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Apresentagdo

Este produto educacional foi elaborado a partir da dissertacdo de mestrado
intitulada “Uma Visao Interdisciplinar do Teorema de Desargues” produzida por Felipe
Assis da Costa e orientada pelo Professor Doutor Marcos Craizer. Este apresentara uma
série de quatro atividade que propGe de maneira articulada entre a Matematica e a Arte,
uma viséo de trabalho interdisciplinar utilizando o Teorema de Desargues na Educagao
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 Criacdo deste produto educacional vem de encontro as propostas da Base
Nacional Curricular, apresentando a professores das disciplinas, em especial de
Matematica e Arte, algumas possibilidades 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 diadlogo entre as disciplinas, retirad-las dos
seus universos de gavetas e conecta-las com o auxilio de diversas estratégias, inclusive
se valendo do uso da tecnologia, esta reconhecida pela BNCC como estratégia focal para
o0 desenvolvimento das competéncias necessarias ao seculo XXI.

O ato de ensinar Matemética ndo deve ser visto ainda de maneira
tradicional, em que o0 ensino resume-se na aprendizagem
mecanizada, com a repeticdo de informacgdes inquestionaveis,
contribuindo para o desinteresse do estudante por esta ciéncia; e
muito menos no simples exercicio do emprego dos recursos
tecnologicos, mas como um espago capaz de orientar os sujeitos
sociais a atuarem como cidad&os, criticamente, neste novo mundo
moldado a partir do avanco tecnologico (Borba, 1999, apud Costa
& Lacerda, 2014, p. 43).

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

podem e devem contar com a colaboracgéo dos professores envolvidos para adaptacdes as
realidades de cada turma. Nota-se ainda a possibilidade de interconexdo com outras
disciplinas, como a Histdria, 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, é perceptivel uma
trajetoria de evolugdo. No século XVII, sob as iniciativas de Girard Desargues, temos
avancos significativos na fundamentacdo matematica das projecdes. No século XIX,
Jean-Victor Poncelet e August Ferdinand Mdbius contribuiram com conceitos cruciais,
unindo a geometria projetiva a teoria das maquinas e explorando transformacoes
geomeétricas preservadoras de relagGes projetivas. Mais recentemente no século XX, com
o0 auxilio da algebra linear, a geometria projetiva foi capaz de formalizar conceitos mais
abstratos. Nos tempos atuais ela rompe os limites da matematica, com aplicagdes em
disciplinas como arte, computacdo grafica e modelagem tridimensional, deixando
evidente sua constante evolucgéo e resiliéncia, sempre impulsionada por contribuicdes 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, Desargues 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 notavel, publicada em 1639, apresentou o0 "Teorema
de Desargues", crucial para o desenvolvimento da geometria projetiva, so obteve o devido
reconhecimento anos depois da morte de seu autor. Este teorema estabelece condi¢cbes
para a projecdo de figuras geométricas entre planos diferentes, contribuindo
significativamente para o entendimento geométrico e o estudo das perspectivas.

Teorema (Desargues). Se ABC e A’B’C’ sdo triangulos tais que ABNAB = {R},
BCNBC = {(P}eACn AC = {Q}, entdo P, Q e R sdo colineares se, e s0 se, AA' BB
e CC’ sdo concorrentes ou paralelas.

B!

Teorema de Desargues
Fonte: Elaborado pelos autores (2023)



Podemos separar e melhor analisar este teorema em duas perspectivas:

(i) Se dois triangulos sdo perspectivos por um ponto, entdo eles séo

perspectivos por uma reta;

(i)  Se dois triangulos sdo perspectivos por uma reta, entdo eles sdo

perspectivos por um ponto.

Dizemos que duas figuras sdo 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 retas podem ser colocadas em uma correspondéncia
biunivoca de forma que par de retas correspondentes definem pontos colineares. O
Teorema de Desargues diz respeito a tridngulos em perspectiva. A primeira
correspondéncia € dita perspectividade por um ponto, chamado centro da perspectividade,
enguanto a segunda correspondéncia € dita perspectividade por uma reta, chamada eixo

da perspectividade.



Il. Objetivos, Competéncias e Habilidades
As atividades propostas por este produto educacional tém por objetivo levar aos

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

Nela trabalharemos em especial cinco das Competéncias Gerais presentes na
BNCC, sdoelasal, 2, 3,5 e 10, a saber:

1. Conhecimento: Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente
construidos sobre os mundos fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a
realidade. Continuar aprendendo e colaborar para a constru¢do de uma sociedade justa,
democrética e inclusiva.

2. Pensamento cientifico, critico e criativo: Exercitar a curiosidade intelectual e
recorrer a abordagem prépria das ciéncias, incluindo a investigagéo, a reflexdo, a analise
critica, a imaginacéo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses,
formular e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas.

3. Senso estético e repertorio cultural: Valorizar e fruir as diversas manifestacdes
artisticas e culturais, das locais as mundiais, e também participar de praticas
diversificadas da producdo artistico-cultural.

5. Cultura digital: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao
e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagcdes,
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 decisdes com base em principios
éticos, democréticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

Abordaremos, mais especificamente competéncias 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 historicos, e € uma ciéncia
viva, que contribui para solucionar problemas cientificos e tecnoldgicos e para alicercar

descobertas e construgdes, inclusive com impactos no mundo do trabalho.



3. Compreender as relacdes entre conceitos e procedimentos dos diferentes
campos da Matematica (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de
outras areas do conhecimento, sentindo seguranca quanto a prépria capacidade de
construir e aplicar conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima e a
perseveranga na busca de 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 situacdes-problema em multiplos contextos, incluindo-se situacGes
imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto pratico-utilitario, expressar suas
respostas e sintetizar conclusdes, utilizando diferentes registros e linguagens (graficos,
tabelas, esquemas, além 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 responder a guestionamentos e na
busca de solucGes para problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou nao na
discussdo de uma determinada questdo, respeitando o modo de pensar dos colegas e
aprendendo com eles.

