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UNIDADE | - LINGUAGEM VISUAL

1 PRINCIPIOS BASICOS DA COMPOSICAO PLASTICA

1.1 INTRODUCAO

Chamamos de composicao plastica ao arranjo, em um espaco (tela, papel, mural etc), dos
elementos basicos da linguagem visual seguindo determinados fundamentos. Quando observamos uma
composigao, distinguimos varias formas, cada uma delas tendo sentido e importancia diferentes ao
configurar um conjunto artistico. Por isso, em qualquer estilo das artes visuais, a composicdo é sempre
um fator primordial.

A organizacdo ordenada e inteligente das partes de uma imagem constitui os Principios da
Composicdo Plastica.

Os elementos basicos da linguagem visual funcionam como unidades que configuram a imagem,
representados isoladamente ou interagindo.

Os elementos basicos por si sé ndo constituem uma mensagem visual, sendo necessario que sejam
aplicados seguindo determinados principios, pois os elementos sdo compostos segundo fundamentos
estabelecidos.

Tais fundamentos ndo se originaram por acaso ou foram criados arbitrariamente, mas foram
observados, analisados e experimentados por artistas e pelos psicélogos gestaltistas!. Convém salientar,
gue ndo existe regras absolutas.

1.2 FIGURA E FUNDO

A figura, em uma imagem, para ser percebida imediatamente, deve ser colocada em destaque
do fundo.

Na relacdo figura-fundo as formas (figuras) podem ser: positivas, negativas ou ambiguas.

Exemplos:

Forma positiva Forma Negativa Forma Ambigua

e Forma positiva - é a forma completa com todos os detalhes, é apenas a silhueta, o contorno de
uma forma. Sdo as figuras formadas em torno de um espago negativo ou vazio.

e Forma negativa - constitui a parte transparente de uma obra, figuras “ocas”; sao as formas que
rodeiam um espago positivo.

e Forma ambigua - quando ndo ha contraste suficiente entre a figura e o fundo, estes dois
elementos tendem a se confundir e nos dao uma dupla interpretagao.

L A Psicologia da forma, Psicologia da Gestalt, Gestaltismo ou simplesmente Gestalt ¢ uma teoria da psicologia que consideraos
fendmenos psicoldgicos como um conjunto autdnomo, indivisivel e articulado na sua configuracdo, organizacao e lei.
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Alguns artistas se especializaram na produgdo de
composi¢des que utilizam o conceito de formas ambiguas. As
figuras representadas podem sugerir duplainterpretagao,
usando e abusando dos efeitos de ilusdo de 6tica, ou ainda,
num olhar mais atento, apresentar imagenssubliminares,
como a do exemplo da imagem ao lado.

Neste quadro de Salvador Dali, um dos nomes mais
expressivos do surrealismo, vocé vé dois mercadores de
escravos e alguns negros. Um deles esta de joelhos, como
se pedindo cleméncia, diante de um dos mercadores. Esta
imagem mostra subliminarmente, dentro da arcada, o busto
de um idoso, que seria Voltaire, que era contra a aboligao da
escravatura. Dali se utilizou da arte para criticara escravidao.
Experimente olhar a imagem, com os olhos meio fechados:
O arco entre as colunas é a cabeca; as cabecas dos dois
mercadores formam os dois olhos de Voltaire.

0 Mercado dos Escravos com Busto de Voltaire invisivel.
Salvador Dali, 1940.

Um outro tipo de figura que pode confundir a percepcdo de espaco e forma sdo as figuras
impossiveis, perfeitamente representdveis através do desenho ou da pintura, entretanto, ndo possiveis
de serem concretizadas em trés dimensdes. Ou seja, ndo podem ser materializados.

Exemplos:

Tridngulo de Penrose

Tridente

Em uma composicao plastica, o espectador pode observar com atencdo todo o espago em que a
obra foi desenvolvida e também a maneira como os elementos foram organizados pelo criador da obra.

Assim, o espago em uma obra de arte é a nossa configuracdao de uma superficie delimitada por
duas dimensdes, portanto, é sempre uma area especifica bidimensional.




ALTURA

LARGURA

Na configuracdo de uma composicao plastica é o que ndo é imagem, o fundo. Serve como uma
medida relativa para analisarmos as dreas que ficam dentro da imagem. E toda a area que rodeia a figura
representada, ou seja, o fundo, e também pode ser positivo (cheio) ou negativo (vazio). Veja:

i

Nu Sentado, Frangois Boucher, 1738

espaco positivo

espaco negativo




Perceber e identificar os espacos de uma composicdo consiste, basicamente, na abstracdo
especifica da forma do objeto representado e observa-lo como um “bloco” uniforme diferenciando dos
seus espacos circundantes. Essa observacao possibilita ao artista desenhar com mais precisao.

Numa composi¢cdo mais complexa podemos analisar os espacos negativos isolando cada elemento
da cena (S6 uma pessoa, sé uma arvore, so os prédios etc).

NV

Os espacos negativos participam da mancha grafica tanto quanto os positivos. Uma boa silhueta
por exemplo tem espacos negativos bem definidos.

Eles também podem indicar movimento e dire¢des. Na imagem da direita por exemplo temos
espacos negativos mais perpendiculares, resultando numa pose mais estatica. Nas outras verificamos que
0s espacos ja estdao mais inclinados, aumentando o movimento da pose.

Atividade pratica
Escola:
Aluno(a): n°_ Turma:__

De acordo com o que vocé aprendeu, desenhe
numa folha de papel sulfite, tamanho A4 (21 x 29,7
cm) o que se pede:

Trabalho de Arte - Data: J

Figura e fundo (exemplo de titulo do trabalho)

1) uma figura em forma positiva;
2) uma figura em forma negativa;
3) uma figura em forma ambigua.

Obs.: utilize sempre nos seus trabalhos praticos
essa estrutura, conforme a ilustracdo ao lado.




1.3 LUZ E SOMBRA

A luz e a sombra, numa composicdo plastica é representada pelos tons. O tom é a quantidade
relativa de luz existente em um ambiente ou numa imagem, definindo sua obscuridade ou claridade,
auséncia ou presenca de luz. A luz natural emitida pelo sol, a luz branca, é refletida, absorvida, circunda
e penetra nos objetos que, por sua vez, tém uma caracteristica de absorver ou refletir a luminosidade que
recebe.

Assim, podemos enxergar as sombras e perceber o volume das coisas, o espago que elas ocupam,
identificando sua forma, massa, cor, textura, se esta estatica ou em movimento etc.

As multiplas gradagdes entre o claro e escuro consistem numa escala tonal. Esta escala tonal pode
ser aplicada para obtermos varios efeitos sendo um dos principais a perspectiva causada pelo jogo de luz
e sombra, chamada de perspectiva tonal.

2111

Escala tonal de valores; contraste entre tons diferentes; utilizagdo do tom para efeito de luz e sombra na esfera

Degradé é um tipo de escala tonal onde os tons mudam gradativamente, de forma sutil.
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Escala tonal em degradé
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Dentro da linguagem visual o elemento bdsico de tom se torna essencial para uma representacao
imagética reconhecida pela percep¢do humana. Obs.: apesar de ser uma dimensdo da cor, o tom nao
depende dela. Como podemos perceber na figura abaixo, o tom pode ser representado também em
escalas de cinza.

A luz e a sombra sdo os elementos basicos para produzir o efeito de Volume nos objetos.

Luz

Sombra propria

Meias sombras

LETT
i
'|jll

Sombra
projetada

]
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Num desenho em duas dimensdes, a luz e a sombra sdo elementos que definem e caracterizam o
volume do objeto.

O volume é, em conjunto com a forma, outro dos aspectos que distingue os objetos que nos
rodeiam. Este depende da luz que recebe, e por consequéncia das sombras que este produz.

A definicdo correta do volume dum objeto se consegue através da valorizacdo exata das
intensidades das suas sombras.

Podemos definir dois tipos de sombras, as préprias e as projetadas. As
sombras préprias sdo as que originam o objeto em si préprio e as projetadas sdo aquelas que ele produz
nas superficies vizinhas.

Também se deve ter em consideragao os reflexos produzidos pela luz, que projetam as superficies
ou objetos vizinhos ja que estas aclaram a sombra propria.

Entre aluz e a sombra hd uma zona de transicao ou de “meia sombra” que pode variar em extensao
dependendo da intensidade da luz.

Circulo Esfera

No exemplo acima, distinguimos dois objetos com a mesma forma, tamanho e propor¢ao, no
entanto um representa um circulo e o outro, uma esfera.

O circulo passou a ser um elemento bidimensional, a parecer um elemento tridimensional, com
volume.

A diferenca entre os dois objetos é conseguida neste caso pelo efeito da luz e da sombra.

Atividade Pratica
Utilizando folha de papel sulfite branca, lapis grafite (6B, de preferéncia) e régua, produza:

1) um desenho de criagdo ou memdria (representando objeto, pessoa, casa etc) empregando os
principios de luz e sombra;

2) um desenho de observa¢ao empregando os principios de luz e sombra (observe com atencdo
um objeto em sua casa e tente desenhd-lo procurando captar os efeitos de luz e sombra que
ele apresenta);

3) uma escola tonal de valores;

4) uma escala tonal em degradé.




1.4 PERSPECTIVA

Eucaliptos na Estrada de Mirinzal —
MA. Foto: Magno Anchieta, 2007.
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Perspectiva é um termo de significado amplo que possui
diversas acepgdes, ainda que elas sejam bastante relacionadas umas
com as outras. Vem do latim spec, que significa visao e perspicere (ver
através de).

Nas artes pictéricas ela é o principal artificio usado para o
efeito de profundidade, podendo ser intensificado pelos efeitos de
claro-escuro nos diferentes tons da imagem.

No campo da Fisica Otica a perspectiva é um aspecto da
percepcdo visual do espaco e dos objetos nele contidos pelo olho
humano. Depende de um determinado ponto de vista e das
condi¢des do observador. A perspectiva, neste caso, corresponde a
como o ser humano apreende visualmente seu ambiente, sendo
confundida com a ilusdao de ética.

Por exemplo, as linhas paralelas de uma estrada,
relativamente a um observador nela situado, parecerdo afunilar-se e
tenderdo a se encontrar na linha do horizonte.

A perspectiva grafica é um campo da Geometria Descritiva, muito adotado nas artes visuais. E a
representacdo dos objetos, em um plano bidimensional (como o papel), da forma como eles aparecem a

nossa vista, com trés dimensoes.

Conhecida desde a Antigliidade, divide-se em varias categorias e foi desenvolvida pelos artistas do

Renascimento.

Casardes de Sdo Luis, Rua Portugal. Foto: Magno
Anchieta, 2007.

S

Sem titulo. rIc;s>Ribeiro. Oleo sobre tela (detalhe).

A representagao do espaco tridimensional numa superficie bidimensional, através da perspectiva,
vai exigir uma série de regras e métodos estabelecidos pela Matemdtica e pela Fisica Otica para iludir o

olhar.

A ilusdo de perspectiva pode ser causada de duas maneiras principais nas composicdes de artes
visuais. H3, portanto dois tipos basicos de perspectiva grafica. Sdo eles:

* Perspectiva linear

* Perspectiva tonal ou atmosférica (aérea)
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1.4.1 Perspectiva linear

E a projecdo feita através de linhas, que podem ser paralelas ou convergentes a um ou mais
pontos de fuga. Nesse caso, temos dois tipos de perspectiva linear:

* Perspectiva paralela ou cilindrica;

* Perspectiva conica.

[ Tipos de Proje¢Bes em Perspectiva Linear ]
[ Paralelas Coénicas ]
R

[ Axonométrica Obliqua ] [ 1 Ponto de Fuga ]
[ Isométrica ] -

[ Cavaleira ] [ 2 Pontos de Fuga ]
[ Dimétrica ]

[ Militar ] I 3 Pontos de Fuga I
[ Trimétrica ]

Perspectiva paralela ou cilindrica. Perspectiva cOnica.

1.4.1.1 Perspectiva Paralela
A Perspectiva Paralela ocorre quando o observador estd situado no infinito e, portanto, as retas
projetantes sdo paralelas umas as outras, ou seja, ndo se cruzam. S3o divididas em:

a) Axonométrica
* Isométrica
e Dimétrica
*  Trimétrica




b) Obliqua
e (Cavaleira
e Militar

1.4.1.2 Perspectiva COnica

A Perspectiva Conica — tem como referéncia a linha do horizonte e um ou mais pontos de fuga
localizados nesta linha para causar o efeito de profundidade.

O desenho em perspectiva conica reproduz o efeito que temos quando observamos o ambiente
fisico —as imagens se apresentam cada vez menores a medida que aumenta a distancia de quem observa.
Ao observarmos a foto de uma rua, paisagem, edificio, etc, podemos perceber que todas as linhas
convergem para um ponto na profundidade do espaco. Esse ponto é denominado ponto de fuga.
Modificando-se a posi¢ao do observador ou a altura dos olhos modifica-se também a perspectiva.

O ponto de fuga localiza-se na altura dos olhos do observador, ou seja, na linha do horizonte (com
excecdo da perspectiva com 3 ou mais pontos de fuga).

PONTODEFUGA .~ .. PONTODEFUGA

Os principais elementos para se criar uma projecao em perspectiva conica sado:
e Linha do horizonte;
e Um ou mais pontos de fuga;
e Linhas de convergéncia ou projetantes.

a) Perspectiva conica com 1 ponto de fuga
E também chamado de perspectiva frontal e seu Unico ponto de fuga fica situado na linha do
horizonte, podendo ser central ou nao.

12
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Exemplos de desenhos em perspectiva conica com 1 ponto de fuga

b) Perspectiva conica com 2 pontos de fuga

Também chamada de perspectiva angular lateral, seus dois pontos de fuga situam-se na linha do
horizonte. A perspectiva de um ponto é a ideal se acontecer de vocé estar olhando diretamente para a
frente de algo, mas que se o assunto é voltado para o lado? Ent3ao vocé precisa de dois pontos na
perspectival

Nesse tipo de perspectiva cada linha, exceto as verticais irdo convergir para um dos dois pontos
de fuga. Toma-se como partida a altura (geralmente a linha vertical maior) do objeto a ser representado.

PF 2
PF1 Linha do Horizonte

Exemplos de desenhos em perspectiva conica com dois pontos de fuga




c) Perspectiva conica com 3 pontos de fuga

E conhecida também como perspectiva linear aérea (ndo confundir com perspectiva tonal ou
atmosférica). Seu desenho cria o efeito de quem estd vendo o objeto representado do alto ou de baixo.
No desenho de perspectiva com trés pontos, cada linha converge eventualmente em angulo reto no
para um terceiro ponto. Isto pode parecer distorcido se os pontos de fuga estiverem proximos, mas se
eles estiverem longe o suficiente, a perspectiva de trés pontos é a forma mais exata do desenho do mundo
ao seu redor em trés dimensoes.

(LH)

Exemplos de desenhos utilizando a perspectiva conica com 3 pontos de fuga

Nas artes pldsticas e em especial, no desenho artistico a perspectiva linear conica é a mais
utilizada.

1.4.2 Perspectiva Tonal ou Atmosférica
Também conhecida como perspectiva aérea? usa diferentes tonalidades de cores, graduando
conforme a distancia que se quer representar.

_.z /

3 // 'W/

S //

Exemplos de desenhos utilizando a perspectiva tonal.

2 Originalmente chamada de Perspectiva Aerial.
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Atividade teorica

Construa um texto (de sua autoria) abordando os principios bdsicos da perspectiva, relatando o
seu entendimento sobre sua aplicabilidade a construcdo do desenho. Seu texto deve conter uma
introducdo, pesquisa e conclusao (suas consideracdes finais).

Atividade pratica
1. Faca a projecdo da figura abaixo em perspectiva conica com 1, 2 e 3 pontos de fuga .

2. Faga um desenho de criagao, memoria, observagao ou reprodugdo, empregando os principios
da perspectiva linear conica para representar um ponto turistico de sua cidade

3. Faga um desenho de criagao, memoria, observagao ou reprodugdo, empregando os principios
da perspectiva tonal.

Obs.: todas essas atividades devem ser anexadas ao seu portfélio individual que sera cobrado e
avaliado posteriormente.

Para saber mais

Podemos classificar os desenhos artisticos a mao livre em quatro tipos diferentes, a saber:
e Desenho de criacdo — realizado a partir da imaginacdo do desenhista;
e Desenho de meméria — produzido a partir das lembrancas a respeito do objeto ou
situacdo a ser representado.
e Desenho de observacao — feito olhando-se o objeto que se pretende representar.
e Desenho de reproducdo — produzido a partir da observacdo de uma imagem, que pode
ser uma fotografia ou até mesmo outro desenho.




15 COR

Avisdo é o canal fisico pelo qual percebemos as cores, seja na tela de um computador, num quadro
ou num objeto. Mas o que é cor? Ndo é matéria, ndo é algo que podemos tocar, mas sim“sentir” e
observar.

Boa parte das informacdes que captamos no dia-a-dia é recebida pelo canal visual e as cores
auxiliam na transmissdo dessas mensagens.

Lembremos, entdo, que a cor é o elemento visual que expressa a sensa¢do causada pela luz
sobre nossos olhos e que nos faz perceber determinada impressao nos objetos.

O trabalho de composicdo cromatica do artista repousa sobre no¢cdes bdasicas: as cores primarias
ou fundamentais (azul, vermelho e amarelo), misturadas duas a duas, vao resultar nas cores secundarias
(violeta, verde, laranja) e todas as combinacdes possiveis definem os tons e tonalidades.

Tomando como ponto de partida o circulo cromatico para o nosso estudo sobre a cor
analisaremos, além das divisdes em primdrias, secunddrias e tercidrias, outras classificacbes: cores
complementares, cores analogas, cores quentes e cores frias. Apds esse entendimento conheceremos as
suas dimensodes e algumas técnicas de composicdes utilizando esse elemento visual.

Observe o grafico abaixo. Ele deve ser colorido por vocé adequadamente, seguindo a seqliéncia
correta. O circulo menor (o nucleo) estd dividido em trés pedacos iguais, os quais devem ser preenchidos
com as cores primarias; o segundo circulo refere-se as trés cores secundarias; e o ultimo circulo é
destinado as seis cores terciarias. Use cores pigmento opacas.
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1.5.1 Cores Complementares

Cores complementares sdao cores que, em certo sentido sdo opostas umas as outras. A acepgao
dessas cores varia dentro da ciéncia das cores, na arte e no processo de impressao.

Uma cor secunddria é sempre complementada por uma cor primdria que ndo entra sua
composi¢do. Esta é a cor que estd em oposicdo a posicdo desta cor primdria. Por exemplo, a cor
complementar do vermelho é o verde. As cores complementares sao usadas para dar for¢a e equilibrio a
um trabalho criando contrastes.

1.5.2 Cores Analogas

S3o as que aparecem lado-a-lado em um disco cromatico. S3o andlogas porque ha nelas uma
mesma cor basica.

Por exemplo, o amarelo-ouro e o laranja-avermelhado tém em comum a cor laranja.

As cores andlogas, ou da mesma "familia" de tons, sdo usadas para dar a sensacdo de
uniformidade. Uma composi¢cdo em cores analogas em geral é elegante, porém deve-se tomar o cuidado
de ndo a deixar mondtona.

1.5.3 Temperatura das Cores
A temperatura das cores designa a capacidade que as cores tém de parecer quentes ou frias.
Quando se divide um disco cromatico ao meio com uma linha, percebem-se de um lado as cores quentes,
que sdo vibrantes; no outro lado aparecem as cores frias, que transmitem sensacdes de tranquilidade.
e S3o cores quentes: amarelo, laranja, vermelho, purpura, além de tonalidades como o marrom e
o rosa. Elas nos dao a sensacdo de alegria, calor, movimento e dinamismo.
e S3o cores frias: azul, verde, lilas, violeta e todas as tonalidades entre o azul e o verde. As cores
frias transmitem tranqiilidade, apatia, calma e frio.
Obs.: as cores branca, cinza e preta sdo cores neutras, que ndo sao definidas nem como cores quentes,
nem cores frias.

1.5.4 Dimensdes das Cores

A cor possui trés dimensdes que podem ser definidas e medidas. Sao elas:

Matiz ou croma - é a cor em si, e existe em niumero superior a cem. Entretanto, particularmente
na cor pigmento opaca existem trés matizes primarios ou elementares que sao o amarelo, o vermelho e
o azul.

Saturagdo - é a pureza relativa de uma cor, do matiz ao cinza. A cor saturada é simples, quase
primitiva e foi sempre a preferida pelos artistas populares e pelas criancas. As cores menos saturadas
levam a uma neutralidade cromatica e até mesmo a auséncia de cor.

Brilho ou tom - é a dimensdo acromatica da cor, ou seja, ndo depende dela. Refere-se a maior ou
menor quantidade de luz presente na cor. Quando se adiciona preto a determinado matiz, este se torna
gradualmente mais escuro, e essas gradacdes sdo chamadas escalas tonais. Para se obter escalas tonais
mais claras acrescenta-se branco.




1.5.5 Gradacao das Cores

Gradagao é a mistura gradativa entre as cores formando novas cores a partir das primarias, as
secundarias, o branco e o preto. Essa mistura gradativa é conhecida como "degradé" (do francés degradé).
A mistura gradativa das cores forma novas cores pela variacdo de intensidade e tonalidade.

1.5.6 Monocromia e Policromia
e Monocromia: E uma composigdo artistica feita utilizando-se uma sé cor, com mais de uma
tonalidade. Ex.: Pode ser uma composicao feita de azul e suas diversas tonalidades. Mono = um,
croma = cor
e Policromia: E uma composicdo artistica feita utilizando-se vdrias cores. Poli = muito, croma = cor

Atividade pratica

1) Crie uma composi¢cdo com cores complementares.

2) Crie uma composi¢cdo com cores andlogas.

3) Crie uma composicdo e pinte com cores quentes.

4) Use a mesma composicdo e pinte com cores frias.

5) Produza as escalas tonais de acordo com as orientagées abaixo:

Do branco ao preto

uer cor ao preto

uer cor ao branco

6) Produza as gradac¢des cromaticas de acordo com as orientac¢des abaixo:

Do amarelo ao azul

Do azul ao vermelho

Do vermelho ao amarelo
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UNIDADE Il - HISTORIA DA ARTE

2 |IDADE MODERNA (22 PARTE)

A Idade Moderna tem inicio com o estilo artistico e
cultural que vai marcar o fim da Idade Média: o
Renascimento.

Esse movimento vai desencadear uma mudanca de
pensamento, rompendo com uma visdao espiritualista
(religiosa) para uma visdo mais racional de ver o mundo
(como estudamos na 12 série). Um dos fatos mais
importantes desse periodo é o surgimento da Reforma
Protestante. Como reag¢ao a esse movimento a lgreja
Catolica institui a Contra-Reforma, tendo como uma de
suas principais armas a Arte Barroca, usando mais uma
vez a arte com carater propagandistico da fé crista, como
veremos a seguir.

2.1 BARROCO

A arte barroca originou-se na Itdlia (séc. XVII), mas
ndo tardou a irradiar-se por outros paises da Europa e a
chegar também ao continente americano, trazida pelos
colonizadores portugueses e espanhdis. As obras
barrocas romperam o equilibrio entre o sentimento e a
razdo ou entre a arte e a ciéncia, que os artistas
renascentistas procuraram realizar de forma muito
consciente; na arte barroca predominam as emocgdes e
ndo o racionalismo da arte renascentista. E uma época
de conflitos espirituais e religiosos. O estilo barroco traduz a tentativa angustiante de conciliar forcas
antagonicas: bem e mal; Deus e Diabo; céu e terra; pureza e pecado; alegria e tristeza; paganismo e
cristianismo; espirito e matéria.

O primeiro estilo artistico que o Brasil conheceu foi o Barroco trazido pelos primeiros colonizadores
e introduzido em toda a costa brasileira como Salvador, Recife e Olinda e ainda, no Estadode Minas Gerais,
principalmente nas cidades de Ouro Preto, Congonhas do Campo, Mariano e Sdo Joao
Del Rei. Essas cidades surgiram quase por encanto, como resultado do enriquecimento da regido
provocado pela descoberta de grandes jazidas de ouro. Suas igrejas, geralmente simples por fora, sdo
internamente ricas em pinturas, esculturas e talhas douradas.

No Brasil, o barroco desenvolveu-se do século XVIII ao inicio do século XIX, época em que na Europa
esse estilo ja havia sido abandonado. Por isso é chamado aqui de Barroco Tardio. Aqui, o estilo varia de
uma regido para outra. Nas regiées que enriqueceram com a mineracdo e o comércio do agucar
— Minas Gerais, Rio de Janeiro, Bahia e Pernambuco — encontramos igrejas com talhas douradas e
esculturas refinadas, feitas por artistas de renome. Ja nas regides onde nao havia aglcar nem ouro —como
Sao Paulo -, as igrejas apresentam trabalhos modestos de artistas menos experientes.

Foi no decorrer daquele século, em Minas Gerais que alcangou seu apogeu, florescendo na
arquitetura, na pintura e na escultura.

Vocagdo de Sdo Mateus — Caravaggio (1602).

Sdo caracteristicas gerais do estilo Barroco:




