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RESUMO

ROSA, Simone M. da. Ensino do desenho béasico nos cursos de Design: fatores
qgue envolvem a alfabetizacdo em desenho. 2024. 229 f. Tese (Doutorado em Design) -
Escola de Engenharia / Faculdade de Arquitetura, Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, Porto Alegre, 2024.

A presente tese tem como finalidade discutir a alfabetizagdo em desenho nos cursos
de graduacdo em design, delimitar o cendrio que envolve a representacdo em
perspectiva de modo intuitivo no desenho de observacéo, presente nos componentes
curriculares de entrada deste curso; bem como, compreender os aspectos tedricos e
histéricos envolvidos e as estratégias geradas para o desenvolvimento de capacidades
e habilidades especificas. Como base tedrica utilizou-se a Teoria Fundamentada (TF),
0 gue caracteriza a presente pesquisa como qualitativa. Neste contexto, primeiramente
realizou-se pesquisas exploratorias: pesquisa bibliografica, Revisdo Sistematica de
Literatura e Grupo Focal (GF). Estas pesquisas constituiram para a construcdo da
problematizagdo e o referencial tedrico, centrados na reflexdo sobre o ensino do
desenho, no que diz respeito as habilidades e capacidades envolvidas no desenho em
perspectiva, acfes e estratégias de ensino para o desenvolvimento da habilidade
motora e da percepc¢do da forma e do espago. Entrevistas em profundidade com
professores de desenho, GF com designers e aplicacdo de exercicios e questionarios
aos alunos trouxe reflexdes sobre o contexto atual e perspectivas futuras da
alfabetizacdo em desenho no design. Ao discutir o cenario atual a TF permitiu trazer a
tona questbes como a influéncia das transformacgBes tecnol6gicas no ensino do

desenho manual.

Palavras-Chave: Design; Habilidade motora; Capacidade perceptiva, Desenho de

observacdo; Desenho em perspectiva; Alfabetizacdo em desenho; Ensino de desenho.



ABSTRACT

ROSA, Simone Melo da. Teaching basic drawing in Design courses: factors
involving literacy in drawing. 2024. 229 f. Thesis (Doctorate in Design) — School of
Engineering / Faculty of Architecture, Federal University of Rio Grande do Sul, Porto
Alegre, 2024.

The purpose of this thesis is to discuss drawing literacy in undergraduate design
courses, to delimit the scenario that involves representation in perspective in an
intuitive way in observational drawing, present in the curricular components of this
course; as well as understanding the theoretical and historical aspects involved and the
strategies generated for the development of specific capabilities and skills. Grounded
Theory (TF) was used as a theoretical basis, which characterizes this research as
qualitative. In this context, exploratory research was first carried out: bibliographical
research, Systematic Literature Review and Focus Group (FG). These researches
constituted the construction of the problematization and the theoretical framework,
centered on reflection on the teaching of drawing, with regard to the skills and
capabilities involved in drawing in perspective, actions and teaching strategies for the
development of motor skills and perception. of form and space. In-depth interviews with
drawing teachers, FG with designers and application of exercises and questionnaires
to students brought reflections on the current context and future perspectives of
drawing literacy in design. When discussing the current scenario, TF allowed us to
bring to light issues such as the influence of technological changes in the teaching of

manual drawing.

Keywords: Design; Motor skill; Perceptive capacity; Observation drawing; Perspective

drawing; Drawing literacy; Teaching drawing.
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“‘Representar é tornar presente o ausente”.
(Debray,1993, p. 38).

1 INTRODUCAO

Esta tese, intitulada “ensino do desenho basico nos cursos de design: fatores
que envolvem a alfabetizacdo em desenho” tratam da habilidade motora®, das
capacidades perceptivas e visuoespaciais?; abrange aspectos da alfabetizacdo em
desenho. O termo alfabetizar esta relacionado ao ensino do desenho, pois, a sua
leitura e a interpretacédo sdo desenvolvidas de maneira semelhante a alfabetizacdo da
escrita. Embora se tenha optado por usar o termo “alfabetizacdo”, por encontrar tal
analogia nas bibliografias especificas do design, envolve o conceito de “letramento”
relacionado a capacidade de ler e escrever, sendo a escrita um oficio, mas esse
segundo termo envolve a continuidade da formagdo em desenho, fora do foco da
pesquisa, o qual esta centrado no inicio (formagéo béasica).

Para entender os diferentes fatores da alfabetizacdo em desenho nos cursos
de design, relacionado ao desenho em perspectiva de modo intuitivo (a méao livre sem
instrumentos) buscou-se na atividade de desenho de observagédo desenvolvimentos
especificos: i) Habilidade motora: dominar a motricidade fina (permite representar o
que percebe); ii) Capacidade perceptiva: perceber o mundo que nos cerca em sua
esséncia estrutural (tanto dos elementos individualizados, quanto da composi¢&o); iii)
Capacidade visuoespacial: representar, analisar e manipular mentalmente os objetos
(a partir da percepcao livre da repeticdo de desenhos prontos ou férmulas); iv)
Capacidade expressiva: usar o desenho para comunicar ideias, ou discutir
especificidades (no desenho manual pode aflorar a individualidade presente no trago e
no estilo de desenho). Estes dominios, realizados das disciplinas de entrada dos
cursos de design, desenvolvem habilidades e capacidades que permitem aprimorar as
criagbes para comunica-las com clareza e riqueza de detalhes, tanto no desenho
manual, quanto no digital.

Este estudo busca delinear o cenério da alfabetizacdo em desenho, em sua
diversidade de estratégias de ensino, que atendem problemas individuais e coletivos,
trata dos aspectos perceptivos, expressivos e técnicos. A alfabetizagcdo em desenho
associa técnicas e estratégias de desenvolvimentos especificos no ensino de desenho
gue permite perceber a estrutura formal do nosso entorno, visualizar mentalmente,

para poder representar e/ou interpretar imagens. Este dominio, no design, desenvolve

" As quatro etapas do desenvolvimento cognitivo segundo Piaget, dentro do campo da aprendizagem no desenvolvimento cognitivo de criangas
so: i) etapa sensorio-motor; ii) etapa pré-operatéria; iii) etapa de operagdes concretas; iv) etapa das operagdes formais (PIAGET, 1993).

2 A habilidade visuoespacial € um processamento capaz de produzir, registrar, relembrar transformar imagens e sensagdes visuais (PRIMI, 2003).
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capacidades e habilidades que permitem aprimorar as criacbes para comunica-las
com clareza e riqueza de detalhes, tanto no desenho manual, quanto no digital’. Tema
similar foi abordado na dissertacéo do mestrado da autora’ (utilizado como referéncia),
de um modo abrangente, envolvendo o desenho ilustrativo e o uso de diversos
materiais, relacionando com as contribuices da plasticidade artistica.

Considera-se o ato de desenhar um meio de expresséo, que interpreta e cria
imagens - mundos paralelos. Ching e Juroszek (2001, p. 3-4) dizem que “na esséncia
de todos os desenhos, existe um processo interativo de ver, imaginar e representar
imagens”. Assim, desenhos s&do imagens criadas no plano bidimensional, para
expressar e comunicar pensamentos e percepcdes, necessitando “aprender a ver”,
desenvolver capacidade além de passar conteudos.

O “ensinar a ver” (alfabetizar em desenho) no design, tradicionalmente, inicia
por meio do desenho manual na maioria dos cursos; porém, estamos vivendo uma
fase de mudangas no processo projetual e consequentemente no seu ensino.
Atualmente, tem quem acredita que o desenho manual ndo é necessario, devido as
mudancgas para a linguagem digital, com as possibilidades que as novas tecnologias
despertam. Porém, percebe-se que o ato de desenhar a méo livre ainda ndo se deu
por vencido e seu desuso esta longe®, como formador de habilidades necessérias para
a comunicacgdo visual de ideias e o fluir da criatividade, com influéncia direta no
processo projetual, em busca de inovacao.

Esta tese incentiva a continuidade do desenho a méao livre, como um
alfabetizador com carater formativo, respaldado por Grupo Focal (GF) e entrevistas
com professores, questionarios com alunos, GF focal com designers e aplicacao de
exercicios; com coleta de dados que envolvem o0s aspectos: i) Técnico:
desenvolvimento da motricidade e da percepgcdo da forma e do espaco; i)
Perceptivo: desenvolvimento da percepcdo da forma e do espaco; iii) Expressivo:
comunicacdo por meio do desenho e expressao individualizada, presentes no traco e
estilo de desenho.

Este estudo explora, como um caminho para alfabetizacdo em desenho no
design, o desenho de observacdo a méo livre, na representacdo de imagens em
terceira dimensdo sobre um plano bidimensional de modo intuitivo, sem o uso de

ferramentas, baseado no desenvolvimento da habilidade motora e da percepgéo.

3 A alfabetizagdo em desenho, realizada inicialmente com desenho manual, prepara para o desenho digital, com o desenvolvimento de
habilidades e capacidades especificas.

4 ROSA, Simone Melo da. Proposta de modelo de avaliagdo de conhecimento e desempenho em representagao visual grafica. Dissertagdo
(Mestrado em Engenharia de Produgéo) UFSM, 2003.

® Prova esta nos projetistas, de diversas areas, que buscam aprimoramento nas técnicas de representacdo manual,
mesmo tendo & disposicao softwares atuais e rapidos.
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O desenho de observagcdo possui uma relacdo com a tecnologia digital, no
sentido em que se utiliza dela como apoio para o desenvolvimento da percepc¢éo; além
de desenvolver competéncias necessarias para o desenho digital. Ou seja, a
tecnologia digital auxilia a alfabetizacdo em desenho, ao mesmo tempo em que o
desenho manual contribui na formacdo adequada para o seu uso, desenvolvendo
habilidades e capacidades.

O desenho a méao livre é uma forma de expressdo que inicia na infancia.
Embora se tenha consciéncia da sua importancia no processo criativo no design, o
ensino preparatério para a graduacgéo (fundamental e médio) deixou caréncias, devido
ao descaso com esta linguagem em detrimento das competéncias linguisticas e l6gica-
matematica descritas por Gardner (1995). O desenho negligenciado desde a infancia
limita o desenvolvimento da habilidade motora e das capacidades perceptivo visuais.
Deste modo, o0 ensino do desenho no design possui o papel de recuperar habilidades
(Figueiredo, 1995).

De acordo com Figueiredo (1995) muitos alunos ingressantes em cursos de
design trazem deficiéncias, em diferentes graus, em sua representacao gréfica. Estas
deficiéncias® referem-se a habilidade motora e as capacidades cognitiva e perceptiva.
aspectos relacionados com a quarta etapa do desenvolvimento cognitivo de Piaget’,
tltima etapa na linha do desenvolvimento cognitivo que se manifesta a partir dos doze
anos de idade, estagio que ¢é caracterizado pela capacidade de administrar
0 pensamento abstrato, gerar hip6teses e investigar suas consequéncias. Trata-se
da aquisicdo do pensamento cientifico, onde desenvolvem suas préprias teorias
sobre 0 mundo Esses aspectos, também podem relacionar-se com a busca pelo
realismo, a partir dos nove anos, antes dessa idade existe uma sensibilizacao plastica.
A partir desta idade é que comeca a busca pelo realismo visual, em um desenho
imitativo, que pode ser subdividido em duas fases: i) Fase bidimensional: s6 com o
contorno; ii) Fase tridimensional: com atencdo a representacdo em perspectiva, com
tentativas de luz e sombras e escorco (Reed, 1959; Piaget, 1993).

Nem sempre o desenho foi negligenciado, no Brasil a disciplina de “desenho”
até a década de 1940 era obrigatdria no ensino médio, a matematica se encarregava
de dar o suporte geométrico. O ensino de desenho geométrico preparava para o nivel

universitario. Moraes e Cheng (2018, p. 3-4) argumentam que ‘com a retirada do

® A habilidade cognitiva perceptiva formal pode ser definida como a capacidade de interpretar a informagéo que os nossos olhos recebem, o
resultado dessa informagao ¢ interpretado e recebido pelo cérebro. A habilidade visuoespacial trata da capacidade que temos para representar,
analisar e manipular mentalmente os objetos. Ja a habilidade perceptivo motora engloba a coordenaco, preciséo, destreza manual, foco, entre
outras capacidades.

