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Resumo

O objetivo deste minicurso € apresentar aos participantes a construgdo de um diorama em perspectiva, fazendo
0 uso de principios matematicos para criar a ilusdo de profundidade e tridimensionalidade em uma cena. Serdo
discutidos conceitos de ponto de fuga, utilizados para criar a ilusdo de profundidade, escalas, elementos da
Geometria Euclidiana e de Geometrias ndo-euclidianas. Um diorama é uma cena tridimensional em miniatura
que ilustra um ambiente ou momento especifico, utilizando uma escala para manter as proporcdes realistas e
a perspectiva correta entre os elementos. Espera-se que aplicacdo da perspectiva em dioramas como
perspectiva de ensino de geometrias possibilite além de criar cenas realistas e envolventes que guiem o olhar
do observador e auxilie no ensino e no contexto educativo.

Palavras-chave: Arte. Matematica. Geometria.

Introducéo

Embora a construcdo de dioramas seja amplamente utilizada em areas como artes, ha uma
lacuna na literatura especifica da Educacdo Matematica quanto a aplicacdo direta dessa técnica.
Trabalhos como o de Claudia Regina Flores discutem a importancia de métodos visuais e artisticos
no ensino de geometria, mas poucos exploram o potencial dos dioramas para ensinar conceitos
geométricos de maneira integrada e aplicada.

A ligacdo entre a aprendizagem da geometria e o saber ver as representacdes das
figuras geométricas tem agucado a busca de variados procedimentos que possam ser
colocados em prética na sala de aula a fim de aprimorar a desenvoltura do olhar as

imagens, no ensino de geometria (Flores, 2003, p.22).
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Um diorama é uma reproducdo tridimensional que retrata um ambiente ou uma cena em
miniatura. Para a construcdo de um diorama, € utilizado uma escala que garanta a proporcao entre 0s
diferentes elementos da cena. Os dioramas podem ser utilizados, por exemplo, em museus, podendo
representar eventos histdricos e cenarios e com finalidade educativa. Eles sdo uma ferramenta para
trazer elementos da cena de maneira tridimensional. As origens dos dioramas remontam a primeira
metade do século XIX. Jacques Mande Daguerre, conhecido como um dos principais inventores da
fotografia, patenteou o diorama em 1822 como um método de exibicdo de imagens. Daguerre, que
foi montador, pintor e decorador de cenarios teatrais, era profundo conhecedor dos efeitos luminosos.
Ele se associou a Charles Bouton para criar um monumento de exposic¢ao de efeitos de pintura, que
ficou conhecido como Diorama. O primeiro Diorama foi inaugurado por Daguerre e Bouton em Paris,
no bairro de Faubourg du Temple, onde o publico podia observar enormes cenarios naturais, com
cerca de 20x13 metros, construidos por meio de intrincados sistemas de iluminacéo e pintura. As
pessoas ficavam sentadas em cadeiras fixas em uma plataforma que girava em 360 graus,
proporcionando uma experiéncia imersiva (Almeida, 2012, apud Wood, 1857; Wood, 1997).

A criacdo de um diorama faz uso de técnicas artisticas, dentre elas a perspectiva. A perspectiva
é fundamental para criar a ilusdo de profundidade e realismo em uma cena tridimensional em
miniatura.

Obedecendo a leis geométricas, a representacdo do espaco em perspectiva é tracada
por meio de linhas diagonais concéntricas que convergem ao chamado “ponto de
fuga” e pela distribuicao de propor¢des em escala das figuras representadas. Para
reforgar a sensagéo de perspectiva, deve haver diferenga de luminosidade entre os
planos e falta de definigdo do plano de fundo (Almeida, 2012, p. 123).

Este minicurso tem como finalidade apresentar aos participantes a constru¢do de um diorama
em perspectiva, utilizando principios matematicos para criar a ilusdo de profundidade e
tridimensionalidade em uma cena. Serdo discutidos conceitos de ponto de fuga, utilizados para criar
a ilusdo de profundidade, escalas, elementos da Geometria Euclidiana e de Geometrias ndo-

euclidianas.
A Geometria Projetiva
Desde as primeiras representacdes nas paredes de cavernas até as grandiosas construcdes dos

gregos e romanos, a humanidade explorou a maneira como vemos e representamos 0 mundo ao nosso

