Os folhetos anunciando prédios de apartamentos
costumam ser bonitos, coloridos e bem
desenhados.

Os arquitetos e projetistas recorrem as regras da
perspectiva para dar idéia de profundidade e de
volume as paisagens e objetos.

Vamos conhecer algumas regrinhas de

perspectiva?’

a) Linha do Horizonte (LH)
Quando vocé esta na praia e olha para o mar,
yoceé tem a impressao de que © mar e o céu se
encontram. Essa linha imaginaria de encontro
entre céu e mar, por exemplo, é chamada de

linha do horizonte.

b) Ponto de Fuga (PF)
Quando voce olha para uma paisagem,
ambiente etc., seus olhos se direcionam
automaticamente para um unico ponto, mas
sem perder a imagem do todo. Esse ponto para
onde nossos olhos se dirigem é chamado de

ponto de fuga. Linha do horizonte

ReCoT e,

Ponto de fuga




d) Agora podemos desenhar o que vemos dentro do cémodo: a porta com a maganeta, que estao no segundo plano, e os outros elementos

que compdem o espago e que estao localizados antes da porta, no primeiro plano.

l

Na construcio desse desenho vocé péde observar que a partir da identificagao do ponto de fuga fica mais facil desenhar os outros

elementos. E, principalmente, obter a sensacao de profundidade.
Observe o desenho novamente. Direcione o olhar para um ponto e perceba os objetos que o rodeiam. Mude o foco do seu olhar. O que

vocé descobriu? Existe um ponto do qual é mais facil observar toda a cena?
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TERRNAL o FAVEIR |

2. |dade: 14 anos i '_,::
3. Sexo: masculino
4. Peso: 48 kilos

5. Altura: 1,51 cm

6. Cabelos: castanho-claro alaranjado

7. Olhos: azuis 'vgg\

8. Pele: clara P, &
& -
A

9. Raca: elfo

10. Nacionalidade: hyrule

Caracteristicas do personagem Link (1997)

lapis preto HB = revista » cola branca » tesoura = lapis de cor = jornal

caneta hidrografica preta e colorida