7 As quatro etapas do desenvolvimento cognitivo segundo Piaget, dentro do campo da aprendizagem no desenvolvimento cognitivo de criangas
s&o: i) etapa sensério-motor; ii) etapa pré-operatoria; iii) etapa de operagdes concretas; iv) etapa das operagdes formais (Piaget, 1993).
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conteudo do desenho do ensino fundamental e médio, coube aos professores
universitarios suprirem esta defasagem, (...) sem nenhum aumento de carga horaria
ou insergcdo de novas disciplinas”. Assim, constata-se que o “aprender a ver” nao foi
incentivado e desenvolvido desde o ensino fundamental, fato necessario na
graduacéo, pois, no curso de design, o desenho tem a funcdo de entender o que se
esta desenhando em diferentes niveis (simbdlico, interpretativo e perceptivo); pois, o
desenho é o meio de expressao do designer.

As disciplinas que alfabetizam em desenho no design s&o as de entrada do
conhecimento especifico da &rea projetual, no primeiro ano do curso; periodo em que
os alunos estao na fase de adaptacéo, tendo contato com contetidos basicos, periodo
em gue nem sempre possuem o entendimento da sua relagdo com a futura profissao,
e a expectativa dos alunos estéo voltadas para os conhecimentos especificos do final
do curso (Moraes e Cheng, 2018; Gomes, 1998). Os professores de desenho
exploram diferentes estratégias para alcancar uma boa alfabetizagdo em desenho, no
que diz respeito ao desenvolvimento de habilidades especificas, presentes (e
necessarias) para a “simulagéo da perspectiva” - compreenséo da ilusdo de volume na
superficie plana. O dominio do desenho, em sua representacdo tridimensional,
relaciona-se com as capacidades mentais perceptivas (que envolve o pensamento
visual), dependem das habilidades motoras.

O ato de desenhar aumenta o repertério criativo e a percep¢do do mundo que
nos cerca; para isso, além da transmissdo de conceitos, técnicas e diferentes
conhecimentos, os professores valem-se das vivéncias e aprendizados de cada aluno
numa perspectiva construtivista®, onde o desenvolvimento se da como resultado da
construcdo pessoal do aluno; fato que incentiva o envolvimento com o desenho e
facilita a aprendizagem. Sob este ponto de vista o professor € um mediador no
processo de aprendizagem, onde os alunos sdo valorizados como individuos com
diferentes tipos de inteligéncias, informacgbes e conhecimentos. O ensino do desenho
considera os tipos de inteligéncias e reconhece a individualidade de cada aluno.

Destarte, tém-se como tema de pesquisa a alfabetizacdo em desenho no
design e como problema de pesquisa 0s caminhos e estratégias para o
desenvolvimento de habilidades e capacidades especificas voltadas a percepcéo e
representacdo da forma em terceira dimens&o no plano bidimensional; discutindo a

importancia e a permanéncia do desenho manual, como formador de habilidades e

8 A teoria do construtivismo afirma que o conhecimento é resultado da construgéo pessoal do aluno, o professor € um mediador do processo
ensino-aprendizagem, que ndo pode ser entendida como resultado do desenvolvimento do aluno, mas sim como o préprio desenvolvimento. O
construtivismo € um dos métodos mais difundidos no Brasil, embora ele ndo seja aplicado na sua integra. Trata-se de uma teoria da
aprendizagem desenvolvida pelo psicologo e epistemologo suico Jean Piaget. Os pressupostos da teoria epistemolégica de Piaget
revolucionaram a maneira de conceber o desenvolvimento humano (Piaget, 1993).
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capacidades. Estas reflexdes possuem um passado, um presente e perspectivas
futuras, foram discutidas por meio da teoria fundamentada® (TF) o que gerou um
cenério que ilustra os pontos de vistas dos atores envolvidos na pesquisa -
professores, alunos e designers.

1.1 OBJETIVOS E PESQUISA

A presente pesquisa tem como objetivo geral:

e Discutir e propor acdes a cerca da alfabetizagdo em desenho no design com
foco na representacdo da forma em terceira dimensdo no plano bidimensional,
onde o ensino de desenho é um formador de habilidades e capacidades
especificas, desenvolvidas por meio do desenho manual nos componentes

curriculares de entrada dos cursos de design.

A partir do objetivo geral foram desdobrados os objetivos especificos:

e Revisitar a histéria do desenho, compreender a teoria e os fundamentos que
alicercam a sua alfabetizac@o no design, especificamente na representagcdo em
perspectiva, em seus aspectos técnicos, cognitivos, perceptivos e expressivos,
desde as primeiras manifestagcbes humanas intuitivas.

e Gerar um cenario que ilustra os pontos de vistas dos atores envolvidos na
pesquisa (professores, alunos e designers), por meio da TF; a partir do
contexto que envolve a alfabetizacdo em desenho no design.

e Discutir o cenario atual e expectativas para o futuro da alfabetizagdo em
desenho por meio de pesquisas exploratérias com os atores envolvidos:
questionarios com alunos de design; entrevistas em profundidade com
professores de desenho; GF com designers; aplicacdo de exercicios nos
alunos ingressantes no design.

o Estabelecer uma triangulagcdo entre a experiéncia da autora, os resultados
das pesquisas exploratérias, da coleta de dados e a literatura da area, na
construcdo da TF.

e Aplicar exercicios que possam contribuir com recomendacfes didéaticas
para cursos de design, a fim de amparar futuras a¢gdes de melhoria no ensino
de desenho basico em cursos de design.

Acredita-se que existe uma deficiéncia na alfabetizacdo em desenho, anterior
ao ingresso nas graduacdes no design. Assim, as primeiras disciplinas de desenho
possuem o papel de vencer a defasagem e nivelar os alunos para se alcancar a
inovacdo. Sabe-se que muitos professores buscam diferentes estratégias de ensino,
para atender a essa lacuna; ao mesmo tempo vem sendo discutido os caminhos do

desenho com as mudancas na tecnologia digital.

9 Teoria Fundada é um método também conhecido como GroundedT heory (método classico desenvolvido pela antropologia) que busca a
“descoberta” ou geragdo de uma teoria a partir dos dados e fatos coletados em campo.
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1.2 QUESTOES DE PESQUISA

Atualmente o ensino de desenho, na graduacdo em design, desenvolve
habilidades e capacidades que poderiam ter sido iniciadas no ensino fundamental.
Com este pré-suposto pretende-se compreender como atender a lacuna deixada, que
estratégias usar quanto ao desenvolvimento de habilidade motora e capacidades
perceptivas; envolvendo a percep¢ao e cognicdo, a técnica e a expressdo. Com isso,
este estudo trata dos aspectos formativos na alfabetizacdo em desenho no design. A

partir deste contexto estruturaram-se as questfes de pesquisa:

i) Qual o cenario da alfabetizacdo em desenho nos cursos de design,
considerando o ensino do desenho em seus aspectos técnicos, cognitivo,
perceptivos e expressivos?

i) Como ocorre a alfabetizacdo em desenho, no design?

iii) Sabe-se que existem alunos que encontram dificuldades para representar e
interpretar imagens tridimensionais, quais estratégias de ensino usadas
para sanar?

iv) E possivel contribuir para o aprimoramento da alfabetizagdo em
desenho no design a partir desta pesquisa?

V) Quais perspectivas para o futuro do ensino de desenho a méo livre,
neste contexto de mudancgas na tecnologia digital?

1.3 PERTINENCIA DA INVESTIGACAO E CRITERIOS DE APLICABILIDADE

A presente tese trata da alfabetizacdo em desenho que, entre outros aspectos,
versa sobre a capacidade de representar e manipular mentalmente elementos
representados em terceira dimens&o nos suportes em duas dimensdes. Considerar as
habilidades e capacidades envolvidas no ato de desenhar é discutir o ensino do
desenho, no design, em sua alfabetizacdo, que envolve aspectos técnicos,
perceptivos, expressivos e comunicacionais, os quais afetam o processo projetual.
Estes desenvolvimentos estdo relacionados com a percep¢do do entorno que nos
cerca e envolve o desenho manual sob duas 6ticas: i) Pontos de vista especificos:
focados no ato de desenhar, onde os alunos desenvolvem habilidades e capacidades
especificas necessarias para se comunicar por meio do desenho; ii) Pontos de vista
gerais: formadores de capacidades mentais, que amplia os horizontes dos alunos
para perceberem o contexto que os cerca, aumentando a percepcao formal e espacial,
consequentemente influenciando no repertério criativo.

Ao avaliar os critérios de aplicabilidade desta tese, e seu campo de validade,

entende-se que alfabetizar em desenho no design necessita responsabilidade no
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papel do educador; pois, o aluno, quando estiver formado, proporciona mudancgas no
contexto do mundo atual. Atenta-se para este aspecto, considerando que o desenho
no design contribui com a comunicacgdo visual, assim como com 0 processo criativo.
Com isso, é de fundamental importancia, para os designers, perceber o mundo a sua
volta, compreender a esséncia estrutural, para fins de representacdo e comunicagao
de ideias, considerando que o ensino do desenho capacita para o processo de criacado
e aprimoramento de ideias geradas. Com isso, esta tese busca contribuir com
reflexdes necessérias para a alfabetizacdo em desenho nos cursos de design e afeta o
futuro profissional dos alunos.

A escolha metodoldgica baseada na TF se justifica por ser um método com
abordagem indutiva utilizada no campo das Ciéncias Sociais, sob uma perspectiva
epistemoldgica. Sua realizagcdo demanda um processo continuo de coleta de
evidéncias e abstracdo do significado destas evidéncias através de conceituacdo e
categorizacdo, sendo construida uma teoria com base na saturacdo dos resultados
obtidos. Esta logica resulta em uma teoria validada de modo empirico (Glaser e
Strauss, 1967; Santos, 2018).

A TF possibilitou triangulagbes dos dados qualitativos que geraram o
entendimento do cenério envolvido, em uma construgdo que discute o contexto da
alfabetizagdo em desenho em cursos de design, com foco no desenho tridimensional
de observacgdo. A partir da escuta dos atores envolvidos, compreendeu-se o0 presente
e perspectivas futuras, com reflexdes que discutem o contexto da alfabetizacdo em
desenho no design, como formador de habilidades e capacidades especificas.

Acredita-se que o caminho para a alfabetizacdo em desenho pode estar
alicercado na curiosidade e no prazer. Assim, este estudo tem um papel educacional
centrado no incentivo, pois, 0s alunos de design precisam adquirir 0 gosto por
expressar suas ideias sem bloqueios, por meio da representacao grafica, com
desenvoltura, que ocorre por meio do desenvolvimento de habilidades e capacidades
especificas, que promovem autoconfianca para se expressarem. Tendo em vista que
muitos ndo desenham a méao livre, por apresentarem dificuldade com esta linguagem,
entende-se que é preciso desenvolver nos alunos a habilidade motora e as
capacidades de percepcéo da forma e do espaco, para desenharem, sem bloqueios, a
partir do incentivo da percepcdo, sem repeticdo de desenhos prontos ou férmulas,
permitindo a comunicacdo de qualquer ideia (sem restricdo) para contribuir no

processo projetual.
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“‘Desenho de observagéao é a representagéo grafica expressiva
das mensagens visuais expedidas pelos objetos observados”
(Tai, 1997, p.32)

2 REFERENCIAS TEORICAS

De acordo com Tai (1997) os objetos, e elementos da natureza, transmitem uma
mensagem visual decodificada por meio da percepcdo, do que seria 0 entendimento das
suas representagfes. Com este intuito, delimita-se o desenho aqui estudado, como a
representacdo tridimensional realizado na apresentacdo de produtos de design (para
comunicagdo de ideias geradas ou auxiliar na comunicagdo no processo de fabricacdo),
caracterizado como desenho expressivo em perspectiva a méo livre (anterior ao desenho
técnico com ferramentas ou digital). A busca pela fidelidade da ideia gerada, ou
comunicada, diferencia esta representacdo do desenho artistico, que Ferreira (2004, p. 17)
distingue como “a representacdo da livre expressédo da criatividade”, podendo o desenho
artistico ser realista ou abstrato, em perspectiva ou plano. No caso do desenho no design
descarta-se a representacao abstrata.