E as Habilidades:

(EFO6MA21) Construir figuras planas semelhantes em situacfes de ampliacéo e
de reducgéo, com o uso de malhas quadriculadas, plano cartesiano ou tecnologias digitais.

(EFO6MA22) Utilizar instrumentos, como réguas e esquadros, ou softwares para
representacOes de retas paralelas e perpendiculares e construcdo de quadrilateros, entre
outros.

(EFO7MA21) Reconhecer e construir figuras obtidas por simetrias de translacao,
rotagdo e reflexdo, usando instrumentos de desenho ou softwares de geometria dindmica
e vincular esse estudo a representacGes planas de obras de arte, elementos arquitetdnicos,
entre outros.

(EFOBMA18) Reconhecer e construir figuras obtidas por composicdes de
transformacGes geométricas (translacdo, reflexdo e rotacdo), com o uso de instrumentos
de desenho ou de softwares de geometria dindmica.

(EFO9MA12) Reconhecer as condi¢bes necessarias e suficientes para que dois

tridangulos sejam semelhantes.



(EFO9MAL7) 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 producgdes artisticas
e culturais do seu entorno social, dos povos indigenas, das comunidades tradicionais
brasileiras e de diversas sociedades, em distintos tempos e espacos, para reconhecer a arte
como um fenémeno cultural, historico, social e sensivel a diferentes contextos e dialogar
com as diversidades.

2. Compreender as relagdes entre as linguagens da Arte e suas préaticas integradas,
inclusive aquelas possibilitadas pelo uso das novas tecnologias de informacdo e
comunicacdo, pelo cinema e pelo audiovisual, nas condi¢des particulares de producéo, na
pratica de cada linguagem e nas suas articulagdes.

4. Experienciar a ludicidade, a percepcdo, a expressividade e a imaginagéo,
ressignificando espacos da escola e de fora dela no ambito da Arte.

5. Mobilizar recursos tecnologicos como formas de registro, pesquisa e criacdo
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 historias e diferentes visdes de mundo.

E as Habilidades:

(EF69AR04) Analisar os elementos constitutivos das artes visuais (ponto, linha,
forma, direcdo, cor, tom, escala, dimens&o, espaco, movimento etc.) na apreciacdo de
diferentes producdes artisticas.

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

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

modo reflexivo, ético e responsavel.



Ill. Atividades:
Atividade 1:

Lendo a Matematica no mundo da Arte

Tempo: 100 min

Materiais: Aparelhos celulares e/ou computadores conectados a internet (caso a
atividade seja toda feita em sala), acervo de fotos de obras de arte dos diversos periodos
histdricos, cartolina, canetas hidrogréaficas, réguas e etc.

Indicacdo de Aplicacdo: A primeira e a segunda etapa podem ser aplicadas em
quaisquer turmas do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental, enquanto a terceira etapa

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

12 Etapa: (20 min) Introducéo e Motivacdo

Esta primeira etapa consiste em apresentar aos alunos a ideia de que a matematica
ndo ¢ “um bicho de sete cabegas”, mas que ela ¢ algo mais presente em nossas vidas do
que comumente costumamos perceber.

Para facilitar esta percepcdo recomenda-se o0 video produzido e disponibilizado
no site do International Mathematical Union, em comemoracédo pelo The International
Day of Mathematics (Dia Internacional da Matematica), disponivel em sua pagina no
endereco: https://player.vimeo.com/video/397014531

Ap0s a apresentacdo recomenda-se um 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 alunos uma pesquisa por obras de arte, as quais seréo
expostas em sala, nas quais os artistas se valeram de conhecimentos matematicos na

realizacéo de obras.

2% Etapa: (50 min) Coleta das pesquisas dos alunos e montagem da mostra das

Obras de Arte/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.: Recomenda-se aos professores envolvidos que também faca o levantamento

de imagens que se enquadrem no tema e abordem os desenhos em perspectivas, para que
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na eventualidade, dos alunos ndo elencarem tais autores e obras, o trabalho possa ser

continuado (no Anexo | podemos visualizar alguns exemplos).

32 Etapa: (30 min) Hora de criar o link de defini¢des.

Tomando como base uma das obras que abordem o tema da perspectiva o
professor devera apresentar aos alunos e orientar os mesmos na identificacdo do que é o
Ponto de Fuga e a Linha do Horizonte da imagem. Sugerimos “A Ultima Ceia” de

Leonardo da Vinci.

A Ultima Ceia, de Leonardo da Vinci

Fonte: Isto E. Disponivel em: https://istoe.com.br/wp-content/uploads/2021/05/ceia-2-1280x720-

1.jpg?x13129. Acesso em: 15 fev. 2024

Na Arte o Ponto de Fuga é a referéncia no horizonte para fazer as
linhas em um desenho e construir uma perspectiva, na
Matematica ele é conhecido como Centro da Perspectiva, ponto

para o qual as linhas de projecéo convergem.

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

Matematica ela é conhecida como Eixo da Perspectiva.
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https://istoe.com.br/wp-content/uploads/2021/05/ceia-2-1280x720-1.jpg?x13129

Para localizar o exposto anteriormente, oriente os alunos, utilizando réguas, a
buscar linhas retas na imagem, como juntas do piso, alinhamento das marquises,
construcdes e etc.

Seré possivel observar que estas linhas irdo convergir para um ponto o Ponto de
Fuga, por onde passa a Linha do Horizonte, geralmente delimitada pelo sopé das

montanhas da imagem, quando visivel (esta construcdo encontra-se no Anexo I1)

Para fixar as terminologias do Universo da Arte e da Matemética recomendamos

a ilustracdo a seguir disponivel no Anexo IlI:

NN\724
I\ 4

o~ - EIXO DA PERSPECTIVA
LINHA DO HORIZONTE -

AN
ZF FUOGRN

Fonte: Adaptacdo do autor. Disponivel em: https:/i.ytimg.com/vi/SUroyN-Y 2k8/hq720.jpg?sgp=-
oaymwEhCKAFEIIDSFrygdgpAXMIARUAAAAAGAEIAADIQJ0AgKID&rs=A0n4CLCOXAOcVR_Bno
-P9LaDpG71gnQ8qgg.. Acesso em: 15 fev. 2024
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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 céamera,
Computadores e/ou Smartphones com acesso a internet (caso as imagens tenham de ser
obtidas pela internet), cartolina, canetas hidrogréaficas, réguas e etc.

Indicacdo de Aplicacdo: A primeira etapa podem 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 alunos fotografar ambientes e/ou paisagens que se caracterizem pela
aparicdo objetos em perspectivas, Ponto de Fuga e Linha Horizonte. Caso seja inviavel a
iniciativa anterior, estas imagens também podem ser obtidas na internet. Veja alguns

exemplos de click’s:

Foto Modelo para Oficina de Fotografia (Ponto de Fuga e Linha do Horizonte)
Km 60 da RJ 162. Macaé-RJ
Fonte: Foto dos autores (2024)
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Foto Modelo para Oficina de Fotografia (Objetos em Perspectiva)
Fonte: Foto dos autores (2024)

2% Etapa: (50 min) Hora da pesquisa

Nesta etapa deve-se orientar aos alunos uma pesquisa sobre Girard Desargues e
suas contribuicdes para a Geometria Projetiva. A ideia € que surja nas pesquisas uma
breve biografia deste matematico, juntamente com a historiografia da Geometria
Projetiva e consequentemente o Teorema de Desargues, dados estes que poderdo, e
recomendamos, ser explicitados no mural da exposigao.
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Atividade 3

O teorema de Desargues e a Tecnologia
Tempo: 100 min

Materiais: Computador e/ou Smartphone com acesso a internet ou com o0

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

previamente instalado e fichas com os guias de construgdo (Anexo 1V)

Como opcéo a inexisténcia de recursos tecnologicos as construgdes podem ser
realizadas com réguas esquadros (as fichas com o guia de construgdo encontram-se no
Anexo V)

Indicacdo de Aplicagdo: Recomendamos a familiarizagdo prévia com o Software

Geogebra, e a aplicacdo desta atividade ao 9° ano do Ensino Fundamental.

12 Etapa: (80 min) Desenhando o Teorema

Nesta etapa serd proposto aos alunos a utilizagdo do Geogebra (ou réguas
esquadro) para construir triangulos em perspectiva e a partir deles a visualizagdo do
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 dever receber uma das fichas com o guia de construcdo apresentados

nas paginas a seguir e no (Anexo 1V):
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G1 - Caso Base

Frente

Para comegor a construgdo vamos criar o ponto que serd o Centro da

L. .

para isso escolha a ferramenta,,

Para afterar o z00m, role o scrolf do mouse g

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

v, Clique e arraste sua construgo, caso necesscrio.

o esth

wsando o
utflize o movimento de pinga caso esteja usando o Smartphone.

ou

(Ponto de Fuga), a partir defe que faremos toda a construgéo. |

Escolha aferramenta no menu lateral e dé um clique na janela do App.

Ponto

Vocé acabou de criar o ponto A. | b

Escolha agora a ferramenta dé um clique sobre o ponto 4 e outro clique em

Reta

um outro local da janela do App.

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

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

‘passa pelos pontos A e D.

Agora Iniciaremos a construgdo do primeiro trigngulo.

Escolha agora a ferramenta oz

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 ponto G, para
finalizar a construgéio do triéngulo clique sobre o ponto E.

dé um clique sobre a reta que fo[:

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

porém clicando em pontos diferentes sobre as retas.

Escolha agora o ferramenta dé um clique sobre a reta que foi

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.

VI

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

Reta

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

Note que as retas ponto. |

se tocarn em um

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
>
ferramentas. De posse da ferramenta

Interssginde  clique sobre as duas retas

Dois Oljelus

geradas, o ponto de intersecgdo serd o ponto K.

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

VIIL

Escolha agora a ferramenta
wera

e clique sobre os pontos F e G, e em seguida,
ainda de posse da mesma ferramenta, clique sobre os pontos I e /.
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 a ferramenta ~~
Rata

e clique sobre os pontos G e E, e em
sequida, alnda de posse da mesma ferramenta , clique sobre os pontos / e I1.

Para marcar o ponto de intersegdo vamos usaremos novamente a ferrament

x = ;

\ . Clique sobre as duas retas gerades, o ponto de intersec¢éo seré o
Intersecso ce

Dois Cbieios  PONItO M.

Escolha por fim a ferramenta , clique sobre o5 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

A

N\ TY 7 A ¢

— Caso em que as retas que determinam os vértices dos tridngulos sdo paralel

Frente

(G2 - RETAS PARALELAS

Inicie o App Geogebra(Geometria)

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

toda a construgdo.
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Escolha a ferramenta no menu lateral e dé um clique na janela do App, serd-
criado o ponto A, 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 encontra-la no menu’

MAIS

lateral clique na palavra para exibir todas as ferramentas. De posse da.

ferramenta clique sobre a reta ja cricda e clique em um outro ponto na.

Reta Paralela

Jjanela. Este ponto serd demarcado como ponto C e vote terd criado uma reta
paralela a reta que passa pelos pontos A e B e que passa pelo ponto €.

O novo ponto serd demarcado como ponto D e vocé terd criado uma reta paralela as

Repito este procedimento para crior outra reto paralela a estos,

retas anteriores e que passa pelo D.
Agora Iniciaremos a construcdo do primeiro tridngulo.

Escolha agora a ferramenta .

dé um clique sobre a reta que foi
Poligono ¥

e e e o o i e

Verso

_para isso escolhia a ferramenta ,

Para afterar o zoom, role o scroll do mouse g

Mover

o esth

wsondo o
utllize o movimento de pinca caso esteja usando o Smartphone.

ou

x

Escolha agora o ferramenta e clique sobre os pontos £ e F, e em seguida,

Reta

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

Note que as retas
necessdrio que arraste 1, / ou K, de tol maneira que o ponto K fique visivel na janelo de

se tocom em um ponto. Para isso pode ser

v,

ntrsec
Escolha o ferramenta  lntrsssde &

interseccdo sera o ponto K.