redor. A Perspectiva vem sendo usada por pintores, arquitetos e matematicos ao longo da historia,
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como Euclides, Leonardo da Vinci, Leon Battista Alberti, Piero della Francesca, entre outros, 0s quais
sdo percursores do estudo e aprimoramento de como fazer representagfes tridimensionais com
largura, altura e profundidade em um plano bidimensional. Na era inicial do Renascimento, um
reduzido circulo de artistas desencadeou uma transformacao no espaco artistico. Como mencionado
por (Flores; Moretti 2001, p. 123) “Uma nova percepcdo de espaco exige, portanto, um novo modo
de representd-lo. Recorre-se, assim, & geometria, as proporcdes e ao célculo das dimensbes
aparentes.” Essa transformacao foi crucial para o desenvolvimento da perspectiva linear, uma técnica
que revolucionou a representacdo espacial, permitindo que os artistas criassem a ilusdo de
profundidade em superficies planas e ampliando as possibilidades de expressdo artistica e
arquitetonica.

Segundo (Watermann; Franco, 2008), a geometria projetiva surgiu da necessidade de
desenvolver uma teoria sistematica que pudesse formalizar as regras praticas descobertas por artistas
e pintores do Renascimento, sendo uma indispensavel base tedrica para a perspectiva. As dimensdes
dos objetos eram consideradas de pouco valor, ou seja, a precisdo do seu detalhamento. Em vez de se
concentrar nas caracteristicas fisicas exatas dos objetos, a atencao estava voltada para as propriedades
visuais das figuras, entdo o interesse estava na representacdo visual dos objetos e em como eles eram
percebidos visualmente. Diferentemente da geometria euclidiana cléssica, que se concentra em
propriedades métricas e distancias, a geometria projetiva se preocupa mais com as propriedades

visuais e relacionamentos de incidéncia.

Como técnicas para 0 uso da perspectiva no geral é necessario considerar trés elementos
fundamentais que servem de base para se realizar uma representacdo em perspectiva, linha de
horizonte, ponto de vista e ponto principal ou de fuga. A linha de horizonte fornece a referéncia para
a altura dos objetos e estd sempre a altura de nossos olhos, o ponto de vista influencia a perspectiva
geral é a posicdo ocupada pelos olhos do observador, ficando geralmente no meio verticalmente
perpendicular em relacdo a linha do horizonte e o ponto de fuga localizado na linha do horizonte

sendo crucial para criar a ilusdo de profundidade e volume na obra de arte.
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ELEMENTOS DA TECNICA DE PESPECTIVA: OBSERVE COMO AS LINHAS DE FUGA SE DIRECIONAM AOS PONTOS DE FUGA

LINHA
DE FUGA

LINHA DO
HORIZONTE

LH =~

Figura 1 — Exemplo de Tecnica da Perspectiva
Fonte: Douglas (2011)

Analisando esta técnica é possivel notar a representacdo do espaco, 0s objetos em suas
dimensdes e posicdes precisas, de acordo com a perspectiva humana a partir do ponto de vista de um

observador.

1 ponto de Fuga 2 pontos de Fuga 3 pontos de Fuga

Figura 2 — Pontos de fuga
Fonte: Douglas (2011)

Os pontos de fugas (Figura 2) utilizado pelos artistas, conseguem dar a sensacdo de que
objetos ou linhas que sdo paralelos na realidade convergem para um ponto distante no horizonte
quando vistos em uma superficie plana, como um papel ou uma tela. Essa convergéncia cria a iluséo

de profundidade, volume e distancia, proporcionando uma representacao visual mais realista.
Procedimentos metodoldgicos
Os materiais necessarios para a realizacdo do minicurso, como folha sulfite, tesoura, lapis

grafite, lapis de cor, cola, regua e papeldo, serdo providenciados pelos/as proponentes do minicurso.

Para a criagdo do diorama foi seguido passo a passo de um tutorial no YouTube do canal “Arte Legal”.
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Iniciaremos 0 minicurso apresentando um pouco acerca da histdria da geometria projetiva e
sua ligacdo com a perspectiva. Apresentaremos alguns exemplos de dioramas e em seguida faremos
a construcdo de um diorama seguindo 0s passos apresentados abaixo.