Para entender a alfabetizacdo em desenho no design buscou-se: i) Entender a
abrangéncia do desenho (2.1) no que diz respeito aos aspectos gerais e individuais; ii)
Compreender a simulac&o da realidade (2.2) investigando como o desenho da realidade
percebida foi instaurando ao longo da histéria da humanidade, constituido como uma forma
de representacdo de imagens, que serviu como instrumento de formatacdo do olhar,
entendendo o contexto da simulagdo da realidade por meio da representagdo da forma
tridimensional; iii) Contextualizar o estado da arte da pesquisa em questdo, para entender a
alfabetizacdo e o letramento em desenho no design (2.3), como uma possibilidade de
“aprender a ver”, por meio do desenho em seus fatores técnicos, perceptivos e expressivos;
iv) Discutir sobre o desenho de observagcdo como uma possibilidade de alfabetizagcdo
(2.4) nos cursos de design.

Considerando que o foco deste estudo é perspectiva conica, realizada nas atividades
de desenho de observacdo, de modo empirico com estimulo a percepcdo (sem regras e
ferramentas) nos cursos de design, inicia-se com o entendimento do desenho, de um modo
geral, enquanto conceito e linguagem - base conceitual do desenho. A histéria da
perspectiva iniciou com a perspectiva cbnica a partir do final da Idade Média; porém, este

estudo busca nos antecedentes histéricos e bases tedricas do desenho desde a pré-historia.

2.1 ABRANGENCIA DO DESENHO

O desenho possui diferentes especificidades conforme a &rea de atuacdo, por

exemplo, o arquiteto quando desenha uma planta usa linhas precisas, definidas, para



25

comunicar aspectos especificos como paredes em corte ou em vista; ja um ilustrador
retratista utiliza o esfuminho, para criar volumes (Derdyk, 1989). Acredita-se que o designer
se vale destes dois tipos de desenho, o desenho no design mistura: técnica, percep¢ao e
expressao. Estes aspectos sdo vistos aqui sob dois pontos: i) Gerais: conceituais e formais;
ii) Restritos: fases, etapas e niveis do desenho.

2.1.1 Aspectos gerais: Conceituais e formais

De acordo com o dicionario Houaiss (2019) o termo “desenho”, em portugués, data
de 1567 e tem sua base etimolégica italiana (disegno), de 1444; por sua vez vem do latim
designare que significa: representar, designar, indicar, ordenar, dispor e marcar
distintamente. Seu primeiro significado relaciona-se a representacdo de seres, objetos,
ideias e sensacdo feita sobre uma superficie, por meios graficos com instrumentos
apropriados. Deste modo, desenho pode ser deliberado como ato de representar alguma
coisa, de modo perceptivel ou imaginado; significa: i) Representar graficamente com base
no delineamento dos contornos: tragar; ii) Conceber a forma e a estrutura de determinada
coisa: arquitetar e esbocar; iii) Apresentar e/ou descrever determinada forma: configurar,
descrever e mostrar. Assim sendo, o desenho & a representacdo grafica de alguma
referéncia observada ou criada sobre uma superficie real ou virtual (Wong, 2001). Com isso,
desenho, de um modo geral, € uma representagcdo por meio de pontos, linhas e formas
numa superficie; pode-se dizer que compreende diversas configuracdes das formas criadas
pelo homem ou encontradas na natureza. Configuracdo € a aparéncia externa definida pelo
tracado da silhueta. Entende-se por silhueta o traco linear externo que delimita a
configuracao, a figura e o fundo, como um contorno de sua sombra, sendo contorno a linha
gue define a representacao; sugere a aparéncia e o conteudo da figura e delimita um corpo.

Para entender este contexto considera-se, no Quadro 1 a abrangéncia do desenho.

Quadro 1: Abrangéncias e configuracfes do desenho

‘ . Figurativo | Naturalista ou Estilizado
QUANTO A PERCEPCAO Abstrato
. } Natural (acidental)
QUANTO A EXECUCAO Feito pelo homem | Verbais
(desenho artificial) | Fisicas | Intencionais ou Acidentais
Geométricos Irregulares
QUANTO AOS FORMATOS Organicos Caligraficos
Retilineos Acidentais

Fonte: Construcéo da autora baseada em Wong (2001)

O desenho possui uma natureza especifica, particular em sua comunicacao, na qual
cada formagéo especializada determina uma linguagem especifica em diferentes areas do

conhecimento. Derdyk (1989) diz que o desenho possui uma natureza que enfatiza o
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transitorio e o efémero, acompanha a rapidez do pensamento, responde as necessidades
expressivas (em diferentes fungbes): “o desenho feito as pressas para indicar o melhor
caminho, a sequéncia de desenhos em busca da melhor solugdo para tal encaixe de
madeira, o desenho para afirmar simplesmente uma necessidade existencial, poética e
estética” (Derdyk, 1989, p.42).

Esta pesquisa destaca o desenho artificial, criado pelo ser humano, realizado com
intencdo de comunicar uma ideia, representar algo observado ou idealizado - desenho no
design direcionado para a area projetual. Ou seja, registros intencionais que representam a
imagem em terceira dimensdo, como meio de comunicagdo e criagdo, que possui uma
linguagem universal, ao mesmo tempo em que é uma expressao individual, onde mesmo
agueles alheios ao assunto (e de qualquer cultura) conseguem compreender.

O desenho da forma em terceira dimensdo, no design de produto, denomina-se
como um tipo de desenho ilustrativo (com mais ou menos detalhamento, conforme a fase
projetual). Segundo Medeiros (2001), desenhos ilustrativos, na area projetual, compreendem
imagens que proporcionam maior esclarecimento de detalhes. Ela define como desenho
ilustrativo os desenhos da fase final do projeto que possuem a intengdo de demonstrar o
produto criado, sdo imagens com alto grau de veracidade com a ideia gerada (associado a
técnica de representacdo grafica em perspectiva). O desenho tridimensional, com carater
ilustrativo, também esta presente na fase inicial do processo projetual, com menor grau de
detalhamento, onde denomina de fase de rascunho.

O grau de detalhamento é explicado quando se classifica o desenho projetual em:
rabisco, rascunho, esbogo e projeto. Os rabiscos compreendem 0s primeiros riscos com
baixo grau de definicdo e detalhamento, com fungéo quase motora. O rascunho é aplicado
para descrever, apresenta alguma propor¢cdo e geometria; na evolugdo do projeto sdo os
delineamentos do que se pretende fazer. O esbogo representa o aumento da consciéncia
do que se quer representar, trata da sinopse que oferece visdo de conjunto e de detalhes
simultaneamente, incorpora todas as decisfes, emendas e progressos feitos até o momento
sem excesso de formalidades. Os esbocos, que explora o gesto sédo classificados como
desenho expressional, que possuem cores, tons e detalhes de acabamentos, texturas,
textos explicativos e simbolos. Este tipo de desenho é usado na fase de discussdo do
projeto e segundo Pei (2009) serve para esclarecimento e compreensdo das ideias
projetuais, ele denomina Shared Sketches e subdivide em Coded Sketches (desenhos feitos
a mao para representar uma informacéo) e Information Sketch (desenhos mais detalhados
que permitem aos individuos entenderem as intencdes do projetista, por meio de
explicacdes claras). O projeto compreende a finalizagdo da representacdo de uma ideia de
maneira precisa, obedecendo a cddigos, normas e convencdes capazes de fornecer

interpretacdo Unica (Montenegro, 2011; Medeiros 2001).
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No decorrer dos tempos o desenho no design ganhou novas metodologias de
trabalho, técnicas, materiais e suportes, ampliando sua multiplicidade expressiva. Embora
as possibilidades do desenho, como meio de expresséo, se multipliquem, Corte-Real (2001,
p. 19) destaca que o desenho tem sempre uma origem comum “uma origem e um destino
mental”, considerado ferramenta de origem cognitiva.

Se formos pensar a histéria da educacdo do desenho no design temos que
considerar a partir da Revolugdo Industrial, que em consequéncia da reorganizacdo do
sistema produtivo, 0 desenho passou a ser uma preocupacdo da educacdo, presente na
formacéo profissional. A educacdo do desenho na area projetual, entre outros aspectos,
atende a representagdo da forma em terceira dimensdo, por meio da perspectiva como
técnica de representacdo, e o desenho de observagdo passa a ser visto como meio de
desenvolvimento da percepgao.

Neste estudo pretendeu-se aliar a técnica e a percepcgédo visual na alfabetizacdo do
desenho no design. A técnica da representacdo em perspectiva € um modo de olhar
racional e objetivo, compreende-la, em seus aspectos historicos, possui um cruzamento
entre técnica, arte e cultura, baseado em como nosso modo de olhar (e representar) foi
determinado. Sua investigagdo mostra como 0s sujeitos, 0s saberes, 0os modos de
representar e de olhar vdo se constituindo na compreensdo da técnica da perspectiva. O
desenho de observacdo (desenho a méo livre) € usado para desenvolver a percepgao
visual, e ao mesmo tempo é um meio de expressdao. No design destacam-se diferentes
tipos de desenho manual (sketch, esboco e croqui) em distintas etapas projetuais; de acordo
com a sua finalidade classifica-se em trés categorias, desenho de: reflexdo, comunicacéo e
apresentacdo. Cada desenho tem seus obijetivos, finalidades e desenvolvimentos individuais
de habilidades e capacidades especificas (Flores, 2003; Duarte, 2020; Silva Junior, 2007;
Fabio, 2016; Martins et al, 2019; Marques, 2019).

Medeiros (2001) utilizou o termo “desenho expressional” para designar os grafismos
informais que acompanham as etapas preliminares do projeto. O desenho exerce uma
funcéo relevante na comunicagé@o no processo projetual, seja ele de carater expressional ou
técnico; ndo apenas porque é um meio de registro de ideias, mas também por ser capaz de
ordenar abstracbes mentais e transformé-las em formas perceptiveis que confere
concretude as ideias. Para o desenho voltado a area projetual Gomes (2011) apresenta o
termo desenho operacional que define o resultado da necessidade de se detalhar as ideias;
neste nivel, as cores, os tons e os detalhes de acabamentos e texturas sdo expressos para
facilitar a compreensdo da forma representada. Este estudo procura entender a

alfabetizacédo do desenho operacional.
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2.1.2 Aspectos restritos: Fases, etapas e niveis do desenho

Quanto aos aspectos restritos trata-se do desenho como expresséo individual, desde
o grafismo infantil, as primeiras garatujas até a busca do realismo, neste contexto verifica-se
gue as criancas procuram descrever o seu mundo e intencionalmente representam o0s
objetos que estédo vendo, ou sentimentos que experimentaram. Medeiros (2001) classifica o
desenho do adulto como expresséao individual no design, de modo crescente nas diferentes
fases do desenho projetual como: i) Rabisco; ii) Rascunho; iii) Esbogo; e iv) Projeto. Fases
estas que inspiraram uma analogia com a evolucdo do desenho infantil.

Desde os primeiros rabiscos infantis o desenho, das criancas, possui desejos
intuitivos de conhecer o mundo, baseado na imitagdo, estabelecendo uma comunicacao,
gue segundo Reed (1959, p. 154) procuram imitar “ndo s6 aquilo que o adulto desenha, mas
também as ag¢Bes musculares da médo e dos dedos do adulto. N&do podem existir davidas
gue esse instinto imitativo desempenha um grande papel no desenvolvimento do desenho
da crianga em direcdo ao realismo”. Embora exista uma intengdo em reproduzir a realidade,
por meio da imitagdo do gesto adulto desde as primeiras garatujas, acredita-se que a
alfabetizacdo em desenho (com foco no desenho tridimensional) inicia na busca pelo
realismo visual, geralmente a partir dos nove anos.

