado por Carlant, utilizaremos a ponta do carvao para
realizar os tracos finos, o carvao plano para introduzir as grandes areas
de tom e os dedos para criar as variagées de intensidade tonal.

1. Os dois esquemas iniciais tém carater orientador: situam as formas
do modelo em sua correta proporgao e delimitam os contornos da
figura. Para comegar, realizamos dois esbocos rapidos enquanto
observamos atentamente o modelo. Neles devemos ndo so tentar
registrar a forma da figura, mas também captar corretamente a pose.
Uma forma oval para a cabeca, linhas arqueadas para a altura dos
ombros, para a posi¢do dos bracos e para o apoio das pernas.

No segundo esboco, analisamos com sombreados esfumados a
incidéncia da luz sobre a modelo.
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Uma boa ajuda para
desenhar a figura
bem-proporcionada
consiste em
estabelecer a relagao
entre as diferentes
partes do corpo por /i
meio de figuras ,r L
geométricas 1 / 7
articuladas.




2. Situamos as formas na proporcao correta
e preparamos os contornos trabalhados de
maneira bastante linear e esquematica;

o importante & representar os principais
volumes. O desenho devera ser bastante
linear, concentrando-se basicamente nos
contornos da figura com tracos firmes, sem
titubeios. A figura deve ser vista em termos
de formas simples que se amoldam e
relacionam entre si.

-

3. Apertando mais com a ponta da barra de carvdo, damos maior
precisdo aos perfis da anatomia, descrevendo com mais exatidao as
formas dos membros. Para analisar melhor a pose, tragamos uma
série de linhas: a diagonal dos seios € um indicio de que existe uma
ligeira inclinagcdo do corpo para a direita, o que significa também que
um ombro devera aparecer em posicdo mais elevada que o outro.
As proporcdes devem ser estabelecidas cuidadosamente e tém
importancia fundamental para que o equilibrio da figura seja correto,
especialmente nas figuras em pé.

195

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
]
1
1
]
I
1
1
1

[
1
1
L}
I
]
I
T
1
1
1
1
1
1
1
1
1

E muito comum
apagar quando se
trabalha com carvao.
Na maioria das vezes,
apaga-se para dar
mais precisao a
forma, Ja que os
tracos apagados
deixam na tela
vestigios que
possibilitam guiar o
desenho posterior.



4. Com a ponta da barra de carvado fazemos um primeiro
sombreado contrastado, tudo com a mesma intensidade,
preenchendo e delimitando claramente as principais sombras
escuras e certificando-nos de que o relevo das formas esta
assumindo o aspecto adequado. As partes mais claras da pele da
modelo precisam ficar totalmente desprovidas de tragos. O perfil
feito com tracos grossos e reforcado com as areas de sombra
confere solidez a figura.

Se no principio foram divididas duas zonas basicas de luz, agora
essas zonas devem ir-se afirmando até que se chegue ao ponto
exato das luzes. O modo mais eficaz de obter tons médios
consiste em esfumar e misturar os tragos intensos da etapa
anterior com os dedos ou com um esfuminho. As zonas de luz e
sombra se encontram bem indicadas, o que facilita o modelado.
Este é obtido, basicamente, por meio de um dégradeé tonal.




Muita gente tende

a desenhar grande
demais a parte
superior da figura,
$em reparar gue, no
cénone classico,

a cabeca reprasenta
aproximadamente a
sétima parte da altura
da figura, e que a
altura das pernas
representa a metade
do corpo.

5. Nessa fase,
completamos o
processo de tirar e
por carvao e de
modificar as linhas do
contorno com a
finalidade de criar
formas mais precisas.
Procedemos ao
estabelecimento
progressivo de
valores tonais,
conjuntamente com
a intensificacdo de
todas as sombras,
até consequir um
bom efeito de
modelado. Este
deve contribuir para
representar o
volume do corpo

e a rotundidade

das formas.



sanguina & um material monocromatico muito interessante. Sua

gama de tonalidades é ampla, mas, gragas & cor, esse material € muito
mais suave e calido que o carvdo, proporcionando muita mais
luminosidade ac desenho. Neste exercicio, realizado por Mercedes
Gaspar, ilustraremos a forma de dar relevo a uma natureza-morta,
utilizando a técnica do modelado com sanguina com base no dégradé
e no esfumado. Deve-se prestar atencao as mudancas da direcao

das luzes, das sombras e dos reflexos, pois esses fatores é que
descrevem a forma e a curvatura das superficies dos objetos.

1. Esbogamos primeiro

as formas basicas do
modelo com um

esfuminho manchado com
sanguina. Esse é o meio
perfeito para buscar a forma
sem entrar em detalhes,
manchando o papel, tragando
alguns perfis orientadores e buscando

os tamanhos e as inclinagdes dos objetos.

O desenho com o esfuminho tem a
vantagem de ser faciimente apagado

em caso de erro.

O inicio do desenho requer certa destreza;
mesmo uma forma tdo simples como uma
maga ou um prato deve ser desenhada com
a maxima atencéo, com linhas sintéticas e
sem titubeios, visto que qualquer pequena
irregularidade torna-se logo visivel. E preciso
insistir nos contornos, apagando-os e
repetindo-o0s, se necessario, até gue se
ajustem com a maxima corregao.




E normal que, ao se
realizar o modelado,
a sanguina ulirapasse
08 limites dos
objetos. Nesse caso,
devemos apagar as
manchas exteriores g
tracar de nove o perfil
do desenho.
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2. Com a barra plana desenhamos as zonas 3. Completados os primeiros valores tonais,
de sombra. Os primeiros sombreados devem podemos comecar a elaborar os tons médios
ser pouco matizados; devem separar 0s e a modelar as formas com gradagoes tonais e
diferentes planos no desenho, além de dar- esfumados. Com a sanguina fazemos tragos
lhes corpo. Deixamos sem manchar as zonas suaves e insistentes nas zonas onde devera
mais luminosas. Depois passamos o dedo ser intensificado seu tom avermelhado.

sobre seu contorno para fundir o perfil do
traco sobre o papel.

/
/|

4

Erveavesmonro

4. Os grisés e 0s
tracos anteriores
sao esfumados para
se obter mais
claridade na relacao
entre luzes e
sombras e também
para que aforma e a
textura de cada um
dos componentes
do quadro se
destaguem com
solidez. Como se
pode ver, 0
modelado néo se
mostra pesado,
porém bem ligeiro
e difuso, gracas

as atraentes
tonalidades da
sanguina. T N
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pPasso a passo

Coma ajuda de Esther Llaudet, resolveremos agora uma cena rural
com a técnica do apagamento. A Unica diferenca entre esse
procedimento de desenho e os outros esta no fato de que os tragcos
580 apagados, e ndo acrescentados. Procuramos as zonas mais
iluminadas e apagamos o grisé do fundo para obter tons mais claros
ou, até, o branco puro. O modelo € uma interessante vista rural.

O desenho com borracha é especialmente indicado quando o

tema apresenta grandes contrastes de claro-escuro.

Técnica do apagamento:
esenhan

de luz

1. Preparamos o fundo tonal, cobrindo o
papel de maneira uniforme com grisés feitos
com a lateral da barra de carvao. E importante
trabalhar todo o plano ao mesmo tempo caso
se pretenda obter um fundo homogéneo. % e :
Em seguida, esfregamos a superficie com PRt il Gkt
um esfuminho para eliminar o vestigio de : e
tragos e para que a superficie final fique
totalmente homogénea.

I

2. Desenhamos o contorno das formas do
modelo de maneira muito sintética, sem
exercer pressdo demasiada. F importante
prestar atencao especial nessa fase

do desenho, pois todas as etapas
posteriores dependeréo dos resultados
obtidos nesse ponto. Precisa-se evitar
gue um excesso de apagamentos ponha
a perder as formas do modelo.




[P

4. O desenho acabado se transformou numa
composicdo vivaz e interessante. Para obter
as texturas da vegetagao, convém modificar

o angulo do trago que fazemos com
a borracha, ou entao entrecruzar os
tragos do apagamento.
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3. A vantagem do trabalho com borracha é
que os brilhos ficam integrados na imagem
desde o primeiro momento; além disso, os
tons podem ser acrescentados e apagados
até que se ajustem a imagem.

Devemos combinar o trabalho da borracha
com o da barra de carvado. O apagamento
correspondera as zonas mais claras; a cor de
fundo constituird os tons intermediarios, e os
tracos de grafite incluidos serdo as zonas
mais sombreadas. Aplicando um sombreado
exatamente ao lado de uma zona apagada,
verificamos que, por contraste, esta Ultima
se destaca muito mais.

Utilizada como
material de desenho,
a borracha pode criar
limites e bordas
completamente retas,
utilizando-se um
pedaco de papel
Como mascara.
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1. Definimos os principais elementos da
paisagem com tracos simples, feitos com
um lapis macio de cor preta, determinando
tamanhos e proporgdes. Essa primeira fase
do desenho é de grande importancia para o
restante da composicdo, pois se trata da
distribuicdo dos pesos do quadro como
principal efeito de equilibrio na composigéo.
Quando considerarmos gue a situacéo de
cada um dos planos esta correta,
reafirmaremos o desenho com um trago
muito mais seguro.