Agora vamos repetir os Wl e Vli para os outros fados dos

determinada pelos pontos A e B, onde vocé criaré o ponto £, um clique sobre a reta -
que foi determinada pelo ponto €, onde vocé criaré o ponto F, 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 similor a etapa IV,

porém clicando em pontos diferentes sobre as retas.

Escolha agora a ferramenta ot
Poligono

determinada pelos pontos /1 e B, onde vocé criaré o ponto H, um clique sobre a reta
que foi determinada pelo €, onde vocé criard o ponto /, um clique sobre a reta que.

dé um clique sobre a reta que fol-*

Escolha novamente a ferramenta e clique sobre os pontos ' e G, e em
Rots
seguida, ainda de posse da mesma ferramenta, clique sobre os pontos / e /.
B
Para marcar o ponto de intersegéio vamos usar a ferramenta Intersegio de
s Objetos

sobre as duas retas geradas, o ponto de intersecs&o seré o ponto L.

Escolha novamente aferramenta -~
Rata

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

clique e arraste sua construgo, caso necessrio, | -

5 Clique:

<0 clique sobre as duas retas gerados, o ponto de

e clique sobre os pontos G e E, e em >

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

Intersecsoce - Clidue sobre as duas retas geradas, o ponto de intersecséo seré o
coischieios  ponto M.

Escolha por fim a ferramenta =~
Reto

, clique sobre os pontos K e M.

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

foi determinada pelo ponto D, onde vocé criard o ponto /, para finalizar a censtruguo

do triéingulo clique sobre o ponto H.

Observe que neste caso esté visivel na construgdo o
Centro da Perspectiva (Ponto de Fuga),
_quando isto acontece, dizermos que este ponto encontra-se no infinito.
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G3 — Caso em que um dos lados dos triangulos em perspectivas sdo paralelos entre si.

Frente
/ K7

Verso

_— P P P PP T

G3 - UM DOS LADOS PARALELOS

Varmos criar agora o segundo tridngulo.

= I

Escolha egora a feramenta  *
Poiigono

um clique sobre a reta que foi determinada pelos pontos A e 1), onde vocé criaré o ponto J, ncm

finalizar a construgdo do triéngulo clique sobre o ponto H. g

dé um clique sobre o ponto /1, um clique sobre o ponto /.

- para isso escollia a ferramenta

Obset A quakquser momento vocé poderd alterar o zoom, ou alastar sua contrissdo,
M' clique e anmaste sua construgdo, case necessdirio.

Para alterar o zoom, role o scroll do H ando

de pinca caso estejc o

5

%

Inicie 0 App Geogebra(Geometric) :
5
.

Para comecar a construcdo varmos criar o ponto que serd o Centro da Perspectiva E:
(Ponto de Fuga), o partir dele que farermos toda a construcéo. »

O .

" I Escohaaferamentano  *  menu lateral e dé um clique na janela do App. N
vonto : ¢

Vocé acabou de criar o ponto A. ] X

. Escolha agora a ferramenta dé um dlique sobre o porto A & outro clique em

um octrolocal da janela do App.

Vocé acabou de criar a reta que passa peios pontos A e 5.

X

Escolha agora a ferramenta  Retz e clique sobre os pontes I e (7, e em seguida, ainda de posse

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

Repita este

criar a reta que. los pontos A\ e (., e a reta que passa pelos

Note que as retas

to. Para isso pode ser pecessdio que
arreste 1, /ualcd:talmamlmavaomlvkﬂqmvbmeleamhde vhualizagéo.

pontas A eD.

Agora xdo do

V. Escohaogoraaferamenta
Poligoro
pontos A e 7, onde vocé criaré o ponto F7, um clique que foi

dé um clicue sobre a reta que fol determinada pelos

by los pont

rssito e cliaue sobre as duas retes geradas, o ponto de
Dol Obietos

Interseccéio serdi o ponto K.

Selecione a ferramenta

A e C, onde vocé criard o ponto F, um cligue sobre a reta que fo detenminada pelos pontos 4 € D,

Agora vames repetires XeX str0s lados dos tridngules. ]

onde vocé eriaré o ponto (5, para finalizar a construcao do triéngulo clique sobre o ponto F.

V.  Escolha agora a ferramenta * e clique sobre os pontes I£ I, e em seguida escolha a
A Rela
feramenta | e de um clique sobre a reta que fof determinada pelos pontos 4 .0

ponto determinado por este procedimento ser o ponto

Agora varros ir P
& que passa pelo ponto Il

los portos & e "

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

dlique napalavra A% paraexibir

De posse B

Rt Parbls

Escolha agora a ferramenta e clicque sobre o3 pontos G ¢ £, e em seguida, ainda de posse -,

damesma ferramenta, clique sobre os pontos J ¢ H. y
X

Para marcar o ponto de intersecso vamos war a ferramenta  |ntersegio de

Dois Objetos

~Cliue sobre as

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

Escolha por fim a ferramenta .~ clique sobre os pontos K e /..

Reta

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
s :

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 /.

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.

5
'
.
o
[

O segmentol1] e o segmento JiF" séo paralelos.