Relaciona-se a fase de rascunho com a busca pelo realismo visual que ocorre
depois do periodo simbdlico e do realista descritivo. Lowenfeld (1954, p. 95) refere-se a
essa caracteristica imitativa como determinante dos futuros movimentos, pois “tragar riscos
num pedaco de papel, em qualquer direcdo, significa, para a crianca, alegria, felicidade, e
contribui, principalmente, para o dominio de fungdo importantissima: a coordenacdo dos
movimentos”. No desenvolvimento do grafismo infantil em direcdo ao realismo, a crianca
busca caminhos de descricdo de seu mundo e deseja intencionalmente representar um
objeto que esta vendo ou um sentimento que experimentou.

Sob este ponto de vista, a fase de esbo¢o ocorre quando o desenho desenvolve a
psicomotricidade, a percep¢do da forma e o aprimoramento técnico. Foi feita essa relagédo
porque a fase de esboco relaciona-se com o desenho expressional, com 0 aumento da
consciéncia do que se quer representar.

A Ultima fase foi descrita como projeto devido a necessidade de aprimoramento
profissional do desenho técnico e do desenho & méao livre, onde ambos necessitam atender
a aspectos técnicos, cognitivo/perceptivos e expressivos.

Para melhor compreenséo desta analogia resgatou-se o Quadro 2 da dissertacdo da

autora, que possibilita localizar as fases das representacdes visuais gréficas.



Quadro 2: Fases, estagios e niveis do desenho
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FASE DO RABISCO FASE DO RASCUNHO FASE DO ESBOGO FASE DO PROJETO
DESENHO ESPONTANEO DESENHO EXPRESSIONAL DESENHO ARTISTICO DESENHO INDUSTRIAL
Pré-escola Ensino fundamental Ensino médio Graduagao

Descobertas e experiéncias com o
mundo fisico. Desenvolvimento
afetivo, psicomotor e cognitivo.

Aumento do dominio sobre a capacidade
de expressao e escolha dos meios para a
representagéo da realidade.

Meio de expresséo
profissional e exteriorizagdo
de potencialidades.

Aperfeicoamento da criacéo para
desenvolver produtos ou para
comunicar ideias.

Garatujas: Compreendem os
primeiros tragos realizados até
aproximadamente os trés anos.
Nessa fase ¢ iniciada com as
garatujas, tragos toscos sem
controle psicomotor ou visuais.
Com maior preocupagao com o
movimento muscular imitativo.
Evoluem para gatafunha, tragos
com dominio psicomotor mais
elevado. Mantendo o grafismo nos
limites do plano.

Fase da linha ou do delinear: A
partir dos trés anos, a figura
humana torna-se o tema favorito, e
os desenhos sdo acompanhados
de descrigdes verbais. Nas fases
dos Rabiscos ou da garatuja
segundo Reed (1959) é feita com
o tragado sem objetivo,
movimentos puramente
musculares do ombro, num
determinado momento, elas
adquirem um tragado com objetivo;
posteriormente tragados imitativos,
em que o interesse dominante é
ainda muscular, mas os
movimentos do pulso substituem
os do brago, e os movimentos dos
dedos tendem a substituir o do
pulso, na imitagdo dos movimentos
do adulto.

Simbolismo descritivo: Ocorre dos cinco
aos seis anos, quando as criangas usam
linhas firmes e conscientes, porém sem
detalhamento. No inicio desse processo
criativo realizam esbogos com maior
detalhamento e acrescentam texto a
imagem. Existe uma maior interferéncia
no ambiente.

Segunda fase do realismo descritivo:
Ocorre dos seis aos sete anos, quando as
criangas realizam desenhos mais
detalhados. Nessa fase relacionam a cor
representada com a cor real, os temas
s&o guiados mais pela associagdo de
idéias do que pela anélise de objetos
percebidos.

Busca do realismo visual: Da-se dos
nove aos dez anos, no inicio da
adolescéncia, procuram um desenho
imitativo. Subdividindo-se em duas fases:
a fase bidimensional, na qual usa apenas
usa o contorno; e a fase tridimensional,
onde é dada atengdo a sobreposi¢édo e a
perspectiva, com tentativas de sombras e
escorgo ocasional.

Fase da repressao: Ocorre dos onze aos
quatorze anos, quando os adolescentes
possuem uma autocritica muito grande,
se perceberem que ndo possui habilidade,
perdem o interesse pelo desenho; ficam
desiludidos e desencorajados, se ndo
alcanga o objetivo a que se propde.

Renascimento artistico:
Ocorre geralmente entre
quinze aos dezessete anos, o
desenho desenvolve a
psicomotricidade, gramatica e
vocabulario. Promove a
assimilagéo do real por meio
de regras perceptivas
instrumentadas e néo
instrumentadas.

Informa sobre os aspectos
praticos e construtivos da
montagem e feitura dos
objetos e dos ambientes.
Possibilita o registro de idéias
e planos para os ambientes
artefatos e comunicagéo.
Nessa fase a expressao
grafica floresce como uma
atividade genuina. As
representacdes dessa fase
demonstram historias, porém,
muitos ndo experimentam
esse estagio, devido &
repressao da fase anterior.

Aprimoramento profissional:
Desenvolve e refina a
psicomotricidade, a gramética e
vocabulario. Promove a
assimilagéo do real observado
por meio de regras perceptivas
(instrumentadas ou intuitivas)
Informa sobre aspectos praticos
construtivos da montagem e da
feitura das imagens, dos objetos
e dos ambientes. Possibilita o
registro de idéias e planos para o
projeto de produtos industriais
(ambientes, artefatos ou
produtos graficos).

Fonte: Rosa (2003)

A categorizacdo do Quadro 2 € meramente ilustrativa e contribui para que se

perceba que um bom desempenho cognitivo, psicomotor e expressivo nas fases mais

avancadas pode depender do desenvolvimento adequado nas fases iniciais. A cronologia

deste desenvolvimento, também, é apenas uma referéncia, isto é, ndo significa que uma

fase substitua ou elimine a anterior. Mesmo um profissional faz uso de rabiscos que podem

ter a aparéncia semelhante aos realizados por criangas.
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2.2 SIMULACAO DA REALIDADE: DESENHO EM PERSPECTIVA

O ser humano se comunica por meio do desenho, deixando registros gréaficos
destinados a posteridade. Esta linguagem perpassa fronteiras espaciais e temporais,
acompanhando a histéria humana. A busca pela representacdo naturalista (foco deste
estudo) esta relacionada com a mimese da realidade percebida. A evolu¢do do desenho
acompanhou a disponibilidade de suportes, observa-se esse fato desde as cavernas até a
atualidade: paredes de pedra, placas de argila, pergaminhos, papeis, tecidos (telas) e
guaisquer outros suportes que permite aderéncia, tenha contraste e possibilitem leitura. Na
linguagem do desenho digital a relagdo com o material fica diferente, pois, de acordo com
Simbes (2001) ao contrario da “continuidade” desde a Pré-Histéria ocorre uma e “ruptura”
(mudanca radical de tecnologia, envolvendo novos processos e atitudes). Busca-se aqui o
entendimento do desenho de antes destas rupturas, para posterior analise de sua
alfabetizag&o e constatagdo de mudancas de posturas na atualidade.

Considera-se aqui, neste revisitar da histdria do desenho, além da possibilidade de
compreender a teoria que alicercam a alfabetizagdo em desenho no design, mas a
compreensdo de um percurso que pode ser associado com ao desenvolvimento individual
do desenho, uma espécie de “alfabetizacdo em desenho da humanidade” no decorrer da
histdria, o entendimento da representacdo da forma, em sua simulacédo da realidade, desde
0s primeiros rabiscos humanos. A diacronia apresentada nesse item também foi relacionada

com as fases do desenho projetual, como pode ser visto no Quadro 3.

Quadro 3: Fases do desenho (individual e na histéria) comparadas com o desenho projetual

DESENHO PROJETUAL RABISCO RASCUNHO ESBOGO PROJETO
a partir da graduagdo em design
DESENHO EXPRESSIVO Desenho esplonténeo Desenho exprgssional Desenho_arlistico } Dgselnho industrigl
Individual desde a infancia (garatujas e linhas) (busca do realismo) (percepgéo e expressdo) | (técnica, percepgao

e expressdo)
DESENHO na humanidade Pré-historia Antiguidade Classica fim da idade média desde a Revolugéo industrial
no decorrer da historia Renascimento

Fonte: Construcdo da autora

Sob este ponto de vista, colocado no Quadro 3, destaca-se o desenho em
perspectiva, nas duas ultimas colunas, e baseado em Bkouche (1991), relaciona-se este tipo
de desenho com o desenho do espaco.

O desenho em perspectiva tal como nés conhecemos e utilizamos, ndo é neutro,
nem feito por acaso ou por uma ordem natural da evolucdo humana, ou por talento préprio
do sujeito; ao contrario, ttm uma histéria que emerge a partir do Renascimento, como
resultado de escolhas mediante a constituicdo de saberes, que resultaram em convencdes

dadas segundo um regime de pensamento - conjunto de conhecimentos e de um modo
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cultural de sentir e perceber o mundo. Sob este ponto de vista investiga-se, desde a pré-
histéria, como iniciou intuitivamente a atual maneira de representar em perspectiva,
classifica-se a analise diacrénica em diferentes fases: i) Rabisco e Rascunho: Mimese no
desenho artificial (2.1), inicio do desenho do espaco; ii) Esboco: Histéria do desenho em
perspectiva (2.2), analise das descobertas e apontamentos técnicos, quando resgata-se 0s
argumentos desde o fim da idade média; iii) Projeto: Teoria e da técnica do desenho em

perspectiva (2.3), reflexdes para a alfabetizacdo em desenho.

2.2.1 Rabisco e rascunho: Mimese no desenho artificial

Este item trata da busca por um desenho naturalista e a compreensao da forma
desde a pré-historia até o final da Idade Média, periodo que antecede a sistematizacdo da
técnica da representacdo em perspectiva. Realizou-se uma analogia das fases projetuais
com a evolugdo do desenho no individuo: i) Fase do rabisco: envolve os primeiros tragados
baseado em conhecimento empirico e intuitivo, que abrange o “desenho naturalista no inicio
da pré-histoéria” (2.2.1.1) e o “naturalismo em meio as convengdes dos egipcios” (2.2.1.2); ii)
Fase do rascunho: énfase na proporcao e geometria, vincula-se a “realidade idealizada dos

gregos” (2.2.1.3) e ao “naturalismo no periodo helenistico e na cultura romana” (2.2.1.4).

2.2.1.1 Desenho naturalista no inicio da Pré-Historia

A Pré-Historia (3.500 a.C.) corresponde ao periodo que antecede a invencdo da
escrita, classificada em: i) Paleolitico (Idade da Pedra Lascada ou Paleolitica Inferior); ii)
Paleolitico Superior; iii) Mesolitico; iv) Neolitico (Idade da Pedra Polida); v) Idade dos Metais.
Sobre o desenho na Pré-Histéria Gombrich (2007, p. 91-92) comenta que a arte das
cavernas nao se classifica como primitiva e salienta que “a arte naturalista das cavernas é
muitas vezes utilizada como argumento contra a opinido de que a imitacdo de aparéncia é
um resultado complexo e tardio, fruto da tradicdo e do aprendizado”. As pinturas de animais
sdo exemplos da representacdo naturalista das cavernas, que tinham vinculo com a caca.
Foram registradas desde o periodo Paleolitico Inferior (30.000 a.C.), ndo possuiam um
carater decorativo, suas criagcbes eram vinculadas a sua préopria esséncia, registros do
cotidiano. Algumas das pinturas de animais eram caracterizadas como naturalistas, com
intencéo de mimese da realidade.

Em paralelo a representacdo de animais tem as impressdes das siluetas das méaos,
feita com tinta borrifada no entorno da méo apoiada na parede. Acredita-se que esses
registros tenham surgido antes das representacdes figurativas de animais, ndo se sabe se

faziam com a finalidade de representar a méo ou deixar identificacdo (FIGURA 1).
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Figura 1: a) Diferentes animais de diferentes épocas, Paleolitico Inferior; b) Cavalos pontilhados com
impressdo de maos em silhueta, Paleolitico Superior; c) Rinoceronte, Paleolitico Superior.

Fonte: Gruta de Pech, Merle na Espanha; Chauvet na Franca.

A sobreposicdo de imagens de diferentes épocas, as vezes ilegivel, demonstra a
intencdo focada no registro dos acontecimentos, reforcando a ideia de que os desenhos
seguiam rituais de caca e ndo existia a intencao de preservar para a posteridade.

Diferente dos primeiros periodos da civilizagdo humana, os periodos Mesolitico' e
Neolitico? marcam uma ruptura na organizacdo das sociedades, com o surgimento de
diversas invencgdes. Nestes periodos inicia uma preocupacdo com a utilidade dos objetos,
aliado a decoragdo, aprimoram o0 uso da ceramica, tecelagem, cestaria e entalhe em
madeira, para atender as necessidades advindas do crescimento populacional, pois, a
cultura se diversifica e existia uma ocupacgao de areas cada vez mais densa. Neste contexto,
aparece uma complexidade das representacdes geométricas, com demonstracdo do
pensamento abstrato, presente nas ceramicas, demonstrando uma percepcdo formal
apurada, onde pode ser observado nas ceramicas orientais da Figura 2.

' Mesolitico: Antecede o Neolitico, aconteceu entre os anos 10.000 a.C. e durou até o 5.000 a.C., um periodo transitdrio, onde teve varias modificagdes
geoldgicas e também climéaticas na terra, o que cooperou com varias modificagdes na vida e do homem pré-histérico.

2 Neolitico: Durou de aproximadamente 6.000 até 5.000 a.C., neste periodo o homem inventa uma nova forma de vida, agricultores sedentarios, fundaram
vilas e cemitérios, cultivaram cereais, vegetais e legumes, criaram animais; o dominio do fogo o polimento de algumas ferramentas de pedra, para
trabalhar madeira permitiram vérias invengdes.
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Figura 2: Urnas funerarias Yangshao, China, periodo Neolitico: a) (5000 - 3000 a.C.);
b) (5000 — 1500 a.C.)

Fonte: Museu da Cultura Yangshao no condado de Mianchi, provincia de Henan, na China central.

Sobre a representacdo naturalista das civilizagbes Pré-Histéricas Gombrich (2000, p.
18) comenta que “é cada vez maior o numero de provas de que, sob certas condicdes, 0s
artistas tribais podem produzir obras que séo tdo corretas na representacao e interpretacao
da natureza quanto o mais habil trabalho de um mestre ocidental’. N&o existem registros
que tivessem aprendido sua arte com outras civilizagfes; trata-se de um desenvolvimento
que pode ser associado ao desenvolvimento individual do ser humano, que vai
compreendendo e percebendo seu entorno gradativamente (Gombrich, 2000).

A busca gradativa pela representacao naturalista, vista no decorrer da historia,
associada com o desenvolvimento individual infantil, referem-se a caracteristicas imitativas
como determinante no desenvolvimento em dire¢cdo ao realismo, na representacdo do que
se observa, pois, a partir do desenvolvimento psicomotor, a crianga (e a humanidade) busca

caminhos de descri¢cdo de seu mundo.

2.2.1.2 Naturalismo em meio as convenc¢des dos Egipcios

A cultura egipcia® se estende desde a Pré-Histéria até o inicio da Histéria (5000 a.C.
— 2423 a.C.), periodo em que a geometria teve seus primeiros registros, atribuidos aos
egipcios e outros povos primitivos. Descobriram o registro de tridngulos obtusos no antigo
Vale do Indo (harappeanos) e na antiga Babildnia (3000 a.C.). Acredita-se que a partir desta
época ocorreram varios estudos, mas seus registros foram perdidos. Somente mais tarde
Euclides* (315 - 215 a.C.) determinou um tratado, que permaneceu para posteridade,
intitulado “os elementos da geometria”, onde apresentou a “geometria Euclidiana”, uma

geometria idealizada. Anos depois Euclides foi trazido para a universidade em Alexandria

3 Periodo Pré-dinastico (5000-3200 a.C.); Periodo Dinastico (3200-1085 a.C.); Antigo Império (3200-2423 a.C.).

4 Euclides foi um matematico de Alexandria, no Egito, conhecido por ser o precursor da Geometria. Escreveu o livro "Elementos de Euclides" e foi professor
de matematica na Escola Real de Alexandria, no Egito.
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por Ptolomeu | (rei do Egito); |a escreveu oito livros sobre a geometria. Fato que demonstra
que os egipcios possuiam conhecimentos fundamentais da geometria (Gombrich, 2000).

Embora no Egito (3.100 a.C. - 30 a.C.) detinham o conhecimento da geometria ndo
buscavam representar imagens retinianas®, ndo representavam o que percebiam e sim uma
imagem carregada de convencdes: i) Lei da Frontalidade: rigida proporcao, definida por uma
grade em que as figuras humanas eram estruturadas; ii) Quadriculado regular ortogonal:
base para desenhar as figuras com as mesmas propor¢cdes (tanto em pinturas quanto
relevos); iii) Proporcéo relacionada com a hierarquia e convencdes de distingdo social: se
compararmos as representacfes egipcias com a realidade percebida diriamos que falta
propor¢do entre as figuras, assim como as diferengcas de tamanhos das figuras nédo
configuram profundidade, pois nado representam a realidade (hum mesmo mural, por
exemplo, representavam o faraé ao lado de seus subordinados bem menores). Para
entender as convengdes e os simbolos egipcios é preciso um entendimento aliado as suas
crencas e valores (Gombrich, 2007).

Os egipcios exploravam apenas duas dimensdes em suas representacdes, sem
utilizar o recurso da representagdo em profundidade. A imagem grafica era concebida como
“escrituras” registrando o0 desejo pela eternidade e o horror ao efémero. Segundo
Eggebrecht (1986, p. 402) o objetivo das imagens egipcias ndo era representar a
similaridade com a realidade, mas exprimir “um carater essencial intemporal”. Para o autor
representacdes em perspectivas sdo imagens com indicacéo da terceira dimenséo, ponto de
vista Unico que amarra toda cena representada, imagens caracteristicas do periodo classico
Greco Romano e retomada no final da Idade Média em diante, culminando no Renascimento
Ocidental. A arte egipcia, era 0 oposto desta concepc¢do, caracteriza-se pelo emprego da
multiplicidade de pontos de vista.

Ainda que o desenho egipcio seja carregado de convengdes, existem exemplos que
demonstram que em meio a essas idealizagBes existiam representacbes naturalistas,
proximas a realidade percebida. A Figura 3 exemplifica a sua representacéo naturalista em
paralelo as convencgdes simbolicas. Esses animais demonstram que as convengdes usadas
eram por opgao e nao por falta de capacidade perceptiva, “ndo ha motivo para pensar que
os artistas gregos ofereceram um inventario visual mais completo ou mais acurado do
mundo do que da arte do Egito, da Mesopotamia ou de Creta. Ao contrdrio, nessas antigas
culturas, a schemata (esquema de representacdo) de animais e plantas era, por vezes,

refinada a um grau surpreendente” (Gombrich, 2007, p. 121).

5 Imagem retiniana refere-se a persisténcia da viséo, designa o fendmeno ou a iluséo provocada quando um objeto visto pelo olho humano persiste na
retina por uma fragdo de segundo apos a sua percepgao.
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Figura 3: Detalhe do timulo de Chnemnotep cerca de 1900 a.C.

Fonte: Gombrich (2000, p.29)

A arte egipcia, em sua maioria, ndo realizou uma ilustracdo narrativa (no sentido
moderno da expressédo), porém em paralelo se mostraram observadores de animais (patos e
peixes) e flores, representados de modo naturalista. Os egipcios em suas representacdes
tratam do simbolismo e da subjetividade, com o naturalista timidamente representado.

2.2.1.3 Realidade idealizada dos Gregos

Diferente dos egipcios, com 0s gregos a mimese da realidade era prioridade em
todas as representacdes bidimensionais na Grécia, sendo mais idealizada na estatuaria. O
desenvolvimento desta civilizacdo ocorreu na ldade Antiga (3.500 a.C. - 476 d.C.) desde o
surgimento da escrita até a queda do Império Romano.

Na Grécia buscavam um realismo idealizado, procuravam “ver, através da pintura o
espaco imaginado e as imaginadas intengdes por tras da superficie” (Gombrich, 2007, p.
116). A arte grega tem seu climax no século IV, com a emancipagdo da imagem visual, onde
produziam possibilidades de tromp loeil’. Os gregos ficaram conhecidos por suas
esculturas, romperam com padrdes simbdlicos da arte egipcia e “enveredaram por um rumo
de descoberta a fim de acrescentarem as imagens tradicionais do mundo um ndmero cada
vez maior de caracteristicas obtidas através da observagdo” (Gombrich, 2000, p. 64-65).

Esses murais demonstram a busca por uma representacdo naturalista, que
representa a aparéncia da realidade percebida. Platdo (42 a.C. — 347 a.C.) dizia que o que o
artista cria “sdo apenas ‘aparéncias’; seu mundo é o mundo da ilusdo, o mundo dos
espelhos que enganam o olho” (Gombrich, 2007, p.99). Sob esse ponto de vista, neste

periodo, o desenho (que estruturou as pinturas) procurou espelhar a realidade percebida.

6 Técnica que, com truques de perspectiva, cria uma iluséo 6tica que faz com que formas de duas dimens6es aparentem possuir trés dimensdes. Provém
de uma expressao em lingua francesa que significa "engana o olho" e é usada principalmente em pintura ou arquitetura.



36

Panofsky (1985) salienta que na Antiguidade Classica a visdo do mundo real através
de curvaturas proprias de um tipo de perspectiva curvilinea, atribuida a uma configuracéo
esférica. Nos escritos antigos de tedricos de arte, segundo o autor, s&o comuns as
observacdes sobre retas que sao percebidas como curvas e curvas percebidas como retas.
Tais curvas ilusorias tiveram solugbes arquitetbnicas para eliminar as percepgdes oOticas,

construcdo de curvas e contra curvas nas colunas.

2.2.1.4 Naturalismo no periodo Helenistico Grego e na cultura Romana

Os artistas gregos do Periodo Helenistico, assim como os romanos, desconheciam
o0 que chamamos de “leis da perspectiva”’ (definidas a partir do renascimento), porém, de
acordo com Gombrich (2000, p. 64) “desenhavam as coisas distantes pequenas e as coisas
perto ou importantes grandes, mas a lei da diminuicdo regular de objetos a medida que
ficavam mais distantes, o enquadramento fixo em que podemos representar uma vista, ndo
era adotada”, assim, usavam a técnica da representacdo em perspectiva de modo intuitivo.
A busca pela representacdo da realidade na pintura do Periodo Helenistico (Ultima fase da
histéria da Grécia Antiga, entre os séculos Ill a.C. e Il a.C.) se diferenciava da escultura
idealizada e aproximou a cultura grega da romana.

De acordo com Gombrich (2000) as pinturas romanas, presente na Figura 4, sdo
representacdes de casas de campo da época. A simulacao de profundidade é representada
pelas imagens mais difusas ao fundo (aspecto destacado, mais tarde, pelo Leonardo Da

Vinci na pintura de Mona Lisa e em seus cadernos).

