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Apresentacéo

Este produto educacional foi elaborado a partir da dissertacdo de mestrado
intitulada fAUma Vis«o Interdisciplinar do
Assis da Costa e orientada pelo Professor Doutor Marcos Craizer. Este apresentara uma
série dequatro atividade que propde de maneira articulada entre a Matematica e a Arte,
uma visao de trabalho interdisciplinar utilizando o Teorema de Desargues na Educacéo
Basica, neste caso para turmas do 6° ano ao 9° ano do Ensino Fundamental, no a qual se
abordam questdes relacionadas a Perspectivas, entre outros conceitos.

A Criacédo deste produto educacional vem de encontro as propostas da Base
Nacional Curricular, apresentando a professores das disciplinas, em especial de
Matematica e Arte, algumas possibiliés de diversificar metodologias, formalizar
competéncias e habilidades tdo exigidas num contexto complexo e interconectado como
0 que vivemos atualmente.

Estas atividades tem o intuito de abrir o didlogo entre as disciplinas)astdéas
seus universode gavetas e coneelds com o auxilio de diversas estratégias, inclusive
se valendo do uso da tecnologia, esta reconhecida pela BNCC como estratégia focal para
o desenvolvimento das competéncias necessarias ao século XXI.

O ato de ensinar Matematica ndeve ser visto ainda de maneira
tradicional, em que o0 ensino resus® na aprendizagem
mecanizada, com a repeticdo de informacfes inquestionaveis,
contribuindo para o desinteresse do estudante por esta ciéncia; e
muito menos no simples exercicioo cemprego dos recursos
tecnoldgicos, mas como um espaco capaz de orientar 0s sujeitos
sociais a atuarem como cidadaos, criticamente, neste novo mundo
moldado a partir do avanco tecnolégico (Borba, 1999, apud Costa

& Lacerda, 2014, p. 43).

Ressaltenos que a série de atividades que serdo apresentadas ndo sdo absolutas,

podem e devem contar com a colaboracéo dos professores envolvidos para adaptacdes as
realidades de cada turma. N@& ainda a possibilidade de interconexdo com outras
disciplinas, coro a Historia, mas que ndo serdo oportunizadas neste material e ficam a

critério dos utilizadores.
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I. A Geometria Projetiva e Girard Desargues
Podemos dizer que a Geometria Projetiva teve seu inicio ja do Egito antigo, com

Euclides, em "Os Elementos", e observando a historia até o Renascimento com Leonardo
da Vinci, Gentile Bellini e Sandro Botticelli explorando a perspectiva, € perceptivel uma
trajetoria de evolucdo. No século XVII, sob as iniciativas de Girard Desargues, temos
avangos significativos na fundamentagcdo matematica das projecdes. No século XIX,
JeanVictor Poncelet e August Ferdinand Mdbius contribuiram com conceitos cruciais,
unindo a geometria projetiva a teoria das maquinas e explorando transformacodes
geométricas preservadoras de relacdes projetivas. Mais recentemente no século XX, com
0 auxilio da algbra linear, a geometria projetiva foi capaz de formalizar conceitos mais
abstratos. Nos tempos atuais ela rompe os limites da matematica, com aplicacdes em
disciplinas como arte, computacdo grafica e modelagem tridimensional, deixando
evidente sua constnevolucgéo e resiliéncia, sempre impulsionada por contribuigdes de
pensadores visionarios e sua integracdo com diversas areas do conhecimento.

Entre estes pensadores visionarios Girard Desargues obtém destaque, originario
de Condrieu, perto de Lyon, Degaes nasceu em 1591 e se destacou como engenheiro
militar apds iniciar seus estudos em arquitetura, disciplina intimamente relacionada a
matematica na época. Sua obra mais notével, publicada em 1639, apresentou o "Teorema
de Desargues", crucial para o eegolvimento da geometria projetiva, sé obteve o devido
reconhecimento anos depois da morte de seu autor. Este teorema estabelece condicdes
para a projecdo de figuras geométricas entre planos diferentes, contribuindo
significativamente para o entendimegomeétrico e o estudo das perspectivas.

Teorema (Desargues)Se0 6 @0® @asao triangulos tais que® 0@ 'Y,

68 oaRe 0 ed® O6aB U ,entdod, 0 e'Ysdo colineares se, e s6 8eed &
e 0 @&sdo concorrentes ou paralelas.
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Teorema de Desargues
Fonte: Elaborado pelos auto(@923



Podemos separar e melhor analisar este teorema em duas perspectivas:

0] Se dois triangulos sao perspectivos por um ponto, entdo eles sao

perspectivos por uma reta

(i) Se dois triangulos sdo perspecsvgor uma reta, entdo eles sao

perspectivos por um ponto.

Dizemos que duas figuras sao perspectivas se 0s seus pontos podem ser colocados
em uma correspondéncia biunivoca de forma que um par de pontos correspondentes
definem retas concorrentes ou se rgtadem ser colocadas em uma correspondéncia
biunivoca de forma que par de retas correspondentes definem pontos colineares. O
Teorema de Desargues diz respeito a triangulos em perspectiva. A primeira
correspondéncia € dita perspectividade por um ponto, citaceatro da perspectividade,
enquanto a segunda correspondéncia é dita perspectividade por uma reta, chamada eixo

da perspectividade.



lI. Objetivos, Competéncias e Habilidades
As atividades propostas por este produto educacional téwbjmiivo levar aos

alunos a mobilizacdo de conhecimentos, habilidade, atitudes e valores para resolver
demandas da vida cotidiana, num contexto interconectado e tecnolégico.

Nela trabalharemosm especiatinco das Competéncias Gerais presentes na
BNCC,sd elas dl, 2, 3, 5 e 10, a saber:

1. Conhecimento:Valorizar e utlizar os conhecimentos historicamente
construidos sobre os mundos fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a
realidade. Continuar aprendendo e colaborar para a consttegfima sociedade justa,
democratica e inclusiva.

2. Pensamento cientifico, critico e criatiéxercitar a curiosidade intelectual e
recorrer a abordagem propria das ciéncias, incluindo a investigagao, a reflexdo, a analise
critica, a imaginacao e a atividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses,
formular e resolver problemas e criar solu¢des (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

3. Senso estético e repertorio culturghlorizar e fruir as diversamanifestacdes
artisticas e culturais, das locais as mundiais, e também participar de praticas
diversificadas da producéo artisticoltural.