1° Passo: O objetivo é transformar a folha de sulfite que tem o formato retangular em um
quadrado. Primeiro, pegue a folha sulfite e coloque-a em uma superficie plana. Escolha um dos cantos
superiores da folha e dobre-o até que a borda superior da folha fique alinhada com a borda lateral
oposta, formando um triangulo. Marque bem a dobra, passando o dedo ao longo da linha para deixa-
la bem vincada. Com a folha ainda dobrada, vocé vera uma parte retangular sobrando abaixo do
triangulo dobrado. Usando uma régua e um lapis, trace uma linha ao longo da borda inferior do
triangulo dobrado. Esta linha indica onde cortar o excesso de papel. Desdobre a folha e use uma
tesoura para cortar ao longo da linha marcada. Descarte a parte retangular que foi cortada. Apos

cortar, desdobre completamente a folha. VVocé tera um quadrado.

Figura 3 — 1° Passo
Fonte: os autores

2 ° Passo: Posicione uma régua diagonalmente de um canto do quadrado para o canto oposto.
Com um lapis, desenhe uma linha ao longo da régua, conectando os cantos. Repita 0 processo para
tracar a segunda linha diagonal, conectando os outros dois cantos restantes do quadrado, para que as

duas linhas se cruzem no centro do quadrado, formando um "X".
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Figura 4 — 2° Passo
Fonte: os autores

3° Passo: Construcdo de um quadrado de 6 cm?, bem no meio da folha quadrada. Para isso
com uma régua coloque a medida de 3 cm na intersecdo das linhas diagonais tracadas, assim ficara 3
cm de um lado e 3 cm de outro. Repita 0 mesmo processo e assim sera possivel demarcar o quadrado

de 6 cm? por esses Vértices tracando segmentos de retas que vao conectar esses vértices.

Figura 5 — 3° Passo
Fonte: os autores

4° Passo: Utilize uma borracha ou apague as linhas internas do quadrado central, deixando
apenas as linhas que definem suas bordas. Com o auxilio de uma tesoura, faca cortes a partir dos
cantos do quadrado central em direcdo as bordas, criando aberturas de aproximadamente 1 cm, em

apenas duas laterais.



1 R
s = R: I I Encontro Paranaense de Educagdo Matematica
) - o Curitiba, 26 a 28 de setembro de 2024.

Figura 6 — 4° Passo
Fonte: os autores

5° Passo: Nas outras duas laterais onde ndo foram realizados os cortes, com a tesoura para
marcar levemente a folha. Faca uma leve pressdo com a ponta da tesoura ao longo da linha em uma
abertura de aproximadamente a 1 cm da borda do quadrado central. Isso ird criar uma marca na
folha que servird como guia para a dobra, dobre para tras. Recorte essas pontas criadas na

dobradura.

Figura 7 — 5° Passo
Fonte: os autores

6° Passo: Utilizando sua criatividade, faca um desenho, por exemplo, uma cena dentro de uma
casa. Desenhe uma janela no quadrado central, representando o interior da casa. Desenhe as paredes
nas laterais, o piso abaixo e um teto com lampadas acima. Para criar uma ilusdo de profundidade,
lembre-se de que os objetos mais proximos devem parecer maiores, e tente seguir 0s recortes como

se fossem linhas de fuga, para dar essa sensa¢do de profundidade ao desenho.
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Figura 8 — 6° Passo
Fonte: os autores

7° Passo: Pinte o desenho com as cores de sua preferéncia. Apds isso, passe cola nas laterais
dobradas feitas no 7° Passo e cole. Se preferir fazer uma moldura com este diorama, recorte um

papeldo no tamanho do quadrado, passe cola nas laterais e cole.

Figura 9 — 7° Passo
Fonte: os autores

Considerac0es finais

Com a construcdo deste diorama, esperamos debater a perspectiva como ferramenta para o
ensino da matematica. Procuraremos discutir a compreensdo da ilusdo de profundidade,
aprimoramento da percepcdo visual, a criatividade, a expressao pessoal, a conexao com diferentes
disciplinas, conceitos de Geometria Euclidiana e Geometria N&o-euclidiana. A aplicagdo dos
principios de perspectiva ndo apenas facilita a compreensdo da iluséo de profundidade, mas também
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melhora a percepcédo espacial e a capacidade de representar tridimensionalidade em um formato
bidimensional. Este minicurso ndo sé promove o entendimento dos conceitos matematicos

envolvidos, mas também busca estimular a criatividade e a expressado pessoal dos participantes.
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