Figura 4: Paisagem, mural do Século | D. C. Roma, Villa Albani

Fonte: Gombrich (2000, p.65)

Além da pintura, o inicio da representacdo da forma em terceira dimenséo pode ser
observado em elementos arquitetbnicos como o detalhe do mosaico da Figura 5, que
demonstra o conhecimento empirico das relagbes basicas da forma no espaco,
exemplificado por meio do contraste da figura e do fundo, no emprego de luz e sombra que
simula o volume formando na composi¢céo de formas em terceira dimenséo - representagao

de retdngulos em perspectiva.
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Figura 5: Detalhe do piso de mosaico do Século Il d.C. de Antioquia
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Fonte: Gombrich (2007, p. 37)

Na Antiguidade Classica, os romanos, com as esculturas, buscavam representar
imagens mais proximas a realidade percebida, diferente das figuras idealizadas dos gregos.
Com isso, as figuras humanas eram expressivas, com demonstracdo de sentimento e
diferenciacéo de etnias.

Com esse mesmo intuito de buscar a representacdo da realidade percebida as
paisagens eram bastante naturalistas. A pintura romana se destacou na representacédo de
painéis com formas tridimensionais, com luz e sombra criadas para compor cenarios de
teatro (muitos de seus registros perdidos) e nas pinturas murais da cidade de Pompéia, do
século | d.C., como pode ser observado nos dois afrescos do pértico do peristilo (pétio
rodeado de colunas) da Casa do Poeta Tragico, em Pompéia nos séculos | a.C. e Id.C.
(pouco antes de ser dizimada), como demonstra a Figura 6a e Figura 6b, onde percebe-se a

nocgao de tridimensionalidade das figuras representadas.

Figura 6: a) “O sacrificio de Ifigénia” | a.C.; b) “Monte Ida”, murais de Pompéia, séculos Id.C.

Fonte: Gombrich (2007, p. 121 e 112)
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Na arquitetura, destacam-se os estudos do Marcos Vitravio Polido (I d.C.), arquiteto
e engenheiro romano que copilou os saberes arquitetdnicos dos gregos e romanos, legado
que foi resgatado e aprofundado no Renascimento, no final do século XV. Vitravio
apresentou, sem maiores explicacbes, as projecbes ortogonais para uso em projetos
arquiteténicos como ichonographia (planta), orthographia (fachada) e scaenographia (um
tipo de perspectiva). A symmetria (simetria) € um dos trés conceitos destacados por ele,
junto a proportio (proporcdo) e eurhythmia (mover harmoniosamente e procurar beleza),
trata da relacdo entre os diferentes elementos e a consonéancia entre as partes e o todo -
vincula a um conceito de beleza fundado sobre um sistema relacional (Cardone, 1996;
Borda, 2001; Panofsky, 2007; Vitravio, 2007).

A busca em representar a realidade, na cultura classica Greco Romana, contribuiu
para determinar o entendimento de imagem, em sua leitura na atualidade, Gregory (2007,
p.104-105) explica que “estamos acostumados a ver todas as imagens como se fossem
fotografias ou ilustracbes e a interpreta-las como reflexo de uma realidade atual ou

imaginaria”, vivemos com o legado desta cultura classica.

2.2.2 Esboco: Histéria do desenho em perspectiva

Procura-se aqui compreender como a técnica da perspectiva foi instaurada no
Renascimento italiano, no campo das artes; e posteriormente desmembrada em dominios
diversos, avancando para a aplicacdo na area projetual. Para tanto, se faz necessario
compreender desde o final do periodo medieval. Realizou-se uma analogia deste periodo
com as fases projetuais e da evolugdo do desenho no individuo, denominada de esboco,
relacionada ao aumento da consciéncia do que se quer representar, que envolve: i) A
representagcdo em perspectiva no final da idade média (2.2.2.1); ii) Sistematizagdo da

técnica da perspectiva no renascimento (2.2.2.2).

2.2.2.1 Representagdo em perspectiva no final da Idade Média

A ldade Média (476 — 1453) é conhecida por ser o periodo das trevas, Gombrich
(2007, p. 64) destaca que “rejeitaram a beleza classica em favor do ornamento abstrato (...)
contraria a toda e qualquer forma naturalista”, dedicando-se as formas simbdlicas. Nesse
periodo, com o crescimento do cristianismo, a filosofia passou a ser subordinada a Teologia.
O rei Carlos Magno organiza o sistema educacional do império ligado as instituicoes
catdlicas, unifica o0 ensino, em: gramatica, retorica, dialética, geometria, aritmética,
astronomia e musica. Mas, para ele, nenhum desses conhecimentos justificava-se por si
mesmo, estavam a servigo das ciéncias e da teologia. De acordo com Gombrich (2007,

p.76) a arte medieval, e com ela o desenho, era “baseada ndo na visdo, mas no
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conhecimento, uma arte que opera com ‘imagens conceituais’ (...) que néo corresponde a
qualquer realidade”, com um apoio na simbologia e ndo na imitagdo, viveram em um mundo
paralelo onde a representacdo seguiu as intencdes eclesiasticas, pois, “a forma de uma
representacdo ndo pode estar divorciada da sua finalidade e das exigéncias da sociedade
na qual a linguagem visual dada tem curso” (Gombrich, 2007, p. 78).

Somente no final desse periodo apresentaram-se mudancas, deixando como legado
as academias e a busca pela representacdo naturalista (em perspectiva). Foram o0s
arquitetos, os escultores e os pintores (a partir do final da ldade Média) os responsaveis
pela fundacéo de diversas academias voltadas para o ensino de arquitetura, perspectiva e
geometria. No final da Idade Média a arte se fez novamente um instrumento de mudanca
formal na representacgéo grafica e pictorica, resgatando a cultura classica greco-romana.

Durante a Idade Média, o conhecimento empirico da antiguidade classica a cerca da
representacédo da realidade, permaneceu nas iluminuras’ (ilustracdes) dos evangelhos. O
legado classico, da narrativa naturalista, estava implicito na ilustragdo da historia dos
evangelhos (escorco e representagdo da luz e sombra), que de acordo com Gombrich
(2007, p.125) “desafiava a imaginagéo de poetas e artistas, até que os meios de aumentar a
fidelidade das representacdes tornaram-se outra vez objeto de pesquisa sistematica”. Entre
os séculos VII - XV, os conhecimentos da antiguidade classica apareciam discretamente nas
iluminuras, como pode ser observado na Figura 7 (Gombrich, 2007).

Figura 7: lluminuras medievais: a) livro dos evangelhos Otto 11l (1000); b) lluminuras
medievais: manuscrito de Bonmont (1250); ¢) Saltério da rainha Mary (1310); d) Missal (1474)

Fonte: Gombrich (2000)

7 Podemos considerar as iluminuras medievais, principalmente as géticas, como o primeiro desenho com carater projetual (similar ao projeto gréafico),
embora neste periodo existisse um carater enciclopédico, na representagdo da arquitetura, das figuras humanas e das plantas. As imagens eram
realizadas por copistas nos mosteiros, subordinadas as doutrinas da igreja, eles viajavam de mosteiro em mosteiro e mantinham uma uniformidade de
estilos na produgdo das iluminuras, ao longo da Europa. Nesta época o desenho tinha uma fungdo pragmatica de servir como catélogo de formas
disponiveis para as diferentes areas. N&o era de todo concebido como um ato de criagéo ou como um registro da marca individual de um autor. As marcas
pessoais eram anuladas na finalizagdo da imagem, padronizando um estilo caracteristico das iluminuras medieval. As representaces serviam para revelar
a natureza espiritual das coisas, um reflexo do pensamento escolastico da época em que considerava que a geometria captava a esséncia das coisas, a
sua "forma substancial'. Em meio a uma padronizagdo, com vinculos religiosos, pode-se notar a representagdo da perspectiva de modo empirico (Eco,
1989; GombricH, 2000).
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A busca pela representacdo naturalista voltou a ser construido nas pinturas e
iluminuras do estilo gético do final da Idade Média. A capacidade de reproduzir o que se
percebe é valorizada nas pinturas do final da Idade Média. A invencdo da técnica de
desenho em perspectiva cria a ilusdo de profundidade, comeca a ser esbocada por Giotto
de Bondone (1267 — 1337), no século XIV, sendo desenvolvida no Renascimento. Os
ensaios de representacdo em perspectiva de Giotto comegaram nos cendrios das pinturas

em madeira, onde se destacam composi¢des naturalistas (FIGURA 8).

Figura 8: Afrescos de Giotto: a) 1304-1306, 200 x 185 cm, capela Scrovegni em Padua, Italia;
b) 1304-1306, 200 x 185 cm, capela Arena em Padua, Italia;
¢) 1304-1306, 200 x 185 cm, capeladegli Scrovegni em Padua, Itélia

Fonte: Imbroisi; Martins (2021)

As pinturas de Giotto fazem parte de uma série que decora o interior de capelas em
Padua, no norte da Itélia; que conta o episédio da Paixdo de Jesus Cristo. Este artista
introduziu uma nova visdo para a arte da época, com figuras mais naturalistas pintadas
diretamente na parede da capela com a argamassa Umida (afresco). Acredita-se que a
pintura sobre madeira da Figura 8b teve como referéncia um objeto real, sua aparéncia
tridimensional se diferencia de outras pinturas da época. Giotto utiliza linhas paralelas
(perspectiva isométrica) e ndo linhas que convergem para um ponto (perspectiva conica
com ponto de fuga - realidade observada, sistematizada no Renascimento). Assim, pode-se
dizem que realizou uma perspectiva cilindrica de modo empirico.

No final do periodo gético, além das pinturas, o desenho arquitetdbnico demonstra a
necessidade da representacdo em perspectiva, para maior legibilidade. O arquiteto gotico
Villard de Honnecourt (1200 -1250) realizava desenhos detalhados dos cortes das pedras,
embora ndo existisse ainda, ho campo arquitetbnico, a ruptura entre projeto e execucéo. Ele
apresentou uma intencdo em desenhar em perspectiva, quando representou determinadas
vistas sem ser desenho planificado; ou quando desenhou as vistas de maquinas de
engenho ficam deformadas, sem definir se era representagcdo em perspectiva ou vista,

conforme demonstra a Figura 9 (Cardone, 1996).
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Figura 9: Desenhos de Villard Honnecourt: @) vista da torre igreja de Notre-Dame de Chartres, Abside
de Reims, século XIII; b) vista das capelas da catedral Notre-Dame de Reims, Abside de Reims,
século XllI; c) desenho de maquinas de engenho

Fonte: Archive.org (1906)

Observa-se na Figura 9 a necessidade de detalhamento do desenho arquiteténico,
fato que faz com que Honnecourt busque uma representacdo que destaque o volume.

Com esta breve sistematizacdo do desenho naturalista, desde a Pré-Histéria até a
representagcdo em perspectiva no final da ldade Média, foi possivel verificar que a
fundamentac@o necessaria para a representacdo da realidade percebida, por meio do
desenho em perspectiva, foi permeando a histéria do desenho até a determinagédo de sua

técnica no Renascimento.

2.2.2.2 Sistematizacdo da técnica da perspectiva no Renascimento

Na Idade Moderna (1453 até 1789) o Renascimento deu continuidade aos estudos
do desenho tridimensional que foram iniciados no final do periodo gético medieval; também
retomaram o que o periodo classico da cultura Greco Romana iniciou. Essas retomadas
receberam uma nova abordagem, estatuto e fung¢des, baseado em um modelo de vida
centrado na crenga e valores humanistas. Esse modo de compreender a vida teve no
desenho um instrumento privilegiado, tomando-o um simbolo dos valores e pesquisas do
Renascimento (Gombrich, 2000).

Pode-se dizer que a alfabetizacdo em desenho, no que se refere as capacidades
perceptivas, foi impulsionada com a sistematizagdo da perspectiva conica com 0 uso de
pontos de fuga (técnica que permitiu um maior realismo das representagfes), também
chamada de Perspectiva Central, se desenvolveu no inicio do século XV, no meio intelectual
e artistico de Florenca. Inicialmente, suas convencdes foram estabelecidas pelo arquiteto,
pintor e escultor Leon Batista Alberti (1404 — 1472) e aperfeicoadas pelo arquiteto e
escultor Fillipo Brunelleschi (1377 - 1446), que demonstrou os principios da perspectiva

conica com o instrumento “perspectografo” criado em 1413 (dispositivo “engenhoso e
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complicado” - painel com orificio, espelho e linhas auxiliares), o qual permitiu: i) Adotar uma
posicao fixa na relacdo objeto observado; ii) Partir de um ponto de vista definido; iii) Situar
os pontos de fuga de acordo com as linhas convergentes (FIGURA 10).