2. Criamos as sombras com pequenos tracos
de diferente intensidade, segundo a zona.
Nessa fase ndo interessa obter escuros
demasiadamente intensos; importa muito
mais a consecucdo de cada uma das zonas
de tons intermedidrios. As partes mais
escuras sdo obtidas com o acumulo desse
tipo de traco, ou seja, sobrepondo o

mesmo trago tantas vezes quantas forem
necessarias, até se chegar ao tom desejado.

§§§'omo se pode verificar nesse exercicio de Gabriel Martin, desenhar
sobre papel cinzento possibilita combinar os sombreados com os
realces de branco, o que repercute na apreciacdo do volume e na
textura da vegetacao. A textura dos elementos da paisagem varia de
acordo com a distancia em que o espectador se encontre: quanto
mais distante a vegetacdo, mais uniforme sera sua textura; nos planos
mais proximos, os detalhes da vegetacado se tornardo mais evidentes.
N&o se trata de um desenho de pronunciado carater realista; seu
interesse esta na composicdo e no estudo da luz.




3. Terminamos o desenho realcando com
um lapis branco as zonas mais iluminadas
da paisagem. Em vez de nos concentrarmos
nos detalhes e nos matizes, devemaos resumir
sua visdo num conjunto de massas ou zonas
de luz e sombra que se combinam e
justapdem. Os realces de branco
desempenham papel fundamental para
completar a definigao da textura da
vegetacdo do primeiro plano. O resultado

€ uma paisagem em gue se destacam com
clareza as partes mais significativas.

-
P
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Alguns tragos
brancos se sujam ao
se sobreporem aos
pretos. E fundamental
levar em conta esse
fator quando se
desenha scbre um
sombreado saturado,
para aproveita-lo no
sombreado e no
modelado dos
volumes.
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passo a passa

Interior com a técnica
do branco sobre branco

a técnica do branco sobre branco consiste em
desenhar com giz pastel e lapis macios sobre um fundo
tonal. Com esse método de trabalho monocromético,
aplicado neste exercicio de Gabriel Martin, podemos
construir o modelo sem nos preocuparmos com a cor
local e com as sombras, concentrando nossa atengéo na
representacao dos efeitos luminosos. Trabalhar com
branco sobre branco € desenhar a luz.

O modelo selecionado & um interior com luz mista, ou
seja, uma combinacao de luz diurna e artificial. A escolha
do enguadramento, a escassez de mobilia e a auséncia
de motivos ornamentais de grande relevancia facilitam a
compreensio do espaco pelo artista e a resolucéo das
texturas e dos volumes.

1. Primeiro se deve delinear a perspectiva do interior. Para isso,
tracamos uma linha do horizonte que se encontrara um pouco
abaixo da metade da folha. Depois de situar um ponto de fuga,
projetamos duas diagonais que seréo o limite inferior das duas
paredes. O esquema é concluido com o tragado de outra diagonal
e de uma curva para delimitar o teto abobadado. Para situar os
moveis no espago do aposento, o melhor € considera-los como
se fossem formas geométricas simples. Lembre-se do método de
desenhar como se os objetos fossem transparentes.

2. Reforcamos as formas basicas levando em conta o efeito
de perspectiva obliqua com o canto do aposento claramente
definido. Para isso, utilizamos um lapis de giz pastel branco
com ponta bem afiada.




E conveniente
trabalhar com a ponta
do lapis um tanto
lateralizada, pois do
contrario os tragos
poderao sair

intensos demais.

" -
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3. Cobrimos com suaves grisés as paredes,
a fim de elaborar os primeiros tons do
conjunto. A pressdo serd a minima possivel,
e devemos evitar as hachuras. Os tons
devem ser homogéneos e regulares.
Trabalhamos com suavidade para atenuar o
impacto do trago nas paredes do fundo.

Em seguida, pressionando mais com o lapis
de giz pastel branco, desenhamos os bragos
curvilineos do lustre que pende do teto.
Resolvemos as lampadas com um branco
absoluto, ou seja, com tracos muito saturados,
rodeando-as de uma suave auréola que
indique que estéo acesas. A medida

que avancarmos no desenho e aumentarmos
o tom, também deveremos ir intensificando a
luz irradiada pelas lampadas.
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4. Comegamos a sombrear, porém
timidamente, as pregas da tealha da mesa.
Para intensificar e matizar os tons de branco
das paredes do fundo, contornamos a forma
das portas e dos moveis do aposento.
Tragamos as linhas da perspectiva dos
ladrilhos do chéo e do teto abobadado.

5. As formas ndo aparecem repentinamente, mas de maneira gradual, descritas
pelos valores tonais das zonas iluminadas, insistindo-se com novos sombreados
sobre os anteriores. Dessa maneira, obtemos um desenho muito difuso, em

que o perfil da mobilia se integra perfeitamente ao ambiente.

Para que os brilhos de luz no se destaguem em demasia, € preciso que
mantenham coeréncia com os tons gerais, sem saltos excessivos. Os realces
nao produzem efeito quando dispersos de maneira gratuita por todo o quadro,
mas sim guando localizados nas zonas que contribuam para aumentar o
contraste e realgar o efeito de volume.

S )

e )




6. Os valores tonais das cadeiras sdo mais
lineares e seguem o desenho da trama do
vime. Os contrastes do drapeado da mesa
sdo mais trabalhados e apresentam uma
hachura visivel, com o objetivo de distinguir
as texturas dos diferentes materiais.

O grisado das portas deve ser minimo e
seguir a direcdo dos veios da madeira.

207
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Os tragos radiais
contribuem para criar
o efeito de expansao
de luz produzida pela
lampada acesa.
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33 &

m trés cores

r § B F»W '-’%_*_ ,: 5 . o
10 com gualidades pictoricas

B

um desen

& “técnica com trés cores” requer o uso de trés cores diferentes de
giz pastel para a resolucdo dos tons intensos, médios e os realces

de luz no desenho sobre um fundo de cor. O exercicio seguinte,
realizado por Oscar Sanchis, é uma inspirada combinagéo de giz
pastel colorido e fundo colorido para obter um desenho de qualidades
pictéricas. O motivo é um recanto pitoresco de Veneza, escolhido
pelas formas simples da composicéc e pela variedade e qualidade

de variagtes de luz que apresenta.

3

1. O papel escolhido para esse exercicio é de
cor marrom e grao médio. Comegamos
tragando as principais linhas do modelo com
um lapis de grafite. Em seguida, com tragos
esquematicos, desenhamos as casas situadas
no ultimo plano. A construgéo deve partir de
formas geométricas, conferindo aspecto
inacabado e pouco preciso.
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2. O primeiro plano exigira mais
esforgo de nossa parte, pois contém
elementos arquiteténicos mais
complexos, como barracas,
escadas, balaustradas, formas
em escorgo das embarcacoes e
reflexos destas na agua. E provavel
que com certa frequéncia i
tenhamos de retificar as linhas E
estruturais com borracha. !
1
1
I

Respeite os claros
do papel, pois
dessa maneira a cor
marrom que serve
de fundo também
intervém ativamente
__ Y| na composigao

da obra.
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3. O desenho dos contornos deve ficar aberto, sem
a unido completa das linhas, para se ter a opcéo de
arredondar e definir melhor as formas com
sombreados.

Fazemos um primeiro sombreado com sanguina,
que servira para incluir no desenho uma segunda
gradag&o de tons intermediarios. Com tracados
muito suaves, como se se tratasse de cortinas pouco
contrastadas, fazemos as sombras nas fachadas das
casas e na agua, procurando ndo as deixar intensas
demais. O bom resultado da sanguina decorre
especialmente da calidez e suavidade que da

ao desenho.




4. Fazemos as sombras mais intensas com um lapis de
giz pastel de cor bistre, com discretos sombreados e
dégradés cuja intensidade devera ser diferente segundo
a zona. As partes mais escuras das embarcactes séo
resolvidas com um acumulo de séries de tracos.
Enquanto desenhamos, vamos passando suavemente
o dedo por cima dos tracos para integra-los melhor
com o fundo do papel.

5. Com giz pastel branco acrescentamos os claros como
realces, de tal maneira que o contraste entre claros e
escuros seja maximo. Realgamos os tons mais claros
das embarcagdes e definimos a balaustrada da ponte.
Com o mesmo giz pastel branco, aplicamos um ténue
tracado inclinado que, tal como uma velatura, enriquece
as fachadas das casas e cria uma maior perspectiva
atmosférica.

6. Depois de situadas todas as
cores, vamos avangando

Para evitar borrar o no modelado de todo o
desenho com ¢ atrito conjunto, tragando e
da mao, pode-se esfumando, acrescentando
apoié-la num papel luzes, sombras e novas cores
que evite 0 contato até chegarmos ao estado final.
com a superficie As possibilidades da “técnica
desenhada. com trés cores” sdo

extraordinérias, como se pode
ver no desenho acabado.