Frente
Al NA N\ A Y4y

SR

G4 TRES LADOS PARALELOS X Obt.1 A qualquer momento voce poderd alterar o 200, ot QJusar 53 ConSErticao, :
" )
g ; 9
V- para sso escolha a ferramenta clique e arraste sua construgdo, caso necessdrio. ]
o Wwer “
Inicie o App Geogebra(Ceometria) o 0200, role o scroll quando ou utilize 2
» e pinge caso esteja usando o Smartphone. 5
o
Para comegar a construcdo varmos criar o ponto que serG o Centro de Perspective — 2
(Ponto de Fugo). a partir dele que farermos toda a construcdo. o ret & pontos i e & »
- & que passa pelo ponto] q
Escolha o ferramenta i * menu lateral e dé um dlique na janela do App. )
Ponto P ]
- IX. Selecione o ferramenta clique sobre o segmento determinado pelos pontos £ ¢ G .Y
Vocé acabou de criar o ponto A. ]: . 0
Escolha agora a ferramenta dé  * um clique sobre o ponto A € outro clique em & em seguida sobre o ponto / 3
Reta 3 .
X, Seleclone a ferramenta o + e depois cliue sobre a reta ue contém os ponto Ae D e
© umoutrolocal da janela do App. : oot Gl ks po y
B Vocé acabou de criar a reta que pasia pelos pontos A ¢ B 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
o rocedinmes ¥ fos % z
v\ Repitaeste pl mopamﬂlaramtdau:p:imnpllwpontom e, earetaque, - T e T e =
‘ pontos A eD. . R ool
< < mesmo ndo °
,:‘ Aot 2 Liiill \ \i: Xl Selecione a ferramenta = clique sobre o seguimento determinado pelos pontos G e &
" V. Escohaagoraaferamenta  * cé um clicue sobre  reta que fol determinaca pelos - ) e
C Poligonio - e em seguida sobre o ponto /.
: pontos 4 e 12, onde vacé criaré o ponto f, um clique sobi e foi los pont: R v — —— —
v A e €, onde vocé criard o ponto F, um clique sobre a reta que fol determinada pelos pontos A4 & D), B [ it 2 il ol
L onde vocé criard o ponto , para finalizar a construgdo do triéngulo dlique sobre o ponto . o ©=
% ” JOXIL Escolacgoraafemamenta ¢ dlé um clique sobre o ponto H, um clique sobre o ponto -
v Escolha agora a ferramenta " @ clique sobre os pontos I¥ e 1. < Poligono
i o Rela v 1. um clique sobre o pontto J, para finalizar a construcgo do triangulo clique sobre o ponto /1.
< Selecione a femamenta  * e de um dlique sobre a reta que foi determinada pelos pontos_ 5
N Fonto 3

A e 5.0 ponto determinado por este procedimento seré o ponto

Agora varros ir. P
e que passa pelo ponto Il

los pontos & e "

iy VAR paraexibir

De posse =
Reta Parbls

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.

Logo ndo é possivel o Eixo da Pe

{Linha do

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

Seleclone o ferramenta Interseciodz e depols clique sobre a reta que contém os ponto de L e'x
Dois Objetos 2

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

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

O segrnento 11 e o segmento I séo paralelos.
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Obs.: Caso seja observada alguma dificuldade na construcéo dos casos, € possivel
visualiza-las no Geogrebra Classico (Online). Utilize o titulos a seguir para acessar cada
caso e acompanhe 0 passo-a-passo pela ferramenta ‘“Protocolo de Construgdo”, como

pode ser visualizado na imagem a ser.

ﬂc::::z &

»  Fechar

Calculo Simbdlico (CAS)
Janela de Visualizacao 2
Janela de Visualizacao 3D
Planilha

Calculadora de Probabilidades

=l

Protocolo de Construcéo

Bz
<

i - W v w -

Localizagdo da ferramenta Protocolo de Construgdo no Geogebra Classico

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

G1 - Caso Base
Acesse em: https://www.geogebra.org/classic/gxejaszd

G2 - Caso em que as retas que determinam os vértices dos triangulos sdo

Acesse em: https://www.geogebra.org/classic/nnxfyetz

G3 — Caso em que um dos lados dos triangulos em perspectivas sdo paralelos
entre si.
Acesse em: https://www.geogebra.org/classic/dkbctxcx

G4 — Caso em que os trés lados dos triangulos em perspectivas sdo paralelos
entre si.
Acesse em: https://www.geogebra.org/classic/wbe2wajm

As imagens das construgfes com réguas esquadro se encontram no Anexo VI

2% 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 possivel efetue a impressdo das

construcgdes dos grupos e acrescente nos murais das Atividades 1 e 2.
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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
Indicacédo de Aplicagéo: Recomendamos a aplicacdo desta atividade as turmas

do 8° e 9° ano do Ensino Fundamental.

12 Etapa: (05 min) Introducéo e motivacéo

Esta atividade consiste em uma oficina de desenho motivada por construges em
perspectiva a partir de um ponto. Para motivar e orientar a atividade, sugerimos apresentar
0 video “Desenho Perspectiva com Barbante” disponivel em

https://www.youtube.com/watch?v=Ci_VwrripLw, além de algumas das construcdes a

seguir, que estdo disponiveis nos anexos (Anexo V1I), como exemplos.

T
5‘3{;

RN

IR N

Print’s do video “Como nunca mais erras na perpespectivas”, da Academia Brasileira de Artes
Disponivel em: https://www.facebook.com/abra.arte/videos/como-nunca-mais-errar-nas-
perspectivas/613863196246409/. Acessado em 15 fev. 2024

2% 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 construcéo), um pedaco
de barbante de aproximadamente 70 cm e um pedaco de Fita Crepe.

O aluno podera optar por fazer seu desenho com a folha na horizontal ou na

vertical sem nenhum prejuizo para a atividade.
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Escolhida a posicéo, oriente os alunos a sinalizarem com um ponto onde eles
desejam que seja o Ponto de Fuga de seu desenho e uma linha para ser a Linha do
Horizonte. Estas escolhas influenciardo a construcdo do desenho.

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

Agora o0s alunos deverao fixar uma extremidade do barbante exatamente sobre
este pontinho utilizando 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)
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Passo a passo do desenho em perspectiva a partir de um ponto.
Fonte: Foto dos autores (2024)

Feita a fixacdo os alunos podem iniciar o desenho utilizando-se do barbante pra
tracas as linhas que determinardo a perspectiva do desenho.
Ao termino da atividade, recomendamos expor o0s trabalhos nos murais

juntamente com as atividades 1, 2 e 3.
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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 em: https://istoe.com.br/wp-content/uploads/2021/05/ceia-2-1280x720-

1.jpg?x13129. Acesso em: 15 fev. 2024
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Anexo 11
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Quadro A Ultima Ceia, de Leonardo da Vinci.