5. Cultura digital: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo
e comunicacdo de forma tich, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacgoes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva.

10. Autonomia: Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando decisbes com base em principios
éticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Abordaremosmais especificamenteompeténcias e habilidades intrinsecas a
Matematica e a Arte:

Na Matematica as Competéncias:

1. Reconhecer que a Matematica é uma ciéncia humana, fruto das necessidades e
preocupacdes de diferentes culturas, em diferentes momentos histéricos, e € uma ciénci
viva, que contribui para solucionar problemas cientificos e tecnoldgicos e para alicercar

descobertas e construcdes, inclusive com impactos ho mundo do trabalho.



3. Compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos dos diferentes
campos ddMatematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de
outras areas do conhecimento, sentindo seguranca quanto a propria capacidade de
construir e aplicar conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima e a
perseverancga na bwasde solugdes.

5. Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de
conhecimento, validando estratégias e resultados.

6. Enfrentar situacdegroblema em multiplos contextos, incluinge situacdes
imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspectojutitiddo, expressar suas
respostas e sintetizar conclusées, utilizando diferentes registros e linguagens (gréficos,
tabelas, esquemaalém de texto escrito na lingua materna e outras linguagens para
descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados).

8. Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no
planejamento e desenvolvimento de pesquisas para respondestrmpamentos e na
busca de solu¢bes para problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou nao na
discussédo de uma determinada questéo, respeitando o modo de pensar dos colegas e
aprendendo com eles.

E as Habilidades:

(EFO6MA21)Construir figuragplanas semelhantes em situacdes de ampliacéo e
de reducéo, com o uso de malhas quadriculadas, plano cartesiano ou tecnologias digitais.

(EFO6MA22)Utilizar instrumentos, como réguas e esquadros, ou softwares para
representacdes de retas paralelas e peipeaces e construgdo de quadrilateros, entre
outros.

(EFO7MA21)Reconhecer e construir figuras obtidas por simetrias de translacéo,
rotacéo e reflexdo, usando instrumentos de desenho ou softwares de geometria dindmica
e vincular esse estudo a represergagilanas de obras de arte, elementos arquiteténicos,
entre outros.

(EFO8MA18) Reconhecer e construir figuras obtidas por composicées de
transformacdes geométricas (translacao, reflexdo e rotacao), com o uso de instrumentos
de desenho ou de softwares dergetria dinamica.

(EFO9MA12)Reconhecer as condicfes necessarias e suficientes para que dois

triangulos sejam semelhantes.



(EFO9MAL17)Reconhecer vistas ortogonais de figuras espaciais e aplicar esse
conhecimento para desenhar objetos em perspectiva.

Na Arte as Competéncias:

1. Explorar, conhecer, fruir e analisar criticamente praticas e producdes artisticas
e culturais do seu entorno social, dos povos indigenas, das comunidades tradicionais
brasileiras e de diversas sociedades, em distintos tempos e eppegosconhecer a arte
como um fenémenoultural, histérico, social e sensivel a diferentes contextos e dialogar
com as diversidades.

2.Compreender as relacdes entre as linguagens da Arte e suas praticas integradas,
inclusive aquelas possibilitadas pelso das novas tecnologias de informacdo e
comunicacao, pelo cinema e pelo audiovisual, nas condicfes particulares de producéo, na
pratica de cada linguagem e nas suas articulacdes.

4. Experienciar a ludicidade, a percepcao, a expressividade e a imaginagao
ressignificando espacos da escola e de fora dela ho ambito da Arte.

5. Mobilizar recursos tecnolégicos como formas de registro, pesquisa e criacao
artistica.

8.Desenvolver a autonomia, a critica, a autoria e o trabalho coletivo e colaborativo
nas artes.

9. Analisar e valorizar o patriménio artistico nacional e internacional, material e
imaterial, com suas histoérias e diferentes visbes de mundo.

E as Habilidades:

(EF69AR04)Analisar os elementos constitutivos das artes visuais (ponto, linha,
forma, direca, cor, tom, escala, dimenséo, espaco, movimento etc.) na apreciacao de
diferentes producdes artisticas.

(EF69AR05)Experimentar e analisar diferentes formas de expresséo artistica
(desenho, pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelastatagéo,
video, fotografia, performance etc.).

(EF69AR35)dentificar e manipular diferentes tecnologias e recursos digitais para
acessar, apreciar, produzir, registrar e compartilhar praticas e repertorios artisticos, de

modo reflexivo, ético e responsyv



[1l. Atividades:
Atividade 1:

Lendo a Matematica no mundo da Arte

Tempo: 100 min

Materiais: Aparelhos celulares/ou computadoresonectados a internétaso a
atividade seja toda feita em salajeevo de fotos de obras de arte dos diversos periodos
histéricos cartoling canetas hidrograficas, réguaste

Indicacdo de Aplicacdo:A primeira e a segunda etapa podem ser aplicadas em
guaisquer turmas do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental, enquanto a terceira etapa
recomendamos a aplicacdo ao 9° dedo a abordagem de conceitos mais abstratos.

12 Etapa: (20 min)ntroducao e Motivagcao

Esta primeira etapa consiste em apresentar aos audeis de que a matematica
n«o ® Aum bicho de sete cabe-asodo, mMas que
gue comumente costumamos perceber.

Para facilitar esta percepcdo recomesela video produzido e disponibilizado
no site dolinternational Mathematical Unignem comemoracao pelthe International
Day of Mathematics(Dia Internacional da Matematigadisponivel em sua pagina no
enderecohttps://player.vimeo.com/video/397014531

ApGs a apresentacao recomesdaum didlogo com a turma no qual se questione
os alunos ONDE VOCES PERCEBEM A MATEMATICA PARA ALEM DA SALA
DE AULA?

A partir de entdo oriente aos alunwsa pesquisa por obras de arte, as quais serao
expostasem salanas quais os artistas se valeram de conhecimentos matematicos na

realizacao de obras.

22 Etapa:(50 min) Coleta das pesquisas dos alunos e montagemod#raidas
Obras deArte/Matemética.

Esta etapa pode ser reservada a pesquisa e montagem dos murais, ou caso a

pesquisa seja orientada para ambiente extra classe, este momento sera direcionado apenas
a montagem dos murais.