S
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1. Desenhamos a linha do horizonte,
aproximadamente a um terco do papel.
Tomamos o esfuminho maior e passamos sua
extremidade pelo pd de carvdo composto
para que se impregne de pigmento. Depois,
esfregamos o esfuminho no papel para
formar os grisés iniciais. Como comegamos
com tons claros, & preciso ter em mente que
o esfuminho deve conter pouquissimo
pigmento. Os primeiros grisés devem cobrir
por completo a zona do céu; no mar, os
sombreados serdo mais claros e
transparentes.

2. O uso do esfuminho espalha aos poucos o
pigmento do carvao e cria tons graduais.
Delineamos com manchas um tanto
desmanchadas o perfil dos edificios da orla e
a forma das nuvens do céu com tons
bastante homogéneos. Quanto mais
impregnado de pigmento estiver o esfuminho
e mais pressio exercermos sobre o papel,
mais escura serd a tonalidade resuitante.

Se cometermos algum erro, poderemos
corrigir com borracha macia.

gora vamos trabalhar com o esfuminho como instrumento de
desenho. Para isso, precisamos de uma barra pulverizada de carvao
composto e esfuminhos de diferentes tamanhos. Os trabalhos
realizados com esfuminhos, como este de Carlant, produzem
perspectivas atmosféricas, com agradével suavidade e sem margens
duras e pronunciadas.

s
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E comum o emprego
de dois ou trés
esfuminhos de
diferentes espessuras
a0 mesmo fempo para
o desenvolvimento
desse tipo de
exercicio.

3. Continuamos elaborando o desenho, modulando a intensidade
das sombras com ¢ método de acrescentar mais pd de carvao,
destacando e contrastando a silhueta dos edificios e aumentando
o contraste entre a linha costeira e o mar, que aparece muito mais
iluminado. Sobre a agua, passamos mais vezes o esfuminho
horizontalmente para descrever a superficie calma e cristalina.
Utilizamos o brance do papel para representar os toques de
luminosidade, preservando o reflexo da luz do sol sobre a dgua.

Q pincel tambem &
um bom instrumento
para o esfumado;
muite mais suave
que o esfuminho,
clareia o tom muito
mais gue ele.
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_.ara fazer este exercicio, € preciso um
pouco de algodao, um pano limpo e pé de
carvao, grafite ou giz pastel. Se, em vez de
comprarmos o po, quisermos fabricar nosso
préprio pigmento, deveremas limar uma barra
de giz pastel (de cor bistre no caso), com uma
lamina ou lixa grossa, para obtermos pé fino
com que faremos o esfumado. O po
resultante pode ser depositado sobre um
papel e colhido diretamente com uma boneca
de algodao. Para trabalhar com po de giz
pastel &€ necessdrio um papel de grao médio,
a fim de que as particulas de pigmento
adiram a superficie do papel. O desenho

ao lado foi feito por Oscar Sanchis.

1. Com a boneca de algod&o impregnada
de giz pastel pulverizado, comecamos a
desenhar sobre o papel eshogando a forma
de rochas costeiras. O pigmento em pé
permite-nos trabalhar com rapidez,
tracando os tons e as formas principais do
modelo de maneira muito sintética.

As manchas rapidas e espontéaneas sao
mais adequadas do que o sombreado muito
esmerado. Essa particularidade, que permite
elaborar o desenho com tons, em vez de
tracos e linhas, faz do po de giz pastel um
material Unico e surpreendente.

o
i
O
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Quem quiser conseguir manchas com
margem sem esfumado, bem
delimitada e recortada, devera
desenhar sobre uma folha de papel
que cubra a zona gue deseje
preservar. O pigmento & aplicado com
um algodéo, esfurnando-se a partir da
folha de reserva em diregéo ao exterior,
para que as particulas de giz pastel
nao ultrapassem os limites da reserva.
O resultado é um tom esfumado com
um dos lados bem definido.
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2. Intensificamos os tons acrescentando mais
sombreados as manchas anteriores; desse
modo, o desenho apresentara véarios valores
tonais. Quando trabalhamos com uma boneca
de algodao, as transicoes entre os tons sdo
suaves e em forma de dégradé. Obtemos as
zonas mais iluminadas permitindo que o
branco do papel transpareca. A superficie da
agua requer um tratamento mais uniforme.

3. Por fim, tragamos as linhas que acabam
de contrastar as zonas mais escuras e
detalham a complexa estrutura das rochas.
Esses tracos séo realizados com um lapis de
giz pastel da mesma cor do pigmento em pd
que utilizamos. O lapis de giz pastel € uma
excelente ajuda para modelar com hachuras
e linhas entrecruzadas.
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este exercicio, elaborado por Marta Bermejo Teixidor, veremos
como utilizar um lapis de carvdo composto sem esfumado algum para
realizar um rapido esboco de arvoredo que, embora ndo apresente
grande dificuldade, exige o estudo atento das sombras e das zonas de
luz com suaves tracados de lapis-carvdo. No desenvolvimento de
elementos da paisagem, como as arvores, a combinagdo de zonas
acabadas com outras apenas insinuadas € um recurso muito utilizado
nesse motivo, com o que se confere ao esboco um acabamento
vivo e gestual.

1. As primeiras formas sdo muito sintéticas e esbogadas com tragos
muito simples. Resolvemas os troncos & os ramos das arvores com
um desenho muito simples: basta um trago para desenvolver toda sua
forma. Ndo devemos deixar-nos enganar pela espessa vegetacdo ao
realizarmos ¢ esboco inicial, pois é possivel gue o grande volume e a
textura da folhagem criem confusao.

2. Interpretamos a textura da &rvore com um
desenho minucioso feito com lapis-carvao.
Primeiro, fazemos o contorno dos tronces e
dos galhos do primeiro plano, sombreando a
casca com tracos curvos que transmitirdo
uma primeira sensacdo de volume. Em
seguida, aplicamos os primeiros sombreados
na folhagem. E preciso ter certo cuidado na
pressao do lapis sobre o papel, pois 0s tons
mais claros sdo obtidos com um tragado
muito suave. Ndo devemos deter-nos em
nenhuma zona em especial, mas,

ao contrério, concentrar-nos na estrutura x
geral do desenho.
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O carvao composto
nao se apaga
faciimente; por isso,
deve-se praver a
intensidade do tom
antes de desenhar 0s
escuros definitivos.

3. Variamos o traco do lapis de acordo com a zona que estejamos
desenhando: nos planos mais distantes, fusdes com carvao, enguanto
as zonas mais préximas, como a vegetacéo situada as margens do rio,
sao desenhadas com tracos fortes e curtos. Na superficie da agua,

as hachuras sdo paralelas, com tracos um tanto espacados. Nao é
necessario cobrir toda a superficie da agua; basta insinuar alguns
sombreados. Aplicamos os contrastes de acordo com o plano que
ocupam; quanto mais distantes, maior a fusdo entre os tons.

E importante alternar sombreados com claros, isto é, deixar zonas
luminosas na sombra como evidéncia do volume e da densidade

das folhas.
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1. Depois de estudar a disposicéo dos elementos,
comegamos a desenhar com a ponta do carvao.

A estruturagdo permite uma boa abordagem das formas
do modelo. Dela depende toda a estrutura do desenho:
deve haver equilibrio, as proporcdes devem ser corretas,
e ndo devem existir erros de perspectiva no desenho das
formas elipticas dos pratos e da boca das xicaras.

efeito de claro-escuro num modelo depende da situacao do
principal foco de luz que o ilumina. Quando a luz incide sobre
o objeto, neste se produz uma distribuigdo de zonas iluminadas
e sombreadas. Os escuros principais recortam as zonas de maior
luminosidade; sao eles que permitem estudar os tons e estabelecer
quais s3o os mais densos possiveis. Ao trabalhar motivos com a
técnica do claro-escuro, como este de Marta Bermejo Teixidor,
devemos ter em mente que as sombras se clareiam
progressivamente até fundir-se com o plano de luz. O estudo da
luz e da sombra permite-nos maior aproximacao dos elementos
que conferem realismo e efeito de volume ao desenho.

2. Com tracos firmes, feitos com a ponta do carvao,
destacamos o perfil dos objetos. O desenho
completamente fechado pelas linhas que o formam
permite diferenciar claramente os elementos principais

da estrutura. Para um bom estudo da luz sobre os objetos
¢ interessante praticar a sintese dos dois planos, ou seja,
deixar de lado os tons intermediarios e desenvolver os
escuros como se se tratasse de um Unico tom; a técnica
do apagamento fara o resto.

N



3. Resolvida a estrutura, apagamos o
desenho com um pano de algodaoc para
eliminar as linhas iniciais que poderiam
condicionar negativamente o
desenvolvimento do desenho e ficar apenas
com um vestigio de cinzento atenuado.

Ao apagar, estabelecemos valores

béasicos, o que proporciona uma primeira
distribuicdo de zonas de luz e sombra.
Usa-se borracha como se fosse um lapis,
abrindo tracos que se transformam em
manchas brancas muito luminosas e
contrastadas. Durante essa etapa, movemo-
nos entre o branco do papel e as sombras de
meio-tom com alguns matizes de transigéo.
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4. A medida que se constréi a forma da
jarra e das frutas com fortes sombreados
feitos com carvao, é preciso lembrar a
conveniéncia de esfumar a superficie do
papel com os dedos em sentido circular,
envolvendo e modelando a forma, mas
sem o empenho de apagar totaimente

o que foi tracado antes e que tanto
contribui para recriar esse efeito ilusério
de volume.