Fonte: Adaptacdo do autor



Anexo 11

EIXO DA PERSPECTIVA

W

W
AN

LINHA DO/HORIZONTE

\\ROH
\

Fonte: Adaptagdo do autor. Disponivel em: https://i.ytimg.com/vi/SUroyN-
Y 2k8/hq720.jpg?sqp=-
oaymwEhCKA4FEIIDSFryg4gpAXMIARUAAAAAGAEIAADIQj0AgKID&rs=A0N4CLCOXAOCVR_Bno
-P9LaDpG71gnQ8ggAcesso em: 15 fev. 2024
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Anexo 1V

Guias de Construcgéo

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 ;
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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.

XiFENI AL X4 T \1\1!4
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Val

A
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e y

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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NENE NN Y
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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

e e e e e e e e e e e \ \ \ \ = e e Vo
V VV V)
—
—
s

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

>

/

.

>
=
(\

V4 \\/ \\‘J' \/ AV \\,/ \\/ \\,’/ V v

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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G3 - UM DOS LADOS PARALELOS

\//\v’v

Inicie o App Geogebra(Geometria)

Geometria

Para comegcar a construcdo vamos criar o ponto que sera o Centro da Perspectiva
(Ponto de Fuga), a partir dele que faremos toda a construgdo.

A
Il. Escolha a ferramenta no » menu lateral e dé um clique na janela do App.
Ponto

/

v

Vocé acabou de criar o ponto A.

lll. Escolha agora a ferramenta dé um clique sobre o ponto A e outro clique em
Reta

AV, VV ]

i e
Y

um outro local da janela do App.

\/ V'V ‘\/ X

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 eD.

Agora Iniciaremos a construgéo do primeiro triangulo.

". A - . -
Escolha agora a ferramenta v dé um clique sobre a reta que foi determinada pelos
Poligono

pontos A e B, onde vocé criard o ponto E, um clique sobre a reta que foi determinada pelos pontos<
A 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 construgéo do triaingulo clique sobre o ponto E. :

Escolha agora a ferramenta e clique sobre os pontos E e F, e em seguida escolha a
.A Reta
ferramenta ey B de um clique sobre a reta que foi determinada pelos pontos A e B. O

AAANANANAAAAS

ponto determinado por este procedimento serd o ponto H

,
\o/

Agora vamos construir uma reta paralela a reta que passa pelos pontosE e F
e que passa pelo ponto H

AN N\

Para esta criagéio vamos usar a ferramenta “Retas Paralelas”, para encontrd-la no menu lateral”

clique na palavra MAIS para exibir todas as ferramentas. De posse da ferramenta e

clique sobre a reta que passa pelos pontos E e ' e em seguida sobre o ponto H.

-

b

Selecione a ferramenta Intersecio de e depois clique sobre a reta que contém os ponto A e C e
Dois Objetos

depois sobre a dltima reta criada, a que contem o ponto H e é paralela a reta que passa pelos
pontos E e F. Este ponto serd denominado como ponto /.

O segmento HI e o segmento EF séo paralelos.

/\ A AN AN f AN/ / A \ A AAA A
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Vamos criar agora o segundo triangulo.

\/ \ ‘\/ ‘\y’l \/ ‘\/"

'.
&

VIII. Escolha agora a ferramenta dé um clique sobre o ponto H, um clique sobre o ponto /,<

Poligono

um clique sobre a reta que foi determinada pelos pontos A e D, onde vocé criaré o ponto J, pGI‘Cla)

finalizar a construgdo do triGingulo clique sobre o ponto H. -

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

e
paraq isso escolha a ferramenta clique e arraste sua construg:&o, caso necessdrio.
Mover

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

r -
o> %
t IX. Escolha agora aferramenta Reta e clique sobre os pontos F e G, e em seguida, ainda de posse

da mesma ferramenta, clique sobre os pontos [ e /.

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

.

Intersecdo de
Dois Objetos

intersecgéio serd o ponto K.

Selecione a ferramenta clique sobre as duas retas geradas, o ponto de

Agora vamos repetir os procedimentos IX e X para os outros lados dos triangulos.

Escolha agora aferramenta e clique sobre os pontos G e E, e em seguida, ainda de posse <

Reta
da mesma ferramenta, clique sobre os pontos | e H. b
Para marcar o ponto de intersecéio vamos usar a ferramenta  Intersecdo de . Clique sobre as
Dois Objetos
duas retas geradas, o ponto de intersec¢dio seré o ponto L.
Escolha por fim a ferramenta  +*  , clique sobre os pontos K e L.

Reta

ﬁ\'f AN I\

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

AN

Note que néo é possivel determinar um terceiro ponto “M ”
uma vez que os segmentos HI e EF sdo paralelos,
quando isto acontece dizemos que o ponto M estd no infinito.
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um outro local da janela do App.

Inicie o App Geogebra(Geometria) <
Geometria <
Para comecar a construgéo vamos criar o ponto que serd o Centro da Perspectiva = }
(Ponto de Fuga), a partir dele que faremos toda a construgdo. I
x — :
Escolha a ferramenta no . menu lateral e dé um clique na janela do App. e
Ponto o
p
Vocé acabou de criar o ponto A. b
>N
A l”'- . " ‘,)
Escolha agora a ferramenta dé um clique sobre o ponto A e outro clique em <
Reta o
o
¥
Iy

N e
V V V

-

\ I-\

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

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

(AW ATR

AN AN

WaWaVa / \ 5 o /
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<
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e e e e e e e e

X

pontosA eD. ¥

X

o o L - o

Agora Iniciaremos a construcéo do primeiro triangulo. <

! >
- ~

A % s " x

Escolha agora a ferramenta . dé um clique sobre a reta que foi determinada pelos <
Poligono

pontos A e B, onde vocé criard o ponto E, um clique sobre a reta que foi determinada pelos pontos::;
A 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 construgéo do triaingulo clique sobre o ponto E.

Escolha agora a ferramenta e clique sobre os pontos E e F.
Reta

A <

Selecione a ferramenta . e de um clique sobre a reta que foi determinada pelos pontos
Ponto :

A e B. O ponto determinado por este procedimento sera o ponto H

AANANANAA \
A AT AT AR AR A,

NN N N

Agora vamos construir uma reta paralela a reta que passa pelos pontos E e F ff‘*r.;
e que passa pelo ponto H

VaVaVaVaVaVavaV.
VVVVVV VY
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Para esta criagéio vamos usar a ferramenta “Retas Paralelas”, para encontrd-la no menu lateral

.

clique na palavra MAIS para exibir todas as ferramentas. De posse da ferramenta
Reta Pamlela
clique sobre a reta que passa pelos pontos E e F e em seguida sobre o ponto H.
'__f'."irc,:"'
Selecione a ferramenta Intersegio de e depois clique sobre a reta que contém os ponto A e C e
Dois Objetos

depois sobre a dltima reta criada, a que contem o ponto H e é paralela a reta que passa pelos
pontos E e F. Este ponto serd denominado como ponto /.

O segmento HI e o segmento EF sdo paralelos.
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‘ Obs.: A qualquer momento vocé podera alterar o zoom, ou ajustar sua construgéo,
| ~| para isso escolha a ferramenta clique e arraste sua construcdo, caso necessario.
Mover
f{; Para alterar o zoom, role o scroll do mouse quando estiver usando o computador ou utilize o movimentq -
= de pinca caso esteja usando o Smartphone.
e Agora vamos construir uma reta paralela ao segmento determinado pelos pontos F e G
< e que passa pelo ponto |
‘"‘;
" IX. Selecione a ferramenta - clique sobre o segmento determinado pelos pontos F e G
[l[ff'.s Reta Paralela
(/ e em seguida sobre o ponto /.
Fjp ! |
[nj X.  Selecione a ferramenta jnierseciode € depois clique sobre a reta que contém os ponto Ae D e o
[l:> Dois Objetos
“'—_,

depois sobre a dltima reta criada, a que contem o ponto / e é paralela a reta que passa pelos
pontos F e G. Este ponto serd denominado como ponto /.

A

-

-

\u'

A AN

\ /™
v V

Para formalizar a construgéo, vamos construir a ditima paralela,

o

mesmo ndo sendlo esta necessdria para concluir o procedimento.

Selecione a ferramenta clique sobre o seguimento determinado pelos pontos G e E
Reta Paralela

e em seguida sobre o ponto J.

Note que ja é possivel visualizar o segundo poligono, agora vamos explicita-lo

Escolha agora a ferramenta ’ dé um clique sobre o ponto H, um clique sobre o ponto <
Poligono

X

WaWaVa / \ 5 o /
LXINE N NN NONTNE N NONE N NN
v V.V VV V V.V VYV VYV VYV VYV

I, um clique sobre o ponto /, para finalizar a construgéio do triGingulo clique sobre o ponto H.

Vel et atata
VV VYV VYVY

N
A
v e e e e iR . A 4

Note que néo é possivel determinar de interse¢do dos lados dos trigngulos,
visto que eles sao paralelos,
quando isto acontece dizemos que estes pontos estdo no infinito.

Logo ndo é possivel determinar o Eixo da Perspectiva (Linha do Horizonte).
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Anexo V

Guias de Construcgéo

para Régua Esquadro
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G1 = CASO BASE (crarcmtie |

Para comegar a construgéo vamos criar o ponto que sera o Centro da Perspectiva

(Ponto de Fuga), a partir dele que faremos toda a construgdo.

Marque sobre a folha um ponto ao qual chamaremos de A.

Marques outros trés pontos distinto distintos de A e entre si, aos quais chamaremos
deB,CeD.

Trace trés retas, cada uma delas com origem no ponto A e que passem por cada

um dos pontos B, C e D.

o

o/

Sobre cada uma das retas marque um ponto:

o’

vl
~VIL.

Sobre a reta determinada pelos pontos 4 e B, marque o ponto E.
Sobre a reta determinada pelos pontos A e C, marque o ponto F.
Sobre a reta determinada pelos pontos A e D, marque o ponto G.

Interligue os pontos E, F e G formando um triGngulo.

'y 'y

/\

Vamos criar agora um segundo tridngulo seguindo as diretrizes anteriores,

marcando pontos distintos dos anteriores.

vy

-
Y
V

Xl

~ X,

i

e

-

-

-

puk, ki

[\

Ve

\ /= /= \

/=\

Xl

XIV.

“XV.

Sobre a reta determinada pelos pontos A e B, marque o ponto H.
Sobre a reta determinada pelos pontos A e C, marque o ponto /.
Sobre a reta determinada pelos pontos A e D, marque o ponto /.

Interligue os pontos H, [ e ] formando um triGngulo.

Prolongue as retas determinadas pelos segmentos EF e HI, e na intersecdo destas
marque o ponto K.

Prolongue as retas determinadas pelos segmentos FG e I/, e na intersegao destas
marque o ponto L.

Prolongue as retas determinadas pelos segmentos GE e JH, e na interse¢do destas

marque o ponto M.

Trace a reta que interliga os pontos K, L e M

/ \/

-

oy

o

A
-’

v

o/ o/ \o \ \

A reta gerada no item anterior, que passa pelos pontos K, L e M é a reta que
determina o Eixo da Perspectiva (Linha do Horizonte).
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| Para comegar a constru¢do vamos criar trés retas paralelas sobre, a partir delas que
faremos toda a construgéo.

|

Marque sobre a folha um ponto ao qual chamaremos de A.

/

VaVaVaVala
VVV VYV
—

Ya
A

Em seguida marque um outro ponto, distinto de A, ao qual o chamaremos de B.

. lll. Trace areta determinada pelos ponto A e B. <

~IV. Marque agora um ponto C, fora da reta desenhada anteriormente. -

E@: V. Trace a reta paralela ao seguimento AB e que passa por C.

~VI.  Marque um ponto D fora das retas anteriores.

(;VII. Trace a reta paralela ao seguimento AB e que passa por D. <
>

‘E; Sobre cada uma das retas marque um ponto:

- =

[F;VIII. Sobre a reta determinada pelos pontos A e B, marque o ponto E.

[‘{ IX. Sobre areta determinada pelos pontos A e C, marque o ponto F.

Sobre a reta determinada pelos pontos A e D, marque o ponto G.

X %

v

Interligue os pontos E, F e G formando um tridngulo.

Ve

/\

-
\

/\/ ;' \/\/\/ \/

V V V_V V V
—
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A

Vamos criar agora um segundo triingulo seguindo as mesmas diretrizes e marcando

pontos distintos dos j@ marcados

Sobre a reta determinada pelos pontos A e B, marque o ponto H.

vV Vv

VaVaVaVa
x =
°<'_

Sobre a reta determinada pelos pontos A e C, marque o ponto /.
. Sobre a reta determinada pelos pontos A e D, marque o ponto /.

V-V V. vV V

Interligue os pontos H, I e ] formando um triGngulo.

VVVVYVYV

~ XVI. Prolongue as retas determinadas pelos segmentos EF e HI, e na intersegdo destas

/
VoV

marque o ponto K.
XVII Prolongue as retas determinadas pelos segmentos FG e I/, e na intersegdo destas

VoV

ANVAVAVVAAA

marque o ponto L.
XVIII Prolongue as retas determinadas pelos segmentos GE e JH, e na intersegdio destas

marque o ponto M.
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Trace a reta que interliga os pontos K, L e M. =
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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). '
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Observe que neste caso esta visivel na construgdo o
Centro da Perspectiva (Ponto de Fuga),
quandbo isto acontece, dizemos que este ponto encontra-se no Infinito.
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UM DOS$ LADOS PARALELO@
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Para comegar a construgdo vamos criar o ponto que sera o Centro da Perspectiva
(Ponto de Fuga), a partir dele que faremos toda a construgdo.
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Marque sobre a folha um ponto ao qual chamaremos de A.

/
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Marques outros trés pontos distinto distintos de A e entre si, aos quais chamaremos

deB,CeD.
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\

Trace trés retas, cada uma delas com origem no ponto A e que passem por cada

um dos pontos B, C e D.
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Sobre cada uma das retas marque um ponto:

-
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Sobre a reta determinada pelos pontos A e B, marque o ponto E.
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Sobre a reta determinada pelos pontos A e C, marque o ponto F.
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Sobre a reta determinada pelos pontos A e D, marque o ponto G.

Interligue os pontos E, F e G formando um tridngulo.

Agora realizaremos a construcéo de um segundo triGngulo:

Sobre a reta determinada pelos pontos A e B, marque o ponto H, diferente de E
Trace a reta que é paralela ao segmento EF e passa pelo ponto H.

Na interse¢do desta reta com a reta descrita pelos pontos A e C, marque o ponto /.
Sobre a reta determinada pelos pontos A e D, marque o ponto /, diferente de G.

Interligue os pontos H, I e ] formando um triGngulo.

Prolongue as retas determinadas pelos segmentos FG e I/, e na intersegdo destas
marque o ponto K.

Prolongue as retas determinadas pelos segmentos GE e JH, e na intersecdio destas
marque o ponto L.

Trace a reta que interliga os pontos K e L.

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

‘ c Note que néo é possivel determinar um terceiro ponto “M ”
[: uma vez que os segmentos HI e EF sao paralelos,
L quando isto acontece dizemos que o ponto M estd no infinito.
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Para comegar a construgdo vamos criar o ponto que sera o Centro da Perspectiva
(Ponto de Fuga), a partir dele que faremos toda a construgdo.
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Marque sobre a folha um ponto ao qual chamaremos de A.

Marques outros trés pontos distinto distintos de A e entre si, aos quais chamaremos
deB,CeD.

Trace trés retas, cada uma delas com origem no ponto A e que passem por cada

um dos pontos B, C e D.
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Sobre cada uma das retas marque um ponto:

'
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-V,
VI,

Sobre a reta determinada pelos pontos A e B, marque o ponto E.
Sobre a reta determinada pelos pontos A e C, marque o ponto F.
Sobre a reta determinada pelos pontos A e D, marque o ponto G.

Interligue os pontos E, F e G formando um tridngulo.
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Agora realizaremos a construgdo de um segundo triGngulo:
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Sobre a reta determinada pelos pontos A e B, marque o ponto H, diferente de E
Trace a reta que é paralela ao segmento E'F e passa pelo ponto H.
Na intersegdo desta reta com a reta descrita pelos pontos A e C, marque o ponto /.

Trace a reta que é paralela ao segmento FG e passa pelo ponto /.

Na intersegdio desta reta com a reta descrita pelos pontos A e D, marque o ponto /. °

Interligue os pontos H, I e ] formando um triGngulo.
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Note que ndo é possivel determinar de interse¢éo dos lados dos triagngulos,
visto que eles saGo paralelos,
quando isto acontece dizemos que estes pontos estéo no infinito.

Logo ndo é possivel determinar o Eixo da Perspectiva (Linha do Horizonte).
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Anexo VI
Fotos com exemplos das Construc¢éio com Réguas Esquadro

G1 - Caso Base
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G2 — Retas Paralelas
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G3 = Um dos Lados Paralelo
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G4 - Trés lados Paralelos
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Anexo VII

Exemplos de desenhos em perspectiva

wiki

Disponivel em: https://pt.wikihow.com/Desenhar-em-Perspectiva#/lmagem:Draw-Perspective-Step-5-

Version-3.jpg. Acessado em: 15 fev. 2024
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Disponivel em: https://construcaoedesign.com/wp-content/uploads/2010/01/perspectiva-aprender-a-

desenhar-a-mao-livre.webp. Acessado em: 15 fev. 2024
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