Obs.:Recomendae ag professoesenvolvidosgue também faca o levantamento
de imagens que se enquadrem no terabordem os desenhos em perspectpas que

10



na eventualidade, dos alunos ndo elencarem tais autores e obras, o trabalho possa ser

continuadano Anexol podemos visualizar alguns exemplos

32 Etapa:(30min) Hora de criar o link de definigdes.

Tomando como base uma das obras que abordem o tema dactperspe
professor deverapresentar aos aluno®eentar oamesmoa identificacdo dgue € o
Pontode Fugae a Linha do Horizonte da imagelB.uger i mos A Adebl t i ma

Leonardo d Vinci.

A Ultima Ceia, de Leonardo da Vinci

Fonte: Isto EDisponivel emhttps://istoe.com.br/wgontent/uploads/2021/05/ce2a1280x720

1.jpg?x13129Acesso em: 15 fev. 2024

Na Arte 0 Ponto de Fuga é a referéncia no horizonte para fazer as
linhas em um desenho e construir uma perspectiva, na
Matematica ele é conhecido comoCentro da Perspectiva, ponto
para o qual as linhas de projecao convergem.

Na Arte Linha do Horizonte é o elemento da construgdo em
perspectiva que representa o nivel dos olhos do observador, na

Matematica ela é conhecida como Eixo da Perspectiva

11


https://istoe.com.br/wp-content/uploads/2021/05/ceia-2-1280x720-1.jpg?x13129
https://istoe.com.br/wp-content/uploads/2021/05/ceia-2-1280x720-1.jpg?x13129

Paralocalizar o expostoanteriormentgoriente os alungautilizando réguas, a
buscar linhas retas na imagem, como juntas do piso, alinhamento das marquises,
construcdes e etc.

Ser& possivel observar que estas linhas irdo convergiupapontoo Ponto de
Fugp, por onde passa hinha do Horizonte, geralmente delimitada pelo sopé das

montnhas da imagem, quando visivel (esta construcao ensemoaAnexoll)

Para fixar as terminologia®dJniverso da Arte e da Matematiecomendamos

a ilustracao a seguitisponivel ncAnexo Ill:

NN\724
\XW/#

| o~ - EIXO DA PERSPECTIVA
LINHA DO HORIZONTE -

AN
ZF FUOGRN

Fonte: Adaptagdo do autddisponivel emhttps://i.ytimg.com/vi/SUroyNY2k8/hq720.jpg?sgp=
oaymwEhCKAFEIIDSFryq4gpAXMIARUAAAAAGAEIAADIQj0AgKIDE&rs=A0On4CLCOXAOcVR_Bno
-P9LaDpG71gnQ8ggAcesso em: 15 fev. 2024
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https://i.ytimg.com/vi/SUroyN-Y2k8/hq720.jpg?sqp=-oaymwEhCK4FEIIDSFryq4qpAxMIARUAAAAAGAElAADIQj0AgKJD&rs=AOn4CLC0xA0cvR_Bno-P9LaDpG71gnQ8gg
https://i.ytimg.com/vi/SUroyN-Y2k8/hq720.jpg?sqp=-oaymwEhCK4FEIIDSFryq4qpAxMIARUAAAAAGAElAADIQj0AgKJD&rs=AOn4CLC0xA0cvR_Bno-P9LaDpG71gnQ8gg
https://i.ytimg.com/vi/SUroyN-Y2k8/hq720.jpg?sqp=-oaymwEhCK4FEIIDSFryq4qpAxMIARUAAAAAGAElAADIQj0AgKJD&rs=AOn4CLC0xA0cvR_Bno-P9LaDpG71gnQ8gg

Atividade 2

Oficina de Fotografia

Tempo: 100 min

Materiais: Maquina fotografica, Celulares e/ou Smartphones com camera,
Computadores e/ou Smartphones com acesso a internet (caso as imagens tenham de ser
obtidas pela internetgartolina, canetas hidrogréficas, réguas e etc.

Indicacdo de Aplicacdo: A primeira etapgpodem ser aplicadas em quaisquer
turmas do 7° ao 9° ano do Ensino Fundamental, enquanto a sgunda etapa recomendamos

a aplicacdo ao 9° ano devido a abordagem de conceitos mais abstratos.

12 Etapa (50 min) Vamos fotografar?!

Propor aos alund®tografar ambientes e/ou paisagens que se caracterizem pela
aparicdambjetos em perspectivaBonto de Fuga Einha Horizonte Caso seja inviavel a
iniciativa anterior, estas imagens também podem ser obtidas na in¥jeetlguns

exempl os de clicko6s:

Foto Modelo para Oficina de Fotografia (Pod®mFuga e Linha do Horizonte)
Km 60 da RJ 162. Mace®]
Fonte: Foto dos autores (2024)

13
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Foto Modelo para Oficina de Fotograflal{jetos em Perspectiva
Fonte: Foto dos autores (2024)

22 Etapa (50 min) Hora da pesquisa

Nesta etapa dexv& orientar aos alunasna pesquisa sobre Girard Desargues e
suas contribuicdes para a Geometria Projetiva. A ideia é que surja nas pesquisas uma
breve biografia deste mateméaticuntamente com a historiografia da Geonaet
Projetiva e consequentemente o Teorema de Desargaess estes que poderdo, e
recomendamos, ser explicitados no mural da exposicéo.

14



Atividade 3

O teorema de Desargues e a Tecnologia
Tempo: 100 min

Materiais: Computador e/ou Smartphone com aceasmternet ou com o

Software GeogebréGeometria)(Disponivel em:https://www.geogebra.org/download

previamente instalado e fichas com os guias de constragagd!V)

Como opgédo a inexisténcia de recwsecnologicos as constru¢cdes podem ser
realizadas com réguas esquadm@ssfichas com o guide construgcdo encontrase no
AnexoV)

Indicacéo de Aplicacdo:Recomendamas familiarizacdo prévia comSoftware

Geogebraea aplicacaalesta atividade ao 9° ado Ensino Fundamental

12 Etapa (80 min) Desenhando o Teorema

Nesta etapa sera proposto aos alunogtiiizacdo do Geogebrgou réguas
esquadro)para construir triangulos em perspectiva @artir deles a visualizac&to
Teorema de Desargues

Divida a turma em 4 grupos, cada um sera responsavel por construir o caso base
do teorema ou um de seus casos degenerados.