5. Intensificamos os tons escuros do fundo
trabalhando com a ponta do carvao, com a
simples repeticao do traco, insistindo na
mesma zona e fundindo os sombreados com
a polpa dos dedos. O efeito de claro-escuro &
criado quando entram em contato, de forma
brusca, duas zonas de iluminacao diferente;
assim, é possivel gue os planos se
diferenciem de acordo com sua posicao em
relacdo ao foco de luz.




6. Obtidas as sombras do fundo, retocamos os perfis e 0s contrastes
mais pronunciados com uma barra de carvao composto. Este cria uns
pretos muito mais intensos que o carvao em rama. Ainda podemos
corrigir tanto linhas como sombras mal situadas, coisa que nao deve
supor nenhum problema desde que ndo se tenha castigado o papel
com tracos pretos vigorosos, dificeis de apagar.

Para maior
comodidade,
podemos fazer
nossos proprios
esfuminhos enrolando

| uma folha de papel
| até criar um canudo

em forma de espatula.
Se trabalharmos a
extremidade larga do
esfuminho, obteremos
um esfumado muito
pictorico com efeitos
muito semelhantes
aos produzidos pelo
pincel.
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& técnica de desenhar as zonas de luz com giz pastel branco consiste em usar um papel de
tom médio e fazer o desenho a partir das zonas mais iluminadas. Um desenho (neste caso,

de Esther Llaudet) quase todo de cor branca exige grande habilidade e inventividade do
artista, que precisa basear-se numa observacdo mais minuciosa que a habitual. O amador
inexperiente talvez ache que as zonas fortemente iluminadas ndo apresentam tantas variactes
tonais. Evidentemente, isso € um erro; assim como ocorre com zonas em que predomina a
sombra, uma superficie iluminada pode estar cheia de tons e matizes muito variados

e contrastados.

1. A primeira coisa que se deve fazer para
desenhar uma cena fortemente iluminada é
estabelecer a sstrutura. Com uma barra de
carvdo em rama, resolvemos de maneira
sintética e linear este recanto domeéstico.
Trabalhando com a barra de giz pastel de lado,
aplicamos as primeiras manchas de branco
sobre as almofadas, concentrando-nos nas
caracteristicas abstratas do espaco e nas
formas fundamentais.

2. Ao mesmo tempo que nos aprofundamos
na forma do sofa, desenvolvemos as texturas
e as pregas dos tecidos, por meio do dominio
do dégradé tonal, que confere um aspecto
mais volumétrico ao motivo. Obtemos os
tons intermediérios deixando transparecer a
cor do papel por entre os grisés de giz

pastel branco.
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3. Com grisés de
giz pastel branco
cobre-se o fundo.
Passando a m&o
por cima, criamos
um efeito de
desfoque no
segundo plano.
Quando o desenho
esta mais avangado,
podemos
acrescentar
retoques com uma
cor mais escura
para realcar alguns
perfis ou contrastes.
Desse modo
destacamos com
carvao em rama o
perfil inferior do sofa
e damos maior peso
a algumas pregas.






As zonas de luz da
parte superior do
desenho podem ser
controladas por meio
de um aclaramento
com borracha; desse
modo, as transigoes
de tons serdo

mais suaves.
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- uem quiser ser eximio na arte da
paisagem devera familiarizar-se com um
dos efeitos mais recorrentes para obter
tridimensionalidade e profundidade: o realce
da atmosfera. Cria-se sensacao de distancia
reproduzindo a atmosfera interposta, como
fez Gabriel Martin neste exercicio.

A melhor ocasido para distinguir esse efeito
é a primeira hora da manha ou quando se
esta diante de uma paisagem com neve.
Uma série de ténues véus borra as formas a
medida que a distancia aumenta, descorando
os planos, dando lugar a um primeiro plano
nitido que, por definicdo e tons, contrasta
com a paisagem a distancia.

1. Desenhamos o primeiro plano com uma mina de grafite HB.

Por meio de um desenho linear detalhamos a forma do grupo de casas
e as principais massas de vegetacéo do primeiro plano. Em seguida,
estabelecemos os primeiros valores tonais da parte inferior do
desenho, aplicando certo efeito de textura na vegetagéo.
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2. A medida que subimos pela superficie do
papel, os sombreados devem ficar mais sutis.

E melhor pecar por pouca intensidade do que
abusar dos grisés iniciais.

O desenho deve apresentar um dégrads,

ou seja, o olhar do observador € levado para

o interior do desenho através de sutis variagdes
3. Para acentuar a sensacdo de profundidade dos grupos de arvores de cor, tom e textura, que sugerem um espacgo
do fundo, esfumamos seus contornos. Dessa maneira, a vegetacao infinito.

se funde com o terreno e o horizonte desaparece.

4. Terminamos o desenhe com
uma mina de grafite 4B.

Ao intensificar os valores do
grupo de casas e acrescentar a
sensacgdo de textura as arvores do
primeiro plano, conseguimos fazer
que estas parecam mais proximas
do espectador e, por conseguinte,
aumentar o efeito de profundidade.
Nao tente aplicar efeitos de
textura no resto da vegetacao

da paisagem; esses efeitos

s6 deverdo aparecer no

primeiro plano.

A
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prendidos os processos
indicados nas paginas
anteriores, esta proposta de
Mercedes Gaspar ndo sera
complicada. Desenharemos
uma flor com aguada
monocromatica com grande
sintese e simplicidade. Para
realizar este exercicio, a autora
nao se baseou num Unico
referencial, mas criou seu préprio
modelo abstraindo as formas de
varios modelos de flores.

1. Fazemos um esbogo simples com lapis; ndo € necessario
reproduzir exatamente a flor tal qual ela é na realidade, mas apenas
aproximadamente. O desenho ndo deve ter sombras ou detalhes
excessivos; deve ser simples e conciso. Deve-se pensar que a aguada
é transparente, e que esse desenho inicial serve de guia para
preenchermos as zonas tonais correspondentes.

2. Com o pincel molhado na
aquarela, valendo-nos de uma
Unica pincelada e com
mudancas da pressdo sobre o
papel, podemos fazer um trago
que va do menos espesso ao
mais espesso, oU vice-versa;
.._.da firméza da m&o depende a
seorregdo do resultado da

~ pincelada. O pincel
impregfiado numa solucao
colorida é mais sensivel & forga
~ e ao movimento da pessoa
qu&oanipula. Para aumentar
.. 0scontrastes, absorver a agua
~*-nas zonas que devem ser mais
“claras e tracar as linhas das
#"~ folhas, devemos dirigir as
gotas com o sopro ou com a
ponta do pincel.
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Para pintar flores, &
importante estudar
sua estrutura a partir
da pincelada. Numa
primeira abordagem,
desenha-se o centro
da flor. Antes que
seque totalmente,
umedece-se sua
parte inferior, fazendo
um dégradeé de
cinzento; o desenho
das folhas deve ser
feito em tons mais
escuros.

3. Se passarmos de novo o pincel impregnado com a
mesma aguada, a zona pintada ficara mais escura. A fluidez
e o controle sdo caracteristicas primordiais desse tipo de
desenho. Nesta obra, os espagos vazios sao valorizados
como se estivessem cheios de pinceladas; deve-se lembrar
que sempre & preciso jogar com o branco do papel. g



< | aguada possibilita velaturas e contrastes de grande delicadeza

tonal, com uma técnica que combina a sobreposi¢do de tons sempre
do claro para o escuro; desse modo, o artista pode estabelecer em
primeiro lugar o desenho dos dégradés mais suaves e, por fim, os ¢
contrastes mais escuros. O motivo proposto por Oscar Sanchis é um
patio interno com fortes contrastes entre luzes e sombras. Gragas
aos efeitos de luz e a riqueza de tons intermedidrios do motivo, &
possivel fazer uma abstragao de cores para nos limitarmos a uma
escala de cinzentos. '

1. Como sempre, comegcamos projetando uma estrutura:
neste caso, formada por uma elipse na parte inferior do
papel e por duas diagonais perspectivas na parte superior.
A partir dai, fazemos coincidir as ombreiras das portas
com retas perpendiculares.

Os esguemas iniciais se combinam com formas
circulares que definem os arcos das portas e das janelas.
Outro circulo na parte central marca a posicdo do poco.
Apagamos as formas geométricas que nos serviram para
construir o modelo e reforgamos o contorno da estrutura
do patio interno.

2. Entendidas as formas gerais do modelo, podemos
proceder a sua estruturagdo com um desenho detalhado
em gue ndo se deve estabelecer nenhum valor tonal
prévio. Nesse estagio, & preciso manter um grande rigor,
tanto na observacao do modelo quanto na hora de
detalhar as formas que o compdem; sua precisdo

deve ser a maxima possivel, preparando-se cada

um dos diferentes planos.

Devemos manter
COMO reserva, Sem
intervengao alguma,
as zonas destinadas
a abrigar tonalidades
mais claras.
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3. O trabalho da aguada deve ser feito com
-~ um-pincel chato de tamanho médio,

1 partindo—se de um tom claro para um mais

4 escuro, visto que o branco que clareia os

. cinzentos € o proprio branco do papel. Dessa
maneira, sobre a estrutura aplicamos os tons
. médios. Essa soma de tons deve ser

* realizada antes que as aguadas sequem,
acrescentando-se tons em dégradé na
direc@o das zonas ainda umedecidas.

A aplicacio das
primeiras aguadas
tem a finalidade de
modificar o fundo &
preparar o desenho
para posteriores
acrescimos de
cinzentos.

4. Com pretos mais intensos e com um pincel
redondo e fino, contrastamos as zonas sombreadas
dos tons médios e as zonas iluminadas.
Na aguada, é muito importante o correto manejo
do pincel, visto que, embora ainda faga parte
.- das técnicas de desenho, a pincelada & o
principal meio de criagdo da mancha, do
valor tonal e do trago.

5. A partir do
processo de
estabelecimento de
valores tonais,
realizado com varios
tipos de pincel, as
formas vao se
tornando mais
precisas e
contrastadas.

Os contrastes
devem ser
acentuados com
aguadas de cor
mais densa, com
menor guantidade
de agua.




1. Tracamos a linha do horizonte aproximadamente na metade do
papel. Sobre ela situamos, do lado esquerdo, um ponto de fuga a
partir do qual projetamos duas retas que nos servirdo para localizar
as formas arquitetdnicas com base em esquemas geométricos.
Sobre o esbogo anterior terminamos de situar as formas definitivas
da mesquita. Veja como se soluciona o topo das clpulas ogivais.
Em seguida, de forma sintética, acabamos de localizar os demais
elementos da paisagem.

2. Depois de estudada a composicao, desenhamos o motivo
reforcando os detalhes. Aplicamos as primeiras aguadas
trabalhando com aquarela preta muito diluida. Com um pincel

chato de pélo de boi, estendemos uma cor suave e diluida pelo céu.
Com um pincel redondo medio, pintamos as fachadas sombreadas
da mesquita, deixande completamente brancas as faces

iluminadas pela luz do sol.

e
s manchas de aguada e os tragos podem

combinar-se numa mesma obra com
excelentes resultados, como podemos ver
neste exercicio de desenho com aguada
monocromatica combinada com lapis de giz
pastel preto, desenvolvido por Gabriel Martin.
Se o leitor for inexperiente no trabalho com
aguadas, recomendamaos que para comecar
ndo escolha uma figura humana como
modelo; é melhor dar preferéncia a
paisagem, com uma iluminacao bem
marcada, ou seja, com luzes e sombras bem
definidas. O modelo que aqui apresentamos
retine as condicoes descritas; as fachadas
iluminadas e as zonas sombreadas do fundo
criam zonas de maxime contraste que
deverao ser solucionadas com uma reserva
em branco do papel.



4. Quando desenhar, nao
pressuponha gue o primeiro
tom colocado devera ser o
correto, o definitivo.

Os valores tonais de
diferentes zonas do
desenho sdo modificados a
medida que acrescentamos
novos tons. Conforme
vamos progredindo no
quadro, podemos utilizar
aguadas de tons mais
intensos para reforcar as
zonas mais escuras.

Ao escurecermos o fundo,
a silhueta da mesquita
apresenta, por coniraste,
um perfil mais definido.

3. Com a aguada podemos fazer velaturas e
contrastes de grande delicadeza tonal, com
uma técnica que combina a sobreposicédo de
tons, sempre do claro para o escuro; desse
modo, é possivel estabelecer em primeiro
lugar o desenho dos dégradés mais suaves e,
por fim, os contrastes mais escuros.

o

Aqui esta uma
selegéo de hachuras
vistas de maneira
isolada, que
podemos desenvolver
antes de aplicar na
aglomeracao de
casas de pedra

do fundo.
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5. Com o desenho ja seco, passamos para a
fase de contraste e detalhamento, utilizando
um |apis de giz pastel preto. Aplicamos
hachuras paralelas no fundo para intensificar
e definir a forma das casas de pedra,
procurando ressaltar com intensos tracos
pretos as portas e as janelas.
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6. Com o lapis de giz pastel preto, detalhamos a textura das pedras, das rochas
e das irregularidades do terreno no primeiro plano e no plano intermediario.
Agqui o traco deve ser titubeante, trémulo e de intensidade variavel, a fim de
descrever o relevo das pedras. Quanto maior o contraste entre os tons, maior
sera a sensagao de volume obtida.

E muito dificil saber
gue cinzento cada
aguada vai
proporcionar antes de
aplica-la no papel; por
i3580, & aconselhavel ter
a mac um papel do
mesme tipo do usado
no desenho,

| para experimentar
previamente cada tom.




tinta trabalhada com pena metalica é um material que depende
exclusivamente da linha e das combinagdes de tragos. O modelo que
vamos desenhar, sob a orientacdo de Esther Rodriguez, & uma viela
estreita de um povoado das montanhas. Esse motivo foi escolhido
principalmente pela variedade de texturas gue oferece e pelas ricas
variagdes tonais presentes na viela sombria. Basta prestar atencéo

na distribuicdo dos tons e relevos dos muros de pedra para expressar
integralmente esse tema rural, recorrendo ao acumulo e ao controle da
trajetéria do trago.

i
i
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1. Fazemos um esquema compositivo inicial a partir de uma cruz em forma de x.
Dal partem outras linhas secundarias que definirde melhor o ziguezague da viela.
Veja como o centro da cruz quase coincide com o centro perspectivo da obra.
Adaptamos o esquema compositivo aos perfis reais do modelo com acréscimo de
outras linhas. E importante ter certeza de que vamos trabalhar a partir do correto
estabelecimento das dimensdes e proporgdes do motivo.

Aos poucos e ainda com linhas muito simplificadas, terminamos de montar a
estrutura arquitetdnica situando as janelas nas fachadas das casas.

2. Depois do desenho inicial a lapis, tragamos a tinta as linhas essenciais.
S6 interessam os perfis mais significativos. Em seguida, sombreamos as
zonas de escuriddo maxima com um preto guase absoluto. Para conseguir
esse tom, precisamos acumular tracos grossos e bem cheios de tinta.




3. Partindo do centro, comegamos a
sombrear o desenho com diferentes tragados
que configuraréo cinzentos determinados.

Um tragado paralelo servira para definir a
fextura das paredes das casas, e um tragado
circular, reticular, poderéa representar as
pedras que cobrem a calgada. As hachuras
devem ser bem colocadas em forma de rede
fina para imitar um cinzento texturizado.

A aplicag@o de diferentes hachuras,
alternando a grossura da linha ou a
separacdo existente entre elas, possibilita a
criacdo de planos diferentes no desenho.
Combinando as diferentes hachuras, em que
se alternam linhas verticais com linhas
nclinadas, conseguimos diferenciar duas
2reas no desenho.

4. A (ltima fase do desenho consiste em
acabar de sombrear as fachadas das duas
casas proximas, escurecer o piso da viela,
engrossar as linhas apenas nas zonas mais

escuras, principalmente na parte inferior da
ruz. Na parte superior das fachadas, abrimos
claros, poupando o branco do papel ou
aplicando hachuras de tracos fracos nas
zonas banhadas pela luz do sol. Feito isso, a
cena esta completamente representada.
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Modificando a pressao
exercida sobre a pena
enguanto desenhamos,

] podemos corrigir a
qualidade dos tracos.

Iss0 nos permite
delinear os detalhes

delicados da vegetacéo

ou representar formas
com linhas grossas e
vigorosas.
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‘pesar da aparéncia rustica, a pena de bambu & um instrumento
muito versatil. Seu traco & mais suave que o da pena de metal, com
mais variagdes na grossura da linha, o que possibilita certo controle
da intensidade dos tragos quando descarregamos a pena num papel
a parte antes de desenhar. O motivo deste exercicio, realizado por
Mercedes Gaspar, sao alguns palheiros vistos na contraluz.

Sua maior complexidade esta em manter os brancos intactos,

ja que nao e possivel corrigir os erros, a ndo ser raspando com

uma lamina de barbear.

1. Antes de iniciar qualguer desenho a tinta, é importante esbocar o
motivo a |apis para ter a certeza de que se vai trabalhar a partir de
uma elaboracéo correta de suas dimensoes e proporcoes. Neste caso,
vamos utilizar a técnica do croquis para realizar o esbogo.

ah

ik,

Quando resta pouca
tinta na pena, o fraco
se torna mais ténue e

coOMm Menos
capacidade de
cobertura.
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2, Fazemos o desenho inicial com o canto da pena, com
linhas grossas e esmaecidas com agua. Quando a tinta esta
diluida, em caso de erro, podemos retificar por cima com
fragos mais intensos. Feita a silhueta dos elementos principais
do motivo, com essa mesma tinta diluida podemos comecar a
sombrear com base em tragos de maior ou menor densidade,
de acordo com o grau de luminosidade.

3. A maior largura das linhas tracadas com pena de bambu
possibilita a criagdo de manchas de preto solido com
facilidade e favorece desenhos de tamanho sensivelmente
maior. Sobre os palheiros, realizamos numerosas
sobreposi¢des de tracos de diversas intensidades para obter
boa textura. No primeiro plano foram deixados numerosos
espacos em branco sobre 0s quais se projeta a sombra das
arvores na contraluz.
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| alternancia na composicgao de tinta
branca e preta sobre papel escuro tem ampla
tradicao no desenho. O branco é utilizado
para resolver as zonas mais iluminadas; os
tons intermediarios séo proporcionados pelo
fundo do papel, e o preto é reservado para
solucionar as zonas de sombras mais
intensas, como nos mostra Carlant neste
exercicio. O modelo, apesar de simples,

& muito rico em contrastes e reflexos; além
disso, apresenta o desafio de se resolverem
adequadamente os efeitos de luz, o efeito
fluido e perpetuamente mével da superficie
da agua.

1. O delineamento compositivo inicial € muito simples. Trata-se
primeiro de tragar a linha do horizonte com um lapis branco.

Em seguida, projeta-se a diagonal que compde o quadro em que

esta situado o bote. Bastardo alguns tracos orientadores para situar

a embarcacado. Resolvido o esquema, ja podemos aventurar-nos no
desenho com tinta branca e pena metalica.

Com um traco decidido e intenso desenhamos o perfil da embarcacédo
e seus tripulantes, embora com simples silhuetas e sem a
preocupagdo com detalhes, ou seja, tentando plasmar apenas os
contornos. Exercendo maior pressao sobre a pena, produzimos linhas
mais grossas e intensas.

2, Os perfis e as
proporcées devem
ser absolutamente
corretos nestas
primeiras etapas.
A medida que
desenhamos novas
formas, podemos
aplicar grisés com
hachuras muito
finas, que
proporcionem 0s
primeiros valores
tonais ao desenho.




4. Com uma cuidadosa
observagéo do modelg,
podemos chegar a plasmar
todos os detalhes e a
variedade de tons e
texturas, em especial dos
reflexos da agua.

Os contrastes obtidos com
tinta preta na parte superior
ajudam a enrigquecer 0s
valores que conferem ao
desenho uma
tridimensionalidade que é
acentuada pelos contrastes
maximos entre luzes e
sombras.
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3. Em seguida, concentramo-nos nos reflexos
sobre a superficie do lago. Em primeiro lugar,
estes aparecem silhuetados, como se fossem
manchas de 6lec perfeitamente delimitadas. Para
distinguir essas zonas mais claras do restante da
superficie, devemos cobrir seu espaco interior
com hachuras diagonais. Essas linhas mais claras
g, as vezes, entrecortadas servem para modular
as zonas tonais.

Usando outra pena metalica, aplicamos
sombreados com nanquim preto. Devemos
concentrar-nos na resolugdo das sombras mais
escuras da vegetacdo da parte superior com
arabescos intensos e desiguais. As mudancas

de espessura num mesmo trago podem transmitir
certa sensagao de fluidez. Um sombreado mais
solto e aleatdrio da a vegetacdo um aspecto
incompleto e indefinido, mas de grande
profundidade tonal.

Durante o processo,
talvez seja necessario
limpar a ponta da
pena com um pano
para desprender
gualquer resto que
possa dificultar a
impregnacao ou

o trago.
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fureza-m
tintas colori

@’%* desenho com tintas coloridas tem as mesmas caracteristicas

gue o desenho com tinta nanguim, com a Unica diferenca de obrigar a
manter certa ordem no trabalho. Embora as tintas possam ser
misturadas, convém ndo recorrer @ misturas em excesso, visto que as
cores tendem a sujar-se e a produzir tons turvos. As Unicas misturas
realmente viaveis sdo as resultantes da combinacéo de tracos de
diferentes cores sobre o papel, tal como os aplicados por Esther
Rodriguez neste exercicio.

; 1. E fundamental construir em primeiro lugar uma estrutura
”'} ' "N - muito simples, sobre a qual se sustente o conjunto de linhas da
ey natureza-morta. O esquema a seguir, de formas ovais e circulares,
! : permite uma boa abordagem das formas definitivas do desenho.

Q 2. Detalhamos as silhuetas de cada
L um dos elementos da natureza-morta.
O traco devera ser agora mais certeiro
e descrever o perfil e as caracteristicas
volumétricas de cada fruta e hortalica.
Antes de comecarmos a aplicar tracos
com tinta, o esbogo do modelo deve
estar completo, pois é preciso aplicar
as sombras sobre um esquema
perfeitamente construido.

Quando os tragos de
tinta ainda estéo
umidos, & possivel
passar sobre eles um
papel molhado em
4gua para obter

um esfumado de
excelente efeito tonal.
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3. Criamos o tom geral por meio de
sombreados envolventes, ou seja, que
representam o volume de cada objeto;
as reentrancias, as sombras e os
meios-tons sao intensificados por meio
do acumulo de tragos curtos de duas
cores. Em vez de utilizar um Unico tom
para solucionar as sombras,
empregamos duas tonalidades bem
diferenciadas. Como se pode ver, a
separagao entre luz e sombra é muito
evidente e adapta-se perfeitamente a
forma do objeto.

4. Os valores tonais do modelo sao estabelecidos por meio de transicoes

de luzes e sombras, com base em dégrades e misturas Opticas de cores.

Combinando tinta amarela, laranja, siena e violeta, resolvemos a abdbora;

com verde, amarelo e ocre, as peras; com magenta, violeta, siena e

carmim, fazemos 0 mesmo com as uvas e as cergjas. Finalmente, com

azul e siena, insinuamos umas pregas para dar certa sensagao de
espacialidade ao modelo.
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O guache também
pode ser utilizado
como tinta,
devendo ser
dissolvido em
agua até adquirir
consisténcia
suficienternente
liquida para ser
usado com pena.




Quando se comete

algum erro com tinta e

néo & possivel

solucicna-lo esfregando
uma lamina, pode-se

colar um pedago de
papel do tamanho
do fragmento que é
preciso corrigir

e desenhar de novo
em cima.
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| técnica do tracejado € um método que
consiste em desenhar uma éarea com tracos
suaves de diversas cores justapostas,
sempre na mesma direcao, para obter um
efeito mais difuso, ritmo e harmonia. Nosso
objetivo, com a ajuda de Mercedes Gaspar,
sera desenhar uma natureza-morta com
tintas coloridas, utilizando diversas
variedades de penas metalicas e de bambu,
de espessura variavel. Essa técnica é ideal
para intervir com tintas coloridas num
desenho monocromatico, a fim de suavizar
as margens pronunciadas de uma
composicao ou realizar transicdes de luz e
cor em toda a obra.

1. O esquema inicial € um arranjo de linhas
sintéticas de contorno, gue organizam os
elementos da composicdo. Nesse estagio,
0s objetos mal podem ser identificados;
resumem-se a algumas formas geomeétricas
pouco definidas. Delineado o jogo de
formas e volumes, podemos modificar os
limites e deixar fora do enquadramento
uma parte de alguns objetos.

Gragas ao desenho inicial a lapis,
conseguimos definir os perfis de cada
forma e a harmonia linear do conjunto.

Os tragos nao séo iguais; em algumas
zonas as linhas se mostram definidas com
tragos mais grossos, gue indicam a
presenca de sombras ou contrastes
acentuados no modelo real.

O desenho inicial feito a lapis deve ser
suficientemente completo para

evitar vacilagdes durante as fases
seguintes do trabalho.
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E conveniente usar
mais de uma pena
para gue os restos
de uma cor nao se
misturem com a cor
seguinte.

2. Comecamos trabalhando o fundo luminoso com a
aplicacéo de tragos curtos de cor amarela e vermelha,
delicadamente misturados até formar uma
interessante gama de tons rosados e alaranjados.
Agora, 0o mais importante é atenuar o branco do
papel com a introducéo das primeiras cores,
neste caso aplicadas com a ponta do dosador
encontrado na tampa do frasco de tinta.

i
e

3. Terminamos de cobrir o fundo com novas
aplicacées de amarelo na mesa. Comegamos
a definir alguns objetos com tons um tanto
esmaecidos com agua ou misturados com
outras cores. Os fragos se transformam numa
mancha alongada que confere variedade ao
desenho e reforca sua intensidade. O loégico
sera trabalhar da menor densidade de tragos
para a maior e da menor intensidade 5

de cores para a maior.
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4. Nesta fase pode-se observar o efeito
cromatico do conjunto, depois de
acrescentar aos objetos vérios tragos
azulados e violaceos que contrastam com os
tons calidos e luminosos do fundo.
Alternamos tragos de diferentes espessuras,
combinando diferentes penas metélicas e de
bambu. As tintas coloridas sdo muito
transparentes e podem misturar-se; também
& possivel esmaecer sua intensidade com um
pouco de dgua.

O detalhe ampliado mostra como o acumulo
de tracos modifica as cores basicas,
produzindo um claro efeito divisorio da cor.
A maior ou menor densidade de tragos numa
zona determina o sombreado e a forma do
volume. Se quisermos destacar um objeto,
trabalharemos por contraste, ou seja,
circundando esse objeto de cores
complementares que definam mais

seu perfil e sua forma.



5. As tintas violeta e marrons mais intensas sao as Ultimas utilizadas
para escurecer as zonas mais sombreadas da composicao, em
contraste com o cromatismo das partes iluminadas. Estes Ultimos
retoques e realces sao elaborados com pena metalica. O tracejado
sugere dinamismo, deslocamento e vaporosidade. Além disso, em
direc@o vertical, confere interessante contraste com a énfase

horizontal do modelo.

.

b
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& cuidadosa selegfo e representacdo das areas de luz e
sombra laboriosamente graduadas, a suavidade do grisé,
a delicadeza do modelado e as suaves misturas
cromaticas possibilitam uma interpretagédo muito realista
dos objetos. Como veremos neste exercicio de Esther
Rodriguez, os lapis de cor, gracas ao fino trabalho
proporcionade por suas pontas afiadas, é um material
adequado para desenhos de alta resolucdo, com
acabamentos muito fotograficos.

1. Por mais complexos que sejam os animais que observamos, &

preciso tentar ver neles as formas elementares. Qualquer forma pode
% ser representada muito melhor a partir de elementos simples como
um circulo, um retangulo ou um triangulo.

-~ 2. Desenvolvido o esquema geométrico prévio, desenhamos o perfil
do modelo. Atentamos para a curvatura do lombo, para a forma das
patas e desenhamos os tragos da cara do animal.

A técnica do lapis de cor é condicionada pela intensificacdo
progressiva de tons, matizes e contrastes, sobrepondo-se camadas

de cores, ou seja, pintando do menos para © mais, 0 que possibilita
um controle mais eficaz de valores e tendéncias. Se ndo fizermos isso,
saturaremos rapidamente a superficie do papel, impedindo a aplicagao
de novas cores sobre as anteriores.
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3. Neste tipo de desenho, 0 modelado
precisa ser muito suave, sem saltos. Allinha e
o traco se desvanecem para dar lugar ao
dégradé tonal. Cada fragmento do quadro
deve ser resolvido com detalhe, descrevendo
sem timidez brilhos, reflexos e texturas.

4. Os detalhes infundem maior dose de
realismo fotografico ao desenho. No entanto,
nao devem ser tratados de maneira isolada;
devem ser sempre relacionados com a
estrutura que lhes serve de base. Muitas
vezes, apenas a sugestao da textura Fd
do objeto representado ja é suficiente para Py
obter um trabalho de alta resolucéo.

5
Ao

-4
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. ara elaborar a base do desenho, utilizamos as técnicas do lapis tradicional, mas

ao disselver as cores com dgua incorporamos as possibilidades do pincel como
instrumento. Gragas a fluidez e facilidade de controlar a obra e suas aguadas,

os lapis-aquarela constituem um material flexivel, adequados para interpretar temas
com naturalidade e frescor. Neste exercicio de Mercedes Gaspar, veremos como pode
se resolver o retrato de uma menina com lapis solUveis em agua, combinando num
mesmo suporte tracos e aguadas.

1. Sempre que estivermos diante de um modelo que possa apresentar

dificuldades, a primeira coisa que deveremos fazer serd resumir ao

maximo seus componentes em formas geomeétricas simples que nos

ajudem a compreender melhor sua estrutura.

Desse modo, vemos gue se trata de uma composigéo simétrica

B £ 7 : dominada pela figura da menina que pode ser resolvida em bloco a

* i : partir de circulos e linhas retas.
' Quando o perfil ja parecer bastante claro, sera possivel abordar os

detalhes internos da figura, como os tracos fisiondmicos e a posigao
dos bracos gue seguram o boneco.

! 2. Depois de fazer uma suave estruturacdo sintética, passamos ao
2 e et desenho prévio; trata-se de desenvolver uma estrutura mais elaborada,
' ' dando conta dos detalhes apresentados pelo modelo. E recomendavel
iniciar o desenho com lapis de cor, que pode ser de tom intermediario.
As cores mais utilizadas pelos artistas profissionais sdo o violeta,
o rosado, © azul ou um terra. Isso porque tais cores depois se
integram perfeitamente ao conjunto.




4. A melhor maneira de trabalhar é pintar sobre os tragos com rapidez
e seguranca. Desse modo, as cores ndo se misturam em excesso nem
se borram, mantendo-se as marcas originais do lapis. Podemos
verificar como um simples grisé se transforma em aguada quando
passamos um pincel com agua abundante por cima. A agua ndo funde
por completo a cor, mas, além de proporcionar uma aguada uniforme,
poupa o tracado paralelo feito com lapis-aquarela e cria esta curiosa
textura que combina trago e mancha.

5. No desenho terminado, combinam-se zonas em que os tracos
foram aquarelados e partes com grisés e dégradés, em que ainda se
enxerga o traco realgado pela textura do papel. Em seguida, depois
que as zonas aquareladas estdo totalmente secas, resolvemos o
acabamento, diretamente com tragos de lapis (corrigindo um perfil,
definindo uma forma, realgando um contraste), cuidando para que
eles fiqguem evidentes no desenho final.
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3. Aqui esta um primeiro estagio colorido,
mas ainda sem interveng&o da agua e do
pincel. Observe que as zonas do desenho que
depois serao aquareladas apresentam maior
regularidade de tragados e grisés. Nao ha
necessidade de muita cor; as camadas devem
ser preferencialmente ténues, pois a agua se
encarregard de aumentar a intensidade

de cada sombreado.

Qoata!



E util saber que
muitas vezes
podemos corrigir sem
apagar. E suficients
tapar o erro aplicando
mais cor em cima;
assim podemos
corrigir um perfil. Na
técnica do pastel
SECO, Mesmo uma
cor clara pode cobrir
outra mais escura.
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oma cor podemos dar vida a uma
infinidade de motivos, como esta natureza-
morta proposta por Marta Bermejo Teixidor.
Embora as misturas de cores se baseiem em
conhecimentos basicos da teoria da cor, o
pastel exige uma aplicacao que intensifique
o brilho de matizes esperados dessas barras
que tém uma carga téo grande de pigmento.
O pastel é aplicado desde o primeiro
momentoc como qualquer outro sistema de
desenho, ou seja, por meio do sombreado

& do traco, utilizando-se tanto a ponta como
o lado da barra; desse modo, entra em jogo
uma linguagem totalmente compositiva.

1. Para comecar qualquer desenho com
pastel, € necessério tracar as linhas
{detalhadas ou sintéticas) que
delimitam a silhueta do objeto.
Elas devem ser ténues para
poderem ser apagadas
com facilidade em caso
de erro. Trata-se de
linhas gerais que devem
manter as propor¢des
adeguadas.

2. No modelo relacionamos mentalmente

cada zona com um valor tonal determinado.
Na representacédo, € preciso transferir esse
sistema de valores tonais. As zonas mais
iluminadas correspondem valores cromaticos
e tonais mais claros. Com os pastéis é
recomendavel trabalhar pressionando
levemente, com suavidade, para ir
construindo a obra do menos para o mais,
do claro para o mais vivo, sem precipitagées,
sem cores densas e pastosas.
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4. A elaboragao do modelo exige do artista especial atencao
para o efeito de fusdo. O pastel & o material mais leve e direto
que existe, mas, quando se faz uma pintura baseada

em fusdes de cor, o quadro perde toda a graca e
espontaneidade. Devemos alternar as técnicas de

dégradé com manchas diretas.

3. O pastel ndo deve ser misturado; ele
sempre fica muito mais interessante guando
as cores sdo obtidas por aplicagao direta
sobre o papel; mas isso nao quer dizer que
uma cor ndo possa ser fundida com outra,
embora ndo seja conveniente abusar.

5. Um dos atrativos de um
material macio como o
pastel € a facilidade com
que ele se mistura para
criar tons suaves e
aveludados, assim como
sutis gradacdes de claro a
escuro. O esfumado final
de algumas zonas
modifica a cor do fundo
tonal por meio da
aplicagdo de uma camada
fina e semi-opaca de outra
cor sobre esta. E preciso
lembrar que, sempre que
trabalhamos sobre papel
colorido, temos de deixar
claros, zonas sem cobrir,
para que a cor do fundo
interaja com os tons
presentes no desenho.
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Ima vista urbana com pastéis
leosos sobre um fundo tonal

§ara fazer este exercicio, Gabriel Martin escolheu uma vista urbana
gue possibilite desenvolver um desenho croméatico com pastéis
oleosos e ceras, baseado no dinamismo do traco e na vibragédo da
cor. Pretende-se captar o efeito de luz na paisagem, evitando-se
detalhes e construindo as formas por meio de um conjunto de tragos
curtos e verticais como se fossem impactos de cor. A capacidade
expressiva do traco, o trabalho sobre fundo tonal e o rastro deixado
pelas barras sdo recursos estéticos que contribuem para conferir
tratamento mais expressivo ao desenho, demonstrando sua
versatilidade e produzindo resultados especiais que podem
converter-se no estilo particular de um artista.

1. Com um primeiro desenho feito com uma
barra de cor branca, resolvemos a arguitetura de
maneira simples e linear, com um tratamento
mais detalhado na igreja do primeiro plano e mais

esguematico no restante das construgdes.

A primeira coisa que se deve fazer numa paisagem
& cobrir o céu. Isso sera feito com uma combinacdo
de azul da Prissia, azul ultramar, carmim, cia e

branco: com tragos diretos, sobrepostos e direcionais
formando um pequeno dégradé sem esfumar, respeitando
os contornos dos edificios.



2. Resolveremos primeiro as sombras da
ponte e da fachada da igreja com tons
azulados e violeta. Procurando obter o efeito
de contraste de cores complementares,
cobrimos o restante da fachada com
contornos amarelados e alaranjados.

A medida que os edificios se afastam do
primeiro plano, a intensidade da cor
também se atenua.

3. A justaposicéo
de tragos confere
ao desenho um
aspecto vibrante e
dindmico. Para
simular os reflexos
das fachadas na
agua, aplicamos
tragos saturados de
branco e verde-
oliva. Com tons
mais intensos, de
cores terra e preto,
ressaltamos os
contrastes mais
acentuados das
janelas da igreja e a
zona sombreada
dos arcos da ponte.
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Progressivamente, aplicamos tragos com
mais energia, distinguindo mais claramente
as fachadas iluminadas das sombreadas.
Também aumentamos a perspectiva
atmosférica diluindo e tornando difusos

os perfis das fachadas.

A posicdo da barra
sobre 0 papeal produz
diferentes espessuras
e tipos de tragos,
com resultados
diversos.




A

Acetinado, papel. Papel de grao
quase imperceptivel, muito adequado
para desenhar a pena e com lapis de
grafite.

Aguada. Técnica de desenho e
pintura praticada desde o
Renascimento. Consiste em pintar com
uma cor diluida em agua, geralmente
sépia, embora também possam ser
aquarelas, nanguim ou anilina.
Atmosfera. Ar compreendido entre
0s primeiros e os Ultimos planos de
uma composicao, que se transforma
em sucessivas camadas de neblina,
gragas ao maior contraste dos
primeiros planos e ao descolorido

e a menor definigdo dos planos mais
distantes. E visivel em paisagens
terrestres e maritimas, especialmente
com iluminacéo na contraluz.

B

Brilho. Efeito obtido por contraste
entre um espaco em branco € as
Zonas mais ou menos escuras gue o
rodeiam.

C

Claro-escuro. Distribuicéo de luzes
e sombras que produz o maximo
contraste entre zonas iluminadas e
escuras do desenho. Evidencia as
zonas cujas formas e cores séo
visiveis apesar de envolvidas em
sombras intensas.

Composig¢do. Disposicdo dos
diversos elementos presentes numa
obra, da maneira mais equilibrada e
harménica possivel. Compor é
selecionar as melhores condigbes de
harmonia e equilibrio necessarias
para o desenho ou a pintura.
Contraste. Oposicéo entre duas
sensacdes cromaticas diferentes.
Cor local. Cor propria de cada
corpo, quando ndo alterado por
sombras e reflexos.

Cor tonal. Cor apresentada pela
sombra dos corpos.

D

Dégradé. Diminuigao de um valor
tonal, passando gradualmente de um
tom intenso a outro mais suave, de tal
modo que ndo se produza uma
transicao brusca entre os dois.

E

Enquadramento. Forma imaginaria,
geralmente retangular, que
circunscreve a visdo que se tem

do modelo, a fim de obter uma
composicao atraente.

Esboco. Fase preliminar de
execucdo ou ensaio de desenho

ou pintura, do qual pode derivar
posteriormente uma obra definitiva.

E feito com poucos tragos, os
suficientes para situar as
caracteristicas essenciais do desenho.
Esfumado (sfumato). Termo
originado do italiano, que se aplica a
técnica de desenho e pintura
baseada no esbatimento dos
contornos do modelo.

Esfumar ou esbater. Acao de
estender a cor do material até que se
desvaneca. Pode-se esfumar com
qualquer parte da méo, mas também
€ possivel utilizar esfuminhos, um
pano de algodao, um pincel em forma
de leque etc.

Esfuminho. Cilindro feito de papel,
usado para esbater e degradar tragos
ou manchas de lapis de grafite,
carvao, sanguina e outros materiais
artisticos secos.

Estilete. Lamina afiada para cortar
papel, constituida por uma folha
inserida num cabo de plastico.
Estruturacdo. Desenho preliminar
que pretende plasmar a estrutura
basica dos corpos por meio de figuras
geométricas simples que fazem
referéncia as formas exteriores do



modelo (cubos, retdngulos, prismas...);
estas constituem modulos.

F

Fatura. Designa a maneira de
executar a obra. Assim, esta pode ser
de fatura nervosa, brusca, delicada,
lenta, rapida... A fatura define
especialmente o estilo proprio

de um artista.

Fixador. Liguido utilizado nos
desenhos para fixar na superficie do
papel o po de que sao compostos 0s
diferentes materiais, evitando-se
assim que parte da obra se
desprenda do suporte. Pode ser
encontrado em forma liquida ou em
aerossol; é aspergido sobre as obras
que precisem ser fixadas.

Fusao. Consiste em suavizar 0s
contornos de duas cores ou tons,
misturando-os para que formem
ligeira gradagao.

G

Gabarito. Molde recortado que se
coloca sobre uma superficie para
criar formas limpas e recortadas.

E usado sobretudo na técnica do
estresido.

H

Hachura cruzada. Rede de
hachuras criada pelo cruzamento das
linhas para simular cor texturizada.

|

Imprimadura. Primeira camada de
pigmento recebida pela superficie
do suporte, a guisa de preparacao
para desenhar em cima, com um
procedimento determinado.

L
Linear, desenho. Desenho feito
somente com linhas, portanto sem

manchas ou sombras. O resultado é
um modelo em gue sé se distinguem
0s contornos que desenham as
formas essenciais do motivo.

M

Modelar. Apesar de se tratar de um
termo de escultura, pode ser aplicado
em desenho e pintura para designar o
sombreado por meio da aplicacao de
diferentes tons, com a finalidade de
criar a ilusao de tridimensionalidade.

P
Paralelas. Retas que, mesmo se
prolongando no espago, nunca

se cruzam.

Pastel. Material de desenho
composto por pigmento em pé (como
matéria corante), goma arabica (como
aglutinante) e uma carga de giz para
os tons claros.

Penumbra. Zona de tonalidade
intermediaria, situada entre uma zona
de luz e outra de sombra, prépria ou
projetada.

Perspectiva. Arte que representa
graficamente os efeitos da distancia
em relacdo a aparéncia, a forma e a
cor. Podemos distinguir a perspectiva
linear, que representa a terceira
dimensao ou profundidade por meio
de linhas e formas, e a atmosférica,
que representa a profundidade por
meio de cores, tons e contrastes.
Ponta-seca. Espécie de lapis ou
cabo com ponta de chumbo, prata
ou ouro, usado no Renascimento
como utensilio para desenhar, de
caracteristicas parecidas com as

do lapis de grafite atual de

gradacao dura.

Ponto de fuga. Ponto Unico do
horizonte para o qual convergem
todas as linhas paralelas que vao
para qualguer direcdo.
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S

Simetria. Composigéo do desenho
na qual se repetem os elementos do
guadro em ambos os lados de um
ponto ou eixo central.

Sombra projetada. Trata-se da
sombra projetada pelo modelo sobre
superficies proximas a ele (chao,
paredes, relva etc.).

Sombra prépria. Zona de sombra
pertencente ao objeto desenhado.
Suporte. Base material utilizada para
pintar ou desenhar, como uma
prancha de madeira, uma tela, uma
folha de papel etc.

T

Textura. Qualidade tatil e visual que
a superficie de um desenho ou
pintura pode apresentar. Pode ser
lisa, granulada, rugosa, aspera etc.
Tom. Termo de procedéncia musical
que, aplicado a pintura, se refere ao
vigor e ao relevo de todas as partes
da obra em termos de colorido e
luminosidade. Conseguem-se tons
diferentes com carv&o ou giz pastel
exercendo maior ou menor pressio
sobre a barra.

v

Valorizacao tonal. Atribuicdo de
graus de claridade ou sombra
apresentada por uma cor. Quando
atribuimos um tom a determinada
zona da representacdo de um modelo,
estamos utilizando de maneira pratica
o sistema de valores tonais, ja que
cada tom tem seu proéprio valor.
Velatura. Camada de cor
transparente sobreposta a outra cor,
intensificando-a ou modificando-a.
Volume. Em desenho, efeito de
tridimensionalidade na representacao
de um modelo no espaco
bidimensional.



iniciar sua formagéo

ara iniciar-se em
IR e iy tistico, & necessario
ter um conhecimento prévio das técnicas de
representacdo do desenho. E isso precisamente .
o que este livro oferece; um guia completo e
pormenorizado dos principios elementares do
desenho, dos materiais e instrumentos mais
comuns, das técnicas basicas para dominar
tragos, hachuras e sombreados, assim como
a composicao, a estruturacao e a valorizagao
tonal, entre muitas outras coisas.

Tudo isso € explicado por meio de numerosas
imagens, com demonstracdes praticas,
conselhos e truques da profissao, analise de

obras e exercicios passo a passo. Enfim, este
livro € um manual completo que incentiva os
iniciantes a dar os primeiros passos, orientando

o estudante na realizag&o de esbogos que

produzirdo obras acabadas e inspirando os
amantes do desenho a experimentar novas

técnicas e a rememorar o que ja aprenderam.