Figura 10: Leon Battista Alberti, De Pictura. Piramide visual, 1435.

Fonte: Loewen (2007, p. 61)

Alberti percebeu que qualquer elemento observado parece diminuir
proporcionalmente a medida que nos afastamos, sem que exista nenhuma contradicdo com
a maneira como as vemos. Para ele a pintura (ou o desenho) ndo é uma reprodugédo de um
objeto visto, e sim a representacdo (imagem retiniana) do que uma pessoa poderia ver de
um dnico ponto de vista. A partir dos estudos da representacdo em perspectiva, comecaram
a representar imagens no plano de maneira mais realista, limitando a visdo em um ponto
fixo de observacao. Segundo Gregory (2007), quando se emprega a perspectiva geométrica
nao se esta representando o que se vé, e sim uma imagem retiniana, fenébmeno provocado
quando um objeto visto pelo olho humano persiste na retina por uma fracdo de segundo
apoés a sua percepcao.

A histéria registra o sistema de perspectiva de Leon Batista Alberti, apresentado em
1435, no tratado De Pictura, como 0s primeiros principios da perspectiva linear,
relativamente simples, nos quais se observa que ao olhar para o0 mundo exterior os objetos
gue estdo paralelos a linha de visdo parecem recuar no espago e convertem-se a um Unico
ponto em algum lugar no horizonte. Assim, Alberti descreveu o sistema de perspectiva,
conhecido como “Construzione Legittima”, ensinando a reproduzir esse efeito numa
superficie plana. No seu tratado, embora ndo tenha usado o termo perspectiva, 0s
primordios dessa técnica estédo claramente definidos e justificados. Ele classifica a pintura a

partir da percepcao da realidade, pois representa as coisas vistas: i) Descreve o0 espago, as
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coisas ocupam um lugar; ii) Compde com diferentes elementos; iii) Distingue as cores e as
gualidades das superficies, na representacdo da luz e sombra.

No tratado De Pictura, Alberti salienta o proportio (propor¢cdo) empregado na
comparagdo do tamanho de dois homens representados no mesmo plano com disTancias
diferentes. Alberti exemplifica com uma divisdo do pavimento em perspectiva, onde os
elementos mais distantes do observador parecem menores. A Figura 11 ilustra essa teoria
(Alberti, 1604).

Figura 11: Leon Battista Alberti, De Pictura. Piramide visual, 1435.
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Fonte: Loewen (2007, p. 61)

No Renascimento, elaboravam-se representacdes graficas a partir de uma trama de
linhas convergentes num unico “ponto de fuga”, a fim de obter efeito de distancia, simulando
uma realidade, método baseado em um pavimento quadriculado em perspectiva — “grelha
perspectiva”. Esse sistema de Alberti permitiu que o0s desenhistas realizassem

representacdes em perspectiva (FIGURA 12).

Figura 12: Representacao da perspectiva pelo sistema de grade.

Fonte: http://medioevoyrenacimiento.blogspot.com/
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Brunelleschi aprofundou aos estudos de Alberti, seus fundamentos recairam em um
método Otico-gréfico, onde utilizou um quadro transparente. Ele é conhecido pelo seu
projeto para a construgdo da cupula da Catedral Santa Maria del Fiore, em Florenca, onde
foi selecionado em um concurso publico. O edital do concurso requisitava um modelo em
escala para a avaliagédo do juri. Entre os anos 1418 e 1420 ocorreu a sele¢do dos modelos
construidos pelos proponentes. A documentagdo existente indica que davam,
tradicionalmente, mais valor para os modelos fisicos® do que para os desenhos, vistos
naquele momento como complementares. Assim, embora Brunelleschi tenha estudado com
profundidade o desenho em perspectiva, ele ndo usou neste concurso, fato também
destacado a seguir (Kadinsky, 2002; Nanni, 2013; Alberti, 2014).

No século XV a pratica da construcdo, tanto de maquinas como de projetos
arquiteténicos, baseava-se preferencialmente em modelos tridimensionais. Porém, em 1490,
Giuliano de Sangallo (1443 — 1516) inovou quando realizou diversos desenhos de elevacéo
e plantas baixas, na busca por solugfes graficas mais eficientes. Um caderno de rascunhos
preservado (estudo pessoal e ferramenta de trabalho) testemunha o trabalho do arquiteto e
engenheiro. No desenho de pavimentos variou as medidas e as distancias, um homem
representado na primeira linha horizontal tem um tamanho diferente do homem na terceira
ou quarta linhas (Ostrower, 1983; Rodrigues, 1986; Arnheim, 1980).

Embora as pesquisas tenham sido iniciadas por Alberti e Brunelleschi, foi Donato di
Niccol6 di Betto Bardi - Donatello (1386 — 1466) o primeiro a dominar, na pratica, a técnica
da perspectiva. Rodrigues (1986, p. 340) comenta que em 1417, ele “passou a utiliza-la em
seus relevos para obter o efeito de um espaco claramente definido, e seu trabalho pioneiro
exerceu enorme influéncia tanto em escultores quanto em pintores”, como pode ser
observado na Figura 13 (Ostrower, 1983; Rodrigues, 1986; Arnheim, 1980).

Figura 13: Relevo de Donatello em bronze de 1417.

Fonte: Gombrich (2000, p. 158)

8 Anténio Manetti, biégrafo de Brunelleschi, relatou que o modelo do arquiteto era tdo detalhado que era frequentemente consultado durante as obras de
execugdo da construgdo. Alguns construtores da obra até mesmo receberam réplicas de argila, madeira e cera de secgdes especificas das quais estavam
encarregados (Nanni, 2013).
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Incentivado por Donatello e guiado pelos ensinamentos de Alberti, o italiano Paolo
Uccello (1397/1475) tinha um fascinio pelo estudo da perspectiva linear, representava
detalhadamente objetos em terceira dimenséo, enfatizando a “construgdo geométrica” com
tramas subjacentes (Figura 14). Ele deu um novo olhar ao uso da perspectiva, que deixou
de ser apenas um meio de se obter realismo espacial, transformando-se num recurso para
auxiliar a criagdo. Assim, tornou vélidas as pesquisas que contribuem com os profissionais

da &rea projetual (Ostrower, 1983; Rodrigues, 1986; Arnheim, 1980).

Figura 14: Estudos de perspectiva Paolo Uccello, desenho de vaso.

Fonte: Galleria degli Uffizi, Florencga.

Outro registro dos estudos da técnica do desenho em perspectiva esta no Trattato di
architettura, ingegneria e arte militare (tratado de Martini), um dos mais ilustrados da época,
gue associou texto e imagem. Em busca de uma melhor comunicag¢do por meio do desenho
e aprimoramento das soluc¢des técnicas, Francesco di Giorgio Martini (1439 — 1502), entre
0s anos de 1480 e 1486, fez diversas consideracfes e desenhos esquematicos de suas
criacOes, tratou da pratica da geometria e da medicdo, com referéncia a elementos Uteis
para os arquitetos (FIGURA 15).

Figura 15: Tratado de Martini

Fonte: Martini (1979)
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Martini salientou a dificuldade de se representar (e compreender) a imagem por meio
do desenho, alertou sobre a lacuna entre o desenho imaginario do arquiteto e a real
realizacdo do trabalho — salientou a colaboracdo entre desenho, descricdo e modelo.
Embora ele aprofundasse estudos sobre o desenho, compartilhava da tradicdo da época
dizendo que o modelo em escala seria 0 mais fidedigno, o que corrobora com a opinido de
outros arquitetos, como o caso do Brunelleschi, citado acima (Nanni, 2013).

Pouco tempo mais tarde as leis que regem a perspectiva foram claramente descritas
por Leonardo Da Vinci (1452 — 1519) em seus “cadernos de notas”, nos quais as descreveu
juntamente com a representacdo dos musculos humanos, a estrutura do olho humano,
anatomia de animais e detalhamentos da botanica. Os seus estudos contribuiram para
aumentar a confiabilidade que o desenho viria a adquirir posteriormente (Ostrower, 1983;
Rodrigues, 1986; Arnheim, 1980; Leicht, 1967).

Tendo como referéncia as no¢des de composicdo e simetria de Alberti e Vitravio, Da
Vinci representa o “homem Vitruviano”, presente na Figura 16. Loewen (2007, p. 64) analisa
essa ilustracdo como a “comensurabilidade de cada membro individual da obra e de todos
0s membros no conjunto da obra, por meio de uma determinada unidade de medida ou
moddulo; esta comensurabilidade constitui o célculo das simetrias”. Alguns autores
consideram as dimensfes do corpo humano como fragmento de algum tratado helenistico
sobre os “canones” da escultura, pois retne proporcées de Lisipo e de Policleto; porém, o
gue interessa, para este estudo, é a relacdo do Homem Vitruviano com as formas basicas

(circulo, quadrado e triangulo).

Figura 16: Homem vitruviano de Leonardo Da Vinci, 1492.
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O deslocamento dos centros do circulo e do quadrado harmonizou a relagédo entre o
homem e a geometria, mesmo o quadrado ndo estando no mesmo centro que o circulo, nem
se encaixado com exatiddo nele, e o triangulo definido por linhas conceituais (imaginéarias)
gue unem as maos e os pés. As maos tocam os lados do quadrado, os pés descansam
sobre a base de ambas as figuras geométricas nas propor¢cdes do ser humano ideal
classico. A combinacdo das posi¢cdes dos bracos e pernas formam posturas diferentes: i)
Quadrado: bracos em cruz e 0s pés juntos; ii) Circulo: posicdo superior dos bragos e das
pernas; iii) Centro de gravidade: umbigo da figura (Loewen, 2007).

Embora Da Vinci tenha contribuido para a credibilidade atual do desenho, na época
ele acreditava, assim como seus contemporaneos, gue o0 modelo fisico demonstrava melhor
as invengdes. Ele foi solicitado a fornecer um modelo de maquina de fiar a um cidadao
aleméo e se recusou; ao invés do modelo tridimensional, forneceu um desenho; pois, para
ele, o desenho era menos preciso e esclarecedor que o modelo em madeira. Na época era
comum a preocupacao em proteger a propriedade intelectual de invengdes, fornecendo o
minimo de informagfes possivel. A supervalorizagdo do modelo fisico é evidenciada nos
Seus manuscritos; que apesar de um bom grau de detalhamento presente nos desenhos, faz
diversas referéncias a necessidade de confeccdo de modelos, especialmente para o estudo
e aprimoramento de suas maquinas (Nanni, 2013).

Os cadernos de desenho de Da Vinci possuiam um carater de rascunho, sem
qualquer intencdo de desenho acabado; com tragos fluidos e soltos, sobrepondo figuras e
estudos formais, que demonstram um naturalismo ditado pela observagdo. Sdo desenhos
vagos e evolutivos, registrando ideias, como pode ser visto na Figura 17. Isaacson (2017)
comenta que Da Vinci dizia que as coisas confusas estimulam a mente (Ostrower, 1983;
Arnheim, 1980).

Figura 17: Folhas do caderno de Leonardo Da Vinci de 1490; esbocos, estudos da luz e sombra.
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O desenho, no Renascimento, contribui para o processo criativo, porém, ainda nao
era ferramenta para finalizagdo de projetos. Somente no séc. XX que assume um papel
autdbnomo como parte do processo projetual. Assim como o Da Vinci, 0 uso de cadernos de
esbogo, no Renascimento, era uma pratica comum, usado como esquemas de composi¢ao
e de criacdo (ou observacao) de imagens feitos a carvdo, pena a nanquim ou sanguinea,
serviam como repertério para arquitetos e engenheiros, com registros feitos a partir do
natural ou de memaria, acompanhado de apontamentos, com a preocupag¢do em descrever
a realidade observada ou idealizada (Ostrower, 1983).

Albrecht Durer (1471-1528) complementou os estudos de Vitravio e de Alberti
estabelecendo as bases da projecdo ortografica, com um dos primeiros ensinamentos da
representagcdo da planta, fachada e corte de um edificio na arquitetura; pois a
sistematizagdo da projecéo ortogonal ocorre em 1795 com os estudos de Monge. Durer
estudou a relacdo entre geometria e a pratica do desenho em perspectiva; e ilustrou o
método mecénico para a reproducdo de um desenho em perspectiva exata, como pode ser
visto na Figura 18 (Cardone, 1996; Borda, 2001).

Figura 18: Xilogravura de Direr (1525)

Fonte: Metropolitan Museum of Art, Central Park, New York

Jacques Androuet Du Cerceau (1510 — 1584) é autor de um tratado e intitulado
“Licdes de uma Perspectiva Positiva”, datado de 1576 e reeditado em 1980. A Figura 19
apresenta desenhos deste tratado relacionados com a teoria da perspectiva, e a relagéo
com o homem: i) Demonstrando a linha do horizonte; ii) No¢8es de proporg¢éo; iii) Simulagéo
de profundidade (Ostrower, 1983; Rodrigues, 1986; Arnheim, 1980).
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Figura 19: Recomendacdes sobre o desenho em perspectiva do tratado de Cerceau de 1576.
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Fonte: Cerceau (1980, p. 65, 69 e 101)

As técnicas desenvolvidas nos desenhos e pinturas renascentistas aperfeicoaram a
representacdo tridimensional, por meio da sistematizagdo da técnica da representagdo em
perspectiva; com isso, foi possivel criar geometricamente a ilusdo de profundidade no plano
bidimensional. Desenhar, nesta época, significava uma oportunidade de acentuar a
realidade; assim, o desenho adquire diferente papeis de ordem préatica e teobrica,
contribuindo na formacao dos jovens aprendizes (relagdo mestre e discipulos) na difusdo do
conhecimento, como instrumento para a experimentacdo e desenvolvimento de novas
ideias. Deste modo, o desenho se torna uma ferramenta de representacdo dos elementos

concebidos pela imaginagédo ou observados (Gombrich, 2000).

2.2.2.3 Aprimoramento da técnica da perspectiva

A partir do Renascimento, artistas, arquitetos e mateméticos continuaram

aprimorando a representa¢do em perspectiva, conforme demonstrado no Quadro 4.

Quadro 4: Ac¢bes individuais que aprimoraram o desenho em perspectiva.

Quem Contribuigao
Giorgio Vasari (1511 - 1574), artista e Valorizou 0 desenho em seus estudos da natureza. Na época, os desenhos de projeto eram
historiégrafo, Renascimento tardio, século XVI substituidos por modelos tridimensionais em escala reduzida era a norma para a visualizagéo

mais precisa; 0s desenhos eram complementares e Uteis para a visualizagdo do todo e das
partes de projetos complexos.

Johann Heinrich Lambert (1728-1777) Mostrou um controle dos fundamentos geométricos da perspectiva e das técnicas graficas.
matematico suigo

(continua)
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(continuacao)

Camilo Guarino Guarini (1624-1683) arquiteto Tratou questdes de relacéo entre um objeto e suas projegdes ortogonais.
italiano Barroco

Rembrandt Harmenszoon van Rijn (1606/1669) Explorou os preceitos dos Renascentistas com desenvoltura e naturalidade, contribuiu para a
pintor Barroco mudanga de mentalidade,com énfase na percepgao sem regras.

Girard Desargues (1591-1661) matemético, Entrou em contato com os principais matematicos de sua época, estudou a possibilidade de
engenheiro militar e arquiteto francés Barroco que um ponto do espago pode ser medido e transportado a um sistema de referéncia

semelhante ao cartesiano, ensinava a técnica da perspectiva linear com ponto de fuga.

Giacomo Barozzi Vignola (1507-1573) Elaborou um tratado onde a perspectiva era o principal meio de projetagéo no campo
arquiteto Maneirista arquitetonico, em uma época em que existia uma ruptura entre a fase criativa e executiva.

Amédée Frangois Frézier (1682-1773) engenheiro | Demonstra que para representar o objeto necessario duas proje¢des ortogonais, sem uma
militar, botanico e cartografo francés clara concepgéo de relagao entre o espago tridimensional e o plano de desenho.

Fonte: Construcdo da autora baseado em Cardone (1996).

Nos séculos posteriores ao Renascimento, eventos, tratados e escolas corroboraram
para que o desenho fosse aceito como um potencial instrumento de desenvolvimento e

autonomia tecnolégica, essencial no processo projetual (QUADRO 5).

Quadro 5: Escolas, tratados e eventos que contribuiram com o desenho em perspectiva

Escola/ano / local / Uso da técnica do desenho em perspectiva

ACADEMIAS

Academia Real de Arquitetura (Académie royale d‘architecture) Franga / 1671: Tinham aulas de perspectiva e geometria, consolida-se nos
séculos XVII e XVIII, constituindo através de métodos classicos de ensino, a base do conceito atual de estudo de arquitetura ocidental. Sendo
referéncia para o Brasil fundar por D. Jodo VI a Academia Imperial de Belas Artes, em 1816.

Escola Politética (Ecole Polytechnique) Paris / 1774: Ensino voltado & Engenharia Civil, Naval e Militar.

Academia Imperial de Belas Artes Brasil / 1816: Fundada por D. Jodo VI, tem referéncia na Académie royale d'architecture.

TRATADOS

Elaborado por Frangois Derand (1588-1644), publicado como Architecture des voiites ou I'art des traits et coupe des volites (1643): Depois
do tratado de Alberbi é considerado o segundo tratado, apesar de ser bastante incompleto, é a primeira obra que retine diversos problemas..

Elaborado por Ferdinando Gali de Bibiena (1657 - 1743), Arquitetura Civil datado de 1711, reeditado em 1989: Considerado o terceiro tratado,
estudou arquitetura, pintura, quadratura e perspectiva. Na época o estudo do desenho em perspectiva tinha uma atengao diferenciada. Influéncia dos
gregos e romanos, pois disseminava o estilo Neoclassico (com seu apogeu de 1640 a 1750), concomitante e em oposig&o ao Rococo.

EVENTOS

A Exposigao Industrial de Londres (1851): Uma exposigao universal foi um inventério das regiées do mundo e do conhecimento humano (produtos
e as tecnologias), contemplava o 'novo' e o 'exético’. Percorré-la era como dar uma volta ao mundo. Passou-se a pensar na produg&o industrial.

A Exposicao Universal na Franga (1889): Famosa pela celebragdo do centenario da Revolugdo francesa e pela construgéo da Torre Eiffel. Nesta
exposigao ficou claro que a produgéo industrial necessitava de aprimoramento.

Fonte: Construcéo da autora baseado em Cardone (1996); Taton (1951).
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A Figura 20, descrita no Quadro 5, ilustra o tratado elaborado por Bibiena, na época
0 estudo do desenho em perspectiva tinha uma atencdo diferenciada, onde € possivel
perceber a influéncia dos gregos e romanos, pois disseminavam o estilo Neoclassico em
oposicdo ao Rococd; em meio a representacdo de colunas, de diferentes ordens de
inspiracdo greco-romanas, encontra-se desenhos relacionados com a teoria da perspectiva
e a relagdo com o homem (linha do horizonte, proporcéao e simulagéo de profundidade).

Figura 20: Recomendacdes sobre o desenho em perspectiva do tratado de Bibiena de 1711
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Fonte: Bibiena (1989, p. 262)

A partir do tratado de Bibiena de 1711, percebe-se que a técnica do desenho em
perspectiva veio aprimorando-se e, principalmente, procurando ser cada vez mais didatica
para a sua melhor compreensdo e uso. Com a simulagdo da perspectiva foi possivel criar
geometricamente a ilusdo de profundidade em uma representacdo no plano bidimensional,
gue permitiu aos desenhistas representarem o espago geométrico mais proximo a realidade.
Essa atividade acompanhou as mudancas culturais até o uso do computador como meio
(suporte e instrumento) para o desenho.

Na segunda metade do século XV, gracas a simulacdo da perspectiva, ocorreu o
inicio de uma mudanca radical nas artes figurativas, na representacéo da realidade para fins
cientificos, incluindo progressos nas convencdes graficas de representacdo de maquinas e
arquiteturas. Desse modo, o desenho foi unificado, tanto no nivel comunicacional (para criar
e transmitir uma imagem), como no ambito da engenharia (no nivel de projeto para
construcdo e fabricacdo). Estas mudancas resultaram no desenho técnico moderno
(Panofsky, 1985).
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2.2.3 Projeto: Teoria e técnica do desenho em perspectiva

Discute-se aqui a teoria, e a técnica, do desenho em perspectiva, sua esséncia que é
a mesma tanto para o desenho com ferramenta, como a mao livre. Com isso, inicialmente
contextualiza-se o desenho no processo projetual do design que possui uma linguagem nao
verbal compreendida universalmente (atendendo profissionais e clientes), pois, para ocorrer
essa ampla compreensao esse tipo de desenho se utiliza de normatizacfes. Assim como a
escrita, o desenho também é uma forma convencionada de linguagem. Especificamente, no
que se refere ao desenho técnico, estas conven¢des seguem normatizacdes e servem para
limitar as possibilidades de interpretagfes e evitar erros. A ABNT/NBR 10647 determina as
nomenclaturas utilizadas no desenho técnico, os tipos de desenhos, o grau de elaboracgéo e
de especificagdo, o material utilizado e as técnicas de execug¢do (& mao livre, com
ferramentas ou no computador). O desenho técnico tem que transmitir com exatiddo as
caracteristicas de um produto a ser construido (objeto, mobiliario, ferramenta e ambiente). O
desenho a méo livre, aqui estudado, ndo tem esse rigor, mas busca proporgao e precisao.

O conhecimento da geometria espacial e da simulagédo da perspectiva contribui para
o entendimento do desenho técnico; onde para entender o conceito de vista € preciso
compreender e visualizar trés elementos: i) Objeto (o que sera representado); ii) Observador
(quem vé ou imagina e desenha o objeto); iii) Plano de projecéo (onde se projeta o objeto,
que pode ser o papel ou o computador).

Existem cinco tipos de vistas: i) Frontal; ii) Laterais; iii) Superior; iv) Inferior; v)
Posterior. O desenho técnico trata da representacao grafica utilizada na area projetual
sistematizada por normatizacdo como cortes, vistas e escalas; € essencial para demonstrar
0s produtos criados com clareza; pode ser realizado no papel (com uso de ferramentas
como réguas, esquadros, compasso e escala) ou como desenho digital; € uma expressao
grafica que representa formas, dimensdes e posicdes de um elemento de acordo com a
necessidade de cada situacéo. Este tipo de desenho permite transmitir a ideia do designer
para o cliente e para a pessoa responsavel pela execu¢do do projeto. O desenho em
perspectiva € um tipo de representacdo dentro do desenho técnico. Neste estudo o desenho
tridimensional é realizado a méo livre e serve para desenvolver a percepgéo, a criatividade e
a comunicacgdao visual.

A representacdo em perspectiva envolve técnicas de simulacdo da realidade por
meio das figuras geométricas na representacdo de um ponto de vista. Por exemplo, imagine
a maquete de um cubo nas maos onde olhamos por todos os lados; depois imagine o
desenho deste cubo no papel; ndo importa 0 modo que foi desenhado haverd uma vista

privilegiada, um ponto de vista representado.
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O desenvolvimento do desenho em perspectiva e seu ensino influencia ndo sé a
percepcdo do mundo real, do seu espaco fisico tridimensional, mas também o imaginario, a
consciéncia imaginativa em relacdo ao mundo. A simulagdo da forma tridimensional por
meio da técnica da perspectiva € um conjunto de métodos que permite representar o espacgo
geométrico mais proximo a realidade percebida. Esta técnica foi sistematizada a partir do
Renascimento, o termo “perspectiva” vem do latim que significa “ver através de” ou “ver por
meio de”; trata-se de uma representacdo de