Cada grupo devera receber umafidss com o guia de construc@joresentados

nas paginas a seg@mo(Anexo 1V):

15


https://www.geogebra.org/download

G1i Caso Base

Frente

L. .

Obysar A qualquer momento vocé poderé alteror o zoom, ou ajustar sua construgdo,

para isso escolha a ferramenta , clique e arraste sua construgéo, caso necessério.

Mover
Para afterar o z00m, role o scroll do mouse quando estiver usondo o ou
utflize o movimento de pinga caso esteja usando o Smartphone.

Para comegor a construgdo vamos criar o ponto que serd o Centro da i - -
(Ponto de Fuga), a partir dele que faremos toda a construgdo. “VI.  Escolha agora o ferramenta e clique sobre os pontos £ e F, e em seguida,
. Reta

A
. Escolhaaferramenta  * no menu lateral e dé um clique na janela do App.

Ponto ainda de posse da mesma ferramenta, clique sobre os pontos H e 1.

Vocé acabou de criar o ponto A. | b

Note que as retas se tocam em um ponto. |

-l Escolha agora a ferramenta ; dé um clique sobre o ponto 4 e outro clique em
4 eta

Para marcar ele vamos usar a ferramenta “Intersegdio de Dois Objetos”, para
encontra-la no menu lateral clique na palavra  “A% para exibir todas sy
>
feramentas. De posse da ferramenta jssciods  clique sobre as duas retas
Cois Objelos

geradas, o ponto de intersecgdo serd o ponto K.

um outro local da janela do App.

Vocé acabou de criar a reta que passa pelos pontos A e B.

Repita este procedimento para criar a reta que passa pelos pontos A e C, e a reta que
‘passa pelos pontos A e D.

Agora vamos repetir os it Vi e Vi para os outros lados dos trid ]

Agora Iniciaremos a construgdo do primeiro trigngulo.

VIl Escolha agora o feramenta e clique sobre os pontos F e G, e em seguida,
Heta

Escolha agora a ferramenta oz dé um clique sobre a reta que fo[:
Poligono

determinada pelos pontos A e B, onde vocé criard o ponto £, um clique sobre a reta

que foi determinada pelos pontos A e €, onde vocé criard o ponto F, um clique sobre

a reta que foi determinada pelos pontos 4 e D, onde vocé criard o ponte G, para-

finalizar a construgéio do triéngulo clique sobre o ponto E.

=z

ainda de posse da mesma ferramenta, clique sobre os pontos I e /.

X
Para marcar o ponto de interseg&o vamos usar a ferramenta jersecsne - Clique
sobre as duas retas geradas, o ponto de interseccéo seré o ponto L.

Escolha novamente aferramenta  ~” e clique sobre os pontos G e E, e em
Rata

Para a construcdo do segundo triéngulo, procederemos de maneira similar a etapa IV,

et e At e e seguida, ainda de posse da mesma ferramenta , clique sobre os pontos e /1.

Para marcar o ponto de intersecdo vamos usaremos novamente a  ferrament

- V. Escolha agora o ferramenta ol dé um clique sobre a reta que foi X . Clique sobre as duas retas geradas, o ponto de Intersecgio serd o
Intersecdo ce

Cos Cbieios  PONEO M.

determinada pelos pontos /1 e B, onde vocé criaré o ponto H, um clique sobre a retar
que foi determinada pelos pontos 4 e €, onde vocé criard o ponto /, um clique sobre.
a reta que foi determinada pelos pontos A e D, onde vocé criarG o ponto /, para
finalizar a construgéo do triGngulo clique sobre o ponto H.

Escolhaporfim aferamenta * , clique sobre os pontos K e M.

A reta gerada que passa pelos pontos K, 1. e M € a reta que determina o
Eixo da Perspectiva (Linha do Horiz

\-‘_..‘.:u....".-....-..-,;71.--.-.»...-...-u.v;.‘.._._

G271 Caso em que atasque determinanos vértices dos triangulasdo paralelas.

Frente Verso

‘para isso escolha a ferramenta, clique e arraste sua construgBo, caso necessdirio,

Mover

Para afterar o z00m, role o scroll do mouse quando estiver usondo o ou
utllize o movimento de pinca caso esteja usando o Smartphone.

Para comegor a construgéo vamos criar trés retos poralelas, a portir delas que faremos
toda a construgdo.

VI Escolha agora a ferramenta T e clique sobre os pontos £ e F, e em seguida,

Rsta

v determinada pelos pontos A e B, onde vocé criaré o ponto £, um clique sobre a reta - _ _ 3
seguida, ainda de posse da mesma ferramenta , clique sobre os pontos ] e H.

que foi determinada pelo ponto €, onde vocé criarG o ponto £, um clique sobre o
reta que foi determinada pelo ponto D, onde vocé criar o ponto G, para finalizar o
construg&io do triGngulo clique sobre o ponto £.

Para a construgdo do segundo tridngulo, procederemos de maneira similar a etapa 1V, Intersecsoce - Clidue sobre as duas retas geradas, o ponto de intersecséo seré o

porém clicando em pontos diferentes sobre as retas. E CoisCbistos  ponto M.
/ 1 | Xl Escolha porfim aferramenta =", clique sobre os pontos K e M.
V. Escolha agera o ferramenta " ot dé um clique sobre a reta que fol-* ) Rets
o : A reta gerada que passa pelos pontos K, L e M é a reta que determina o
determinada pelos pontos /1 e B, onde vocé criard o ponto H, um clique sobre a reta 3 Eixo do ve (Linha do Horizonte).

que foi determinada pelo €, onde vocé criar o ponto /, um dlique sobre o reta que
foi determinada pelo ponto 1, onde vocé riard o ponto ], por finalizar a construgdo’

Observe que neste caso esté visivel na construgdo o

do triéingulo clique sobre o ponto H. ) | 2 Centro da Perspectiva (Ponto de Fuga),
_quando isto acontece, dizermos que este ponto encontra-se no infinito.

