PRE HISTORIA

REPRESENTAQAO PICTORICA Du ANIMAL.

PRE HISTORIA

REPRESENTA(AO PI(TORICA DE UM ANIMAI.

ARTE RUPESTRE: ;
MANIFESTA(OES ARTISTICAS REALIZADAS NAS PAREDES,
NOS TETOS DAS CAVERNAS E OUTRAS sup_mnucs ROCHOSAS.

By: @greffwolf

PINTURA MURAl, TEMPLO DE TEBAS

REALIZADA POR CACADORES, AS PINTURAS FAZIAM PARTE DE
UM PROCESSO DE MAGIA. O PINTOR-CACADOR SUPUNHA TER
PODER SOBRE O ANIMAL DESDE QUE POSSUiSSE A SUA IMAGEM.

PINTURA MURAL, TEMPLO DE TEBAS

I.EI DA FRONTALIDADE:
- 0S PERSONAGENS ERAM REPRESENTADOS COM
0S OLHOS, 0S OMBROS E O TRONCO DE FRENTE,
E A CABECA, 05 BRACOS E AS PERNAS DE PERFIL.

05 EGIPCIOS ERAM POLITEISTAS, ACREDITAVAM EM VARIOS
DEUSES, E QUE A VIDA APOS A MORTE ERA MAIS
IMPORTANTE OUE A VIDA PRESENTE.




GRECIA

JOVEM CANTANDO E TOCANDO CITARA. JOVEM CANTANDO E TOCANDO CITARA.
As PINTURAS EM ANFORAS CONTAVAM HISTORIAS S O:ESTILO DE FIGURA VERMELHA, CONTRA O FUNDO NEGRO,
DE DEUSES E HEROIS DA MITOLOGIA GREGA - ERA COMPOSTO PELO VERMELHO NATURAL DA

OU NARRAVAM EVENTOS COMO GUERRAS E FESTAS, 7 ARGILA COM OS DETALHES PINTADOS EM PRETO.
' Possul DINAMISMO, REALISMO E EXPRESSIVIDADE.

COLISEU = : COLISEU
O PROPOSITO DO COLISEU ERA ENTRETERA : A UTILIZACAO DE ARCOS E ABOBADAS PERMITIU
POPULACAO ROMANA, PRINCIPALMENTE QUE CONSTRUCOES MONUMENTAIS FOSSEM FEITAS
POR MEIO DE BATALHAS ENTRE : POR TODA A EXTENSAO DO IMPERIO ROMANO.
0S5 GLADIADORES. : ' ,
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GARC.UI.AS ' GARGULAS

GARGULAS SAO "“”“"‘ MONSTRUOSAS, “”"'“""5 °“ ; " AS CATEDRAIS c.oncAs POSSUEM PAREDES MAIS FINAS LEVES

ERAM ESCUI.PIDAS DE MANEIRA A DISFARQAR OS CANOS POR £ PONTIAGUDAS. ESSA IDEIA DE VERTlCAUDADE ESTA

gt 'ONDE ES(OAVA AGUA DE CHU\IA DOS TEI.HADOS. ASSOCIADA A PROXIMIDADE COM DEUS.

PIETA, MICHENGELO.

OS ARTISTAS BUSCARAM INSPIRA;AO CI.ASSICA EM UMA

- ERA DE DESCOBERTAS. A BELEZA ERA PECA PRINCIPAL E
A BUSCA PELA PERFEI(AO ERA INOUESTIDNAVEL.

‘ VALORIZA(AO DO HOMEM E DA NATUREZA.

PIETA. MICHELANGEI.O.

A RACIONALIDADE. 0 RIGOR (lENTlFlCO EO IDEAI.
HUMANISTA SAO MARCANTES NO RENASCIMENTO.
A ESCULTURA E A PINTURA SE DESPRENDEM DA

- ARQUITETURA E PASSAM A SER AUTONOMAS,




REALISMO
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5 BOM DIA SENHOR COURBET, GUSTAVE COURBET.

%,
AVE COURBET.