Para marcar o ponto de intersegdo vamos usaremos novamente a ferramenta-

e e e o i e e i e

!
— ) feeta
- . ) ] ]
Il Escolha a ferramenta nomenu lateral e dé um clique najanela do App, sera- ! ainda de posse da mesma ferramenta, clique sobre os pontos H e 1.
criado o ponto A, em seguida clique em um outro ponto na janela, seré marcado o’ : Note que os retos idas se tocom em um ir ponto. Para isso pode ser
ponto B e criada a retas que passa pelos pontos A e B. 1 necessdrio que orraste 1 / ou K, de tol maneira que o ponto K fique visivel na janelo de
, Ftn
I, Agora vamos utilizar o ferramenta “Reta Paralela”, para encontré-la no menu’ }
lateral clique na palavra M5 para exibir todas as ferramentas. De posse da. | VI Escolha o ferramenta Iolarsasic % clique sobre as duas retas geradas, o ponto de
2 o 7
ferramenta R dlique sobre a reta jd criada e cligue em um outro ponto na. interseccdio seréi o ponto K.
Reta Paralela E

| 4 Agora vamos repetir os ir Vi e Vll pora os outros lados dos
| janela. Este ponto seré demarcado como ponto € e vote terd criado uma reta- ,' i L

paralela a reta que passa pelos pontos A e B e que passa pelo ponto €. A Escolha novamente aferramenta  ~* e clique sobre os pontos I’ e G, e em

'- Rots
Repita este procedimento para crior outra reto paroiela a estos, o g seguida, ainda de posse da mesma ferramenta, clique sobre os pontos / ¢ /.
O novo ponto serd demarcado como ponto D e vocé terd criado uma reta paralela as ¢ 3
retas anteriores e que passa pelo D. 20 X Para marcar o ponto de intersegao vamos usar a ferramenta iversscinde - Clique-
s Objetos
Agora Iniciaremos a construcéo do primeiro tridngulo. 5
- il e sobre as duas retas geradas, o ponto de interseccio serd o ponto L.
M.  Escolha agora a ferramenta ” dé um clique sobre a reta que foi .
Poligona 3 . X. Escolhanovamente aferramenta -~ e clique sobre os pontos G e E, e em >
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G3i1 Caso em que um dos lados dos triangulos em perspectivas sao paralelos entre si.

Frente

G3 - UM DOS LADOS PARALELOS

Iricie 0 App Geogebra(Geometri)

<
.
v
v

Para comegar a construgcio vamos criar o porto que serd o Centro det Perspectiva
(Ponto de Fuga), o partir dele que farermos toda a construcéo.

0
Escolha a ferramenta no . menu lateral e dé um clique na janela do App.

Ponto

Vocé acabou de criar o ponto A.

Escolha agora a ferramenta dé um clique sobre o ponto /1 e outro clique em

um octrolocal da janela do App.

Verso

T

1 |
5 ¥ Varmos criar agora o segundo tridngulo. |51
' o
] * VIl Escolha agora a feramenta  *  dé um clique sobre o pontto /1, um cliqua sobre o porto /.
i i Poligono *
% » um diqua sobre & reta qua fol determinada pelos pontos A ¢ 1, onda vocd criord o poko J, para
et . finalizar @ construgdo do tridngulo clique sobre o ponto H. »
) 5
» Obsas A qualquer momento vocé poderd alterar o zoom, ou Qiustar sua constrcdo,
v X
: paraisso escolha a feramenta clique e arraste sua construgéo, caso necessdrio.
3
B Para atterar 0 z00m, role o scroll do iver usando
v ir de pinca caso o 3
2
+ IX. Escolhaagoraaferramenta Retz e cliue sobre os pontes I @ (3, e em seguida, ainda de posse
v

da mesma ferramenta, clique sobre os pontas | e /.

Vocé acabou de criar a reta que passa pelos pontos 1 e . .
o . . Note que as retas to. Para sso pode ser necessdirio que |-
fephaee “""’PZH‘L“” ponto €L ¢ refo g ponic el amm//ualcaerafmamlmawwmeuxﬂqmmve/najamhdev/ma/lzu;
Agora do 3
o X Selecione @ femamenta ... clique sobre as duas retas gerades, o ponto de
Escohaogoraafenamenta  * dié um clique sobre a reta que fol determinaca pelos Dais Obietos
Poligoro Interseccéio serd o ponto K.
pontos A e 11, onde vocé criaré o ponta F, um clique sob que foi los pont
A &, onde vocé criand o ponto F, um clique sobre i retar e fol detenminada pelos pontos A e D, Agora vamos repetir o XeX stros laclos dlos tringulos. ]
onde vocé criaré o ponto (, para finalizar @ comstrugdo do tridngulo clique sobre o ponto f.
2 X..  Escolha agoraaferramenta e clique sobre os pontos G ¢ £,  em seguida, ainda de posse -
Escolha agora o ferramenta * @ clique sobre os pontos 17 e I/, e em seguida escolha a %
A Rola damesma femramenta, clique sobre os pontos ] e H. y
ferramenta & de um clique sobre a reta que foi determinada pelos pontos 4 e 1.0 % 5
Ponto Xl Para marcar o ponto de interseco vamos wiar o ferramenta x[}:?am ¢ Cliaue sobre s

ponto determinado por este procedimento ser o ponto

& que passa pelo ponto If

Agora vamos ir los portos & e "

Para esta criagéo vamos war a ferramenta "Retas Paralelas”, para encontré-la no menu lateral .

cligue na palavra

para exibir De posse

Rt Parbls

cligue sobre a reta que passa pelos pontos I e F e em seguida sobre o ponto /.

Seleclone o ferramenta  Interseqio e e depols clique sobre @ reta que contém os ponto e ¢ e
Dois Osjetos

depois sobre a ditima reta criada, @ que contem o ponto H e & paralela  reta que pasa pelos”
pontos 7 e F. Este ponto seré denominado como ponto /.

duas retas geracias, o ponto de intersecgdo serd o ponto L.

Xl Escolha por fim a ferramenta . clique sobre os ponitos K e I.

’
B
’
"
o
3
2
x
)
i
!
o

Reta

A reta gerada que passa pelos pontos K e L é a reta que determina o
Eixo da Perspectiva (Linha do Horizonte).

Note que néio é possivel determinar um terceiro ponto ‘M *
uma vez que os segmentos Hi e ET sao paralelos,
quando isto acontece dizemos que o ponto M estd no infinito.

O segmentol1] e o segmento JiF" séo paralelos.

Frente

L e e e e e e o e e e o i e e e e e e e e i o e i

SR

A
Selecione a femamenta  *
Fonto

A e 5.0 ponto determinado por este procedimento seré o ponto

e que passa pelo ponto If

Agora vamos ir los pontos & e "

g

para exibir De posse
Reta Parbls
cligue sobre a reta que passa pelos pontos [ e F e em seguida sobre o ponto /.

Seleclone o ferramenta  Intersegio de
Dois Osjetos

pontos . e . Este ponto seré denominade como ponto /.

O segrnento 11 e o segmento I séo paralelos.

& de um dlique sobre a reta que foi determinada pelos potos

e depols clique sobre a reta que contém os ponto A e L e
)

o
depois sobre a Ultima reta criada, a que contem o ponto H e & paralela a reta que passa pelos.

p AN X % y
5 X Obies A qualauer mormento vocé poderd alterar o 200m, ou ajustar UG Corstrica, 5
, . )
8 o B i
] V- para sso escolha a ferramenta clique e arraste sua construgéo, caso necessdio. 2
1 o Wwer 5
o o 0 z00m, role o scroll quando ou utilize o
L » de pinges caso estejor usando o Smartphone. k
e X “a
Para comegar a construcdo varmos criar o ponto que serG o Centro de Perspective 5 — - 5
(Ponto de Fugo). a partir dele que farermos toda a construcdo. » o ret & hos poritos I e G »
- 4 & que passa pelo ponto] q
Escolha o ferramenta i * menu lateral e dé um dlique na janela do App. ) o
Ponto - B
- . IX. Selecione o ferramenta clique sobre o segmento determinado pelos pontos £ ¢ G .Y
Viocé acabou de criar o ponto A. |‘; Rela Parnols )
Escolha agora a ferramenta dé  * um clique sobre o ponto A € outro clique em % & em seguida sobre o ponto / e
Reta it 2 .
v . X Seleclone aferramenta narsscioqe @ depoks clique sobre a reta que contém os ponto Ae D e
um outro local da janela do App. 1 . g o]
Vocé acabou de criar a reta que pasia pelos pontos A ¢ B o] depols sobre @ Gitima reta criada, a que contem o ponto / e é paralela a reta que passa pelos 'y
& % 3 pontos I* e (7. Este ponito ser& denominado como ponto /. N
. fos | .-v) %
Rep/:amnmeavmmopammammmqu:p:vmnpw/pomA e, earetaque, % - T e T e =
pontos A eD. . .
B v mesmo ndo °
Agora rimieiro tridnguio. . N =
= i \i: Xl Selecione a ferramenta = clique sobre o seguimento determinado pelos pontos G e &
b . " sl
Escohacgoraaferamenta  + dié um clique sobre a reta cue fol determinada pelos -] - ) o
Poligonio 3 - e em seguida sobre o ponto /.
pontos A e 17, onde vocé criaré o ponto {7, um clique sobr ue foi los pont ': 2 v — —— —
A'e €, onde vocé criard o ponto F, um clique sobre a reta que foi determinada pelos pontos A € D,y B [ it 2 il ol
onde vocé criard o ponto , para finalizar a construgdo do triéngulo dlique sobre o ponto . 2 o ©=
. , Y Xl Escohacgoraaferamenta ¢ dlé um clique sobre o ponto H, um clique sobre o ponto -
Escolha agora o ferramenta  * e clique sobre os ponttos I  I'. . £ Poligono
Rela % 1. um clique sobre o porto J, para finalizar a construgo do triéngulo clique sobre o ponto /1.

Note que ndo é possivel determinar de intersedo dos ladlos dos tridngulos,
visto que eles sGo parolelos,
quando isto acontece dizemos que estes pontos est&o no infinito.
o Eixo da Pe

Logo ndo é possivel {Linha do

&




Obs: Casoseja observadalguma dificuldade na construgcédo dos saégossivel
visualizalas noGeogrebra Classico (Online). Utilize o titulos a seguir para acessar cada
caso e acompanheopasspasso pela ferrament acofioPr ot oc o

pode ser visualizado na imagem a ser.

S EEIR

»  Fechar

[TY

&

Calculo Simbdélico (CAS)
Janela de Visualizacao 2
Janela de Visualizacao 3D

Planilha

=l

Calculadora de Probabilidades

Protocolo de Construcéo

Bz
<

i - W v w -

Localizacdo da ferramenta Protocolo de Construgédo no Geogebra Classico

Fonte:https://www.geogebra.org/classiscessado em: 20 fev. 2024

G171 Caso Base

Acesseem https://www.geoqgebra.org/classic/gxejaszd

G271 Caso em que as retas que determinam os vértices dos triangulos sao

Acesse emhttps://www.geogebra.org/classic/nnxfyetz

G317 Caso em que um dos lados dos triangulos em perspectivas sao paralelos

entre si.
Acesse emhttps://www.geogebra.org/classic/dkbctxcx

G471 Caso engue os trés lados dos triangulos em perspectivas sdo paralelos
entre si.
Acesse emhttps://www.geogebra.org/classic/wbe2wajm

As imagens das construc¢des carguas esquadro se encontramfmnexo VI

22 Etapa (20 min) Hora de testar novas possibilidades e expor os trabalhos

Ao término da construcdo oriente aos grupos mover alguns pontos da construcéo
e visualizar que as Leis do Teorema se mantém. Se for posfaited a impressao das

construgdes dos grupos e acrescente nos murais das Atividages
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https://www.geogebra.org/classic/wbe2wajm

Atividade 4

Construindo a perspectiva a partir de um ponto

Tempo: 50 min

Materiais: Folha branca (A3 ou A4), Barbante, Fita adesiva (crepe), lapis e
borracha

Indicag&o de Aplicacdo:Recomendamos a aplicagao desta atividade as turmas

do 8° e 9° ano do Ensino Fundamental.

12 Etapa: (05min) Introducéo e motivacéo

Esta atividade consiste em uma oficina de desenho motivada @nu¢das em
perspectiva partir de um ponto. Para motivar e orientar a atividade, sugerimos apresentar
o] vzdeo AfDesenho Perspectiva com

https://www.youtube.com/watch?v=Ci_VwrripLvalém de algmas das construcdes a

seguir, que estdo disponiveis nos anékaexo VII), como exemplas

AN ) =2 72001 TN
NG
b 11

= WY

B a

Printds do v2deo AComo nunca mais erras na perpes

Disponivel emhttps://www.facebook.com/abra.arte/videos/cemumcamaiserrarnas
perspectivas/613863196246408tessado em 15 fev. 2024

22 Etapa (45 min) Desenho em Perspectiva

Distribua uma folha de papel em branco A3 ou A4 (o tamanho da folha

influenciara apenas no tamanho final do desenho, mas ndo em sua construcdo), um pedago

de barbante de aproximadamente 70 cm e um pedaco de Fita Crepe.
O aluno podex optar por fazer seu desenho com a folha na horizontal ou na

vertical sem nenhum prejuizo para a atividade.

19


https://www.youtube.com/watch?v=Ci_VwrrIpLw
https://www.facebook.com/abra.arte/videos/como-nunca-mais-errar-nas-perspectivas/613863196246409/
https://www.facebook.com/abra.arte/videos/como-nunca-mais-errar-nas-perspectivas/613863196246409/

Escolhida a posigéo, oriente os alunos a sinalizarem com ura podée eles
desejam que seja o Ponto de Fugaseu desenhe uma linha para serlanha do
Horizonte Esta escolha influenciarda construcao do desenho.

Materiais para desenho em perspectiva a partir de um ponto.
Fonte: Foto dos autores (2024)

Agora os alunos deverao fixar uma extremidade do barbante exatamente sobre
este pontinhaitilizando a fita crepe.

Passo a passo do desenho em perspectiva a partir de um ponto.
Fonte: Foto dos autores (2024)

Passo a passo do desenho em perspectiva a partir de um ponto.
Fonte: Foto dos autores (2024)

20



Passo a passo do desenho em pelispezipartir de um ponto.
Fonte: Foto dos autores (2024)

Feita a fixacdo os alunos podem iniciar o desenho utilizaadip barbante pra
tracas as linhas que determinaréo a perspectiva do desenho.

Ao termino da atividade, recomemdas expor ostrabalhos nos murais
juntamente com as atividades 1, 2e 3

21
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ANEXOS



Delivery of the Keys, de Pietro Perugino

Fonte:Wikimedia Commons. Disponivel em:
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/archive/0/0b/20130312164026%21Perugino_Keys.jpg
Acesso em: 31 jan. 2024
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A Ultima Ceia, de Leonardo da Vinci

Fonte:Isto E Disponivel emhttps://istoe.com.br/wjgontent/uploads/2021/05/ce2al280x720

1.jpg?x13129Acesso emi5 fev. 2024
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Quadro A Ultima Ceia, de Leonardo da Vinci.

Fonte: Adaptacéo do autor



Anexo Il

EIXO DA PERSPECTIVA

W

W
AN

LINHA DO/HORIZONTE

\\ROH
\

Fonte: Adaptacao do autddisponivel emhttps://i.ytimg.com/vi/SUroyN
Y2k8/hg720.jpg?sgp=
oaymwEhCKA4FEIIDSFryg4gpAXMIARUAAAAAGAEIAADIQj0AgKID&rs=A0N4CLCOxAOcvR_Bno
-P9LaDpG71gnQ8glcesso em: 15 fev. 2024
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Anexo IV

Guias de Construcao

para o Geogebra
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Geometria
-

Para comegar a construgéo vamos criar o ponto que sera o Centro da Perspectiva
(Ponto de Fuga), a partir dele que faremos toda a construgcdo.

-

-
B

YaVaVa
L7 RV

i

W
A

) A
E: ll. Escolhaaferramenta * no menu lateral e dé um clique na janela do App.
p Ponto
E/ Vocé acabou de criar o ponto A.
[:ffﬁ lll. Escolha agora a ferramenta é ; dé um clique sobre o ponto 4 e outro clique em:;:
- eta o

<

um outro local da janela do App.

Vocé acabou de criar a reta que passa pelos pontos A e B.

Repita este procedimento para criar a reta que passa pelos pontos A e C, e a reta que
passa pelos pontos A e D.

.
vV VV VYV
A

-
'v’ A\

Agora Iniciaremos a construgdo do primeiro triangulo.

Escolha agora a ferramenta o dé um clique sobre a reta que fOl
Poligono

e o S

N
V/

l
1
l
I

<

-

determinada pelos pontos A e B, onde vocé criard o ponto E, um clique sobre a retajif:
que foi determinada pelos pontos 4 e C, onde vocé criard o ponto F, um clique sobre"
a reta que foi determinada pelos pontos A e D, onde vocé criard o ponto G, para
finalizar a construgdo do triGingulo clique sobre o ponto E.

P T
TARE VAR VALV C Y

VVVVVVVYVVY

=~
VvV

Para a construgcdo do segundo triangulo, procederemos de maneira similar a etapa IV,
porém clicando em pontos diferentes sobre as retas.

-
| -

:5; V. Escolha agora a ferramenta . dé um clique sobre a reta que f0|
Poligono <

Xt A LN

determinada pelos pontos A e B, onde vocé criard o ponto H, um clique sobre a reta(rj;
que foi determinada pelos pontos 4 e C, onde vocé criard o ponto /, um clique sobreif‘
a reta que foi determinada pelos pontos A e D, onde vocé criard o ponto /, para >
finalizar a construcdo do triGngulo clique sobre o ponto H.

AN | A ;



; RuVaVaVaVaVaVaVaVaVaVaVaVaVaVaVaVaVaVaVaVaVaVaVaVaVaVaVaVaVa
IV VVVVVVVVVVVVVVVVVVYVVVVVVVVVVVYV

\),

Obs.s A qualquer momento vocé podera alterar o zoom, ou ajustar sua construgdo,

~|para isso escolha a ferramenta,

Para alterar o zoom, role o scroll do mouse quando estiver usando o computador ou

clique e arraste sua construcdo, caso necessdrio. |~

utilize o movimento de pin¢a caso esteja usando o Smartphone.