COURBET, FOI CONSIDERADO 0 CRIADOR DO REALISMO SOCIAL
NA PINTURA. RETRATOU EM SUAS TELAS TEMAS DA VIDA
COTIDIANA E MANIFESTOU SUR SIMPATIA PARTICULAR PELOS
TRABALHADORES E PELOS HOMENS MAIS POBRES DA SOCIEDADE.
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VisTA DA JANELA EM LE GRAS, JOSEPH NICEPHORE NIEPCE

A0 APRENDER UTILIZAR O CONHECIMENTO CIENTIFICO, O HOMEM
CONVENCEU-SE DE QUE PRECISAVA SER REALISTA. O REALISMO
DESENVOLVE-SE JUNTO A INDUSTRIALIZACAO DAS SOCIEDADES,
AS CIDADES NAO EXIGIAM MAIS RICOS PALACIOS E TEMPLOS.

VISTA DA JANELA EM LE GRAS, JOSEPH NICEPHORE NIEPCE

Em 1826, NIEPCE FEZ A PRIMEIRA IMAGEM FOTOGRAFICA QUE
SOBREVIVEU, UMA VISTA DO PATIO DE SUA CASA.
PARA OBTER A IMAGEM NUBLADA, DEIXOU UMA PLACA DE
ESTANHO POLIDO EM EXPOSICAO POR OITO HORAS.

O SURGIMENTO DA FOTOGRAFIA INFLUENCIOU MOVIMENTOS
ARTISTICOS EM VARIOS LUGARES. A ARQUITETURA,
A ESCULTURA, A PINTURA, CENAS DE GUERRA E DO COTIDIANO,
RODARAM 0 MUNDO REPRESENTADOS EM FOTOS.




PASSAREI.A JAPONESA CLAUDE MONET.

PASSARELA JAPONESA ClAUDE MONET

~ As FIGURAS NAD TEM CONTORNOS NITIDOS, AS SOMBRAS -

DEVEM SER LUMINOSAS E COLORIDAS, TAL COMO E A IMPRESSAOD
VISUAL QUE NOS CAUSAM, E NAO ESCURAS OU PRETAS, COMO
0S PINTORES COSTUMAVAM REPRESENTA-LAS NO PASSADO.

A NOITE ESTREI.ADA, VIN(ENT VAN Goc.u.

O IMPRESSIONISMO CONSISTIA EM CAPTAR AS DIFERENTES
IMPRESSOES DE CORES, LUZ E MOVIMENTOS DA NATUREZA
- AOD LONGO DO DIA; POR 1SS0 0S ARTISTAS PREFERIAM
PINTAR SEMPRE AOD AR LIVRE, FUGINDO DA ARTE ACADEMICA.

A NOITE ESlADA, VIN(ENTVA Goc.n

0 POS-IMPRESSIONISMO ADMITIU A IMPORTANCIA DO LADO'
SUBJETIVO, HUMANO, EMOCIONAL E SENTIMENTAL
- EXPRESSO NAS ARTES, E NAO SOMENTE SEU ASPECTO
“SUPERFICIAL”, DE REPRODUCAO DA REALIDADE. -

OS ARTISTAS AGORA TINHAM lIBERACAO ARTISTICA
- SUFICIENTE PARA EXPRESSAREM SUAS EMOGOES.




VIOLINO £ CANDELABRO. C.Eonc.es BrAQUE.

VIOLINO E CANDELABRO. Geonc.es BRAOUE

COM SUAS FORMAS GEOMETRICAS REPRESENTADAS POR
CUBOS E CILINDROS, A ARTE CUBISTA ROMPEU COM
0S MODELOS ESTETICOS QUE SO VALORIZAVAM
A PERFEICAO DAS FORMAS.

0 Espzuo FALs. RENE MAGRITTE.

As PINTURAS ERAM REPRESENTADAS EM DIFERENTES ANGULOS:
DE CIMA, DE BAIXO, DE LADO OU DE CABECA PARA BAIXO.
0$ ARTISTAS TENTAVAM CAPTURAR TODOS ESSES
PONTOS DE VISTA NUM MESMO PLANO.

0 ESPELHO FAlso, RENE MAGRITTE.

A MENTE AMA 0 DESCONHECIDO.
ELA ADORA IMAGENS CUJO SIGNIFICADO E DESCONHECIDO.”

RENE MAGRITTE

A IMAGINACAD SE MANIFESTA LIVREMENTE, SEM O FREIO DO
ESPIRITO CRITICO, O QUE VALE £ 0 IMPULSO PSIQUICO.
05 SURREALISTAS DEIXAM O MUNDO REAL
PARA PENETRAREM NO IRREAL.




-EXPRESSIONISMO ABSTRATO
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JACKSON POLLOCK.

138 £XPRESSIONISMO ABSTRATO

R e

JACKSON POLLOCK.

POLLOCK ROMPEU COM A ARTE TRADICIONAL DE CAVALETE,
COLOCAVA IMENSAS TELAS NO CHAO, SEM OBJETIVO PREVIO E
COM MOVIMENTOS BRUSCOS DO PINCEL, A TINTA ERA LANGADA |
NA TELA PRIVILEGIANDO ASSIM,A ESPONTANEIDADE ARTISTICA.

A TECNICA USADA POR JACKSON POLLOCK E
CHAMADA DE “ACTION PAINTING”.
A TELA “NUMERO 17A” FEITA POR ELE EM 1949, }
FOI VENDIDA M 2015 POR DUZENTOS MILHOES DE DOLARES.

POP ART

WHY, BRAD DARLING, THIS PAINTING IS A
MASTERPIECE/ MY, SOON YOU'LL

HAVE ALL OF NEW YORK CLAMORING
FOR YOUR WORK/

MASTERPIECE, ROY LICHTENSTEIN.

- ALGUMAS OBRAS DA POP ART SAO BASEADAS EM
HISTORIAS EM QUADRINHOS E ANUNCIOS PUBLICITARIOS.
ADOTANDO-AS COMO TEMA, ATRAVES DA PARODIA, ARTISTAS
CRITICARAM A CULTURA DE MASSA E 0 CONSUMISMO.

WHY, BRAD DARLING, THIS PAINTING IS A
MASTERPIECE/ MY, SOON YOU'LL

HAVE ALL OF NEW YORK CLAMORING
FOR YOUR WORK/

\\ W/

UM MESMO OBJETO COM CORES DIFERENTES,
. FORAM MUITO UTILIZADAS PELO ARTISTAS DA POP ART.
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REST ENERGY, MARINA ABRAMOVIC E ULAY.

158 nRTE CONTEMPORANEA
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REST ENERGY, MARINA ABRAMOVIC E ULAY.

PRIORIZA PRINCIPALMENTE, A IDEIA, O CONCEITO E A ATITUDE,

ACIMA DO TRABALHO ARTISTICO FINAL, APRESENTANDO
EXPRESSOES E TECNICAS ARTISTICAS INOVADORAS,
QUE INCENTIVAM A REFLEXAD SUBJETIVA SOBRE A OBRA.

ABRIU ESPACO PARA DIVERSIDADE DE ESTILOS, PERSPECTIVAS,
TECNICAS E ABRANGENCIA DE LINGUAGENS ARTISTICAS, COMO
DANCA, MUSICA, MODA, FOTOGRAFIA, TEATRO, ESCULTURA,
LITERATURA, PERFORMANCES, INSTALACOES, VIDEOARTE, ETC.

CARTA REGRA

DEIXE UMA CARTA DO MONTE
REVELADA PERMANENTEMENTE.

; SE DURANTE A Extcu;Ao DESSA REGRA 0 JOGADOR FORMAR UM PAR,
ELE DEVE PEGAR 0 PAR PARA su 3 PASSAR A vez PARA o PROXIMO JOGADOR.




CARTA REGRA

| ROUBE UM PAR DE CARTAS
DO PROXIMO ADVERSARIO

CARTA REGRA

f DE\IOLVA UM PAR DE CARTAS
. PARA O MONTE E EMBARALHE
- JUNTO COM TODAS AS CARTAS




CARTA REGRA

TROQUE SUA MAO PELA
~ MAO DO PROXIMO JOGADOR.

A TROCA DE CARTAS VAI OCORRER SEMPRE QUE UM DOS JOGADORES POSSUIR UM PAR EM MAOS.
- SE AMBOS JOGADORES NAO POSSUIREM NENHUM PAR, ANULE £ DESCARTE ESTA CARTA.




REGRAS GERAIS

“ARTE NA MEMORIA” FOI ELABORADO SEGUINDO REGRAS CLASSICAS DOS JOGOS BASICOS DE MEMORIA,

POREM, FORAM ADICIONADAS REGRAS NOVAS QUE TORNARAM 0 JOGO MAIS EDUCATIVO E COMPETITIVO
ALEM DE DIVERTIDO.

REGRAS CLASSICAS:

0 JOGO DA MEMORIA £ UM CLASSICO JOGO FORMADO POR PECAS QUE APRESENTAM UMA FIGURA EM UM
DOS LADOS. CADA FIGURA SE REPETE EM DUAS PECAS DIFERENTES. PARA COMECAR 0 JOGO, AS PECAS SAO
POSICIONADAS COM AS FIGURAS VOLTADAS PARA BAIXO, PARA OUE NAD POSSAM SER VISTAS. CADA
PARTICIPANTE DEVE, NA SUA VEZ,VIRAR DUAS PECAS E DEIXAR QUE TODOS AS VEJAM, CASO AS FIGURAS
SEJAM IGUAIS, O PARTICIPANTE DEVE RECOLHER CONSIGO ESSE PAR E JOGAR NOVAMENTE. SE FOREM PECAS
DIFERENTES, ESTAS DEVEM SER VIRADAS NOVAMENTE, E SENDO PASSADA A VEZ AO PARTICIPANTE SEGUINTE,
GANHA QUEM TIVER MAIS PARES NA MAO NO FINAL DO JOGO.

REGRAS ADICIONADAS:

FORAM ACICIONADAS QUATRO NOVAS CARTAS CHAMADAS DE “CARTAS REGRA", CADA CARTA TEM LUMA
FUNCAO DIFERENTE QUE PODE MUDAR COMPLETAMENTE O RUMO DO JOGO. AS “CARTAS REGRA” DEVEM
SER EMBARALHAS JUNTO COM TODO 0 BARALHO ANTES DE COMECAR 0 JOGO. “CARTAS REGRA” ANULAM
A VEZ DO JOGADADOR DE VIRAR DUAS “CARTAS FIGURA"”,POR EXEMPLO, SE O JOGADOR VIRAR UMA
“CARTA FIGURA", E EM SEGUIDA VIRAR UMA “CARTA REGRA”, ELE DEVE CUMPRIR A REGRA E DEPOIS
PASSAR A SUA VEZ PARA O PROXIMO JOGADOR. AS “CARTAS REGRA" DEVEM SER DESCARTADAS APOS
SEREM REVELADAS, MESMO QUE ESTAS SEJAM AS PRIMEIRAS CARTAS REVELEDAS NO JOGO.

A MECANICA CHAMADA DE “DESCRICAO”, € IMA REGRA NOVA ADICIONADA AO JOGO. NESSA MECANICA,
0 JOGADOR QUE VIRAR DUAS CARTAS E FORMAR O PAR DE FIGURAS IGUAIS, DEVE DIZER EM VOZ ALTA A
PALAVRA “DESCRIGAQ”, E EM SEGUIDA ESCOLHER UMA DAS CARTAS E LER A SUA DESCRICAO EM VOZ ALTA,
£ CONSIDERADO DESCRICAO, APENAS O PERIODO HISTORICO E O PEQUENO TEXTO ESCRITO NA PARTE DE BAIXO
DA CARTA, O NUMERO DA CARTA E O NOME DA IMAGEM, NAO SAO NECESSARIOS NA HORA DA EXECUCAO DA
MECANICA “DESCRICAD”. O JOGADOR TEM ATE TRES SEGUNDOS PARA DIZER A PALAVRA DESCRICAO APOS
FORMAR UM PAR, CASO CONTRARIO, QUALQUER JOGADOR PODE DIZER *DESCRICAQ", £ EM VOZ ALTA,
LER A DESCRICAO DA CARTA E ROUBAR O PAR PARA SI.

EXEMPLO DE UMA “CARTA FIGURA"

Ndamero da cartg__Jia>  peé-uisToRIA Periodo (descri¢éo)

|__Nome da imagem

Arve B

Pequeno texto(descrigo) | it smn s meces

b NS FIIDA AT CATINAS [ OUT B4 SUPTENICNS POCMDLAS