Escolha agora a ferramenta e clique sobre os pontos E e F, e em seguidaq,

Reta

ainda de posse da mesma ferramenta, clique sobre os pontos H e .

A

Note que as retas construidas se tocam em um determinado ponto.
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Para marcar ele vamos usar a ferramenta “Intersegdo de Dois Objetos”, para<

MAIS

para exibir todas as™

encontra-la no menu lateral clique na palavra

T

ferramentas. De posse da ferramenta jntersecio de
Dois Objetos

Ao, 4

v’

clique sobre as duas retas »

A A A

geradas, o ponto de intersecgdio serd o ponto K.

Agora vamos repetir os procedimentos VI e VIl para os outros lados dos triangulos.
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Escolha agora a ferramenta e clique sobre os pontos F e G, e em seguida,

Reta

ainda de posse da mesma ferramenta, clique sobre os pontos I e J.

~

Para marcar o ponto de intersegdo vamos usar a ferramenta  jpersecioge - Clique=,
Dois Objetos o

<

sobre as duas retas geradas, o ponto de intersecgdio serd o ponto L.

Escolha novamente aferramenta e clique sobre os pontos G e E, e em

Reta
seguida, ainda de posse da mesma ferramenta , clique sobre os pontos / e H.

Para marcar o ponto de interse¢do vamos usaremos novamente a ferramenta™

)

e . i 5 5 o
. Clique sobre as duas retas geradas, o ponto de intersecgdio sera o_
Intersecao de -

Dois Objetos  PONtO M.
Escolha por fim a ferramenta " clique sobre os pontos K e M.
ela
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—
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A reta gerada que passa pelos pontos K, L e M é a reta que determina o
Eixo da Perspectiva (Linha do Horizonte).

ANANAANANANAANARAL
o/ o N o o o

\-

A A A AL

\\ AN A /,ﬁ\ /'\ / ‘/ﬁ\ ‘/\ /,*\. _."‘»,‘ /,/\\ A ‘_,\ ’,'\ ”r'\ 'c\ ’,r\ ’,'w AN A A A A A \ A A AS
e e e e e el ' |

% ) ’ e
\AAAAAAAAAAAAAAAANA/
D A A A A A A A A A A A A

(AR




VVVVVVVVVVVV VAV VAV VVVVVAVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVAA

'~ G2- RETAS PARALELAS

l. Inicie o App Geogebra(Geometria)

Para comegar a construgéo vamos criar trés retas paralelas, a partir delas que faremos
toda a construgdo.

. Escolha a ferramenta

criado o ponto 4, em seguida clique em um outro ponto na janela, serd marcado o° /;]‘»
ponto B e criada a retas que passa pelos pontos A e B. <

Agora vamos utilizar a ferramenta “Reta Paralela”, para encontrd-la no menu_

lateral clique na palavra 'M4'S  para exibir todas as ferramentas. De posse da_

clique sobre a reta jé criada e clique em um outro ponto na;l;q

ferramenta
Reta Paralela

janela. Este ponto seréd demarcado como ponto C e vote teré criado uma reta-,
paralela a reta que passa pelos pontos A e B e que passa pelo ponto C.

Repita este procedimento para criar outra reta paralela a estas.
O novo ponto sera demarcado como ponto D e vocé terd criado uma reta paralela as
retas anteriores e que passa pelo D.

Agora Iniciaremos a construcdo do primeiro triagngulo.

. ™

Escolha agora a ferramenta ~
Poligono

determinada pelos pontos A e B, onde vocé criard o ponto E, um clique sobre a reta(.-;
que foi determinada pelo ponto C, onde vocé criard o ponto F, um clique sobre a »
reta que foi determinada pelo ponto D, onde vocé criard o ponto G, para finalizar a- e

construgdo do triGngulo clique sobre o ponto E.
b

dé um cligue sobre a reta que foi

Para a construgcdo do segundo triéngulo, procederemos de maneira similar a etapa IV,
porém clicando em pontos dliferentes sobre as retas.

.
| -

- dé um clique sobre a reta que foi-’|
Poligono B

do trigngulo clique sobre o ponto H.
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Obs.s A qualquer momento vocé podera alterar o zoom, ou ajustar sua construgdo,
b

“|para isso escolha a ferramenta, Mo;er clique e arraste sua construgdo, caso necessario.

Para alterar o zoom, role o scroll do mouse quando estiver usando o computador ou
utilize o movimento de pin¢a caso esteja usando o Smartphone.

>\l. Escolha agora a ferramenta e clique sobre os pontos E e F, e em seguida,

>

/

.

>
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Reta

ainda de posse da mesma ferramenta, clique sobre os pontos H e 1.

Note que as retas construidas se tocam em um determinado ponto. Para isso pode ser
necessdrio que arraste |, ] ou K, de tal maneira que o ponto K fique visivel na janela de
visualizagéo.

.

-

. Escolha a ferramenta 'nggsgf;;g: clique sobre as duas retas geradas, o ponto de

interseccdo serd o ponto K.

Agora vamos repetir os procedimentos VI e VIl para os outros lados dos triangulos.

=

“ VII. Escolha novamente a ferramenta .+ e clique sobre os pontos F e G, e em

Reta
seguida, ainda de posse da mesma ferramenta, clique sobre os pontos I e J.

-

X

X

Para marcar o ponto de intersecdo vamos usar a ferramenta
Dois Objetos

sobre as duas retas geradas, o ponto de intersecgdio serd o ponto L.

Intersegéo de Cllqu

s
Escolha novamente a ferramenta -~ e clique sobre os pontos G e E, e em_

Reta
seguida, ainda de posse da mesma ferramenta , clique sobre os pontos / e H.
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Para marcar o ponto de intersecio vamos usaremos novamente a ferramenta(

\

Wi ° Clique sobre as duas retas geradas, o ponto de intersecgéio seré o™

Dois Objetos  ponto M.

. ‘ .
Escolha por fim aferramenta -+ , clique sobre os pontos K e M.
Reta

A reta gerada que passa pelos pontos K, L e M é a reta que determina o
Eixo da Perspectiva (Linha do Horizonte).

Observe que neste caso esta visivel na construgéo o
Centro da Perspectiva (Ponto de Fuga),

quando isto acontece, dizemos que este ponto encontra-se no lnf/n/to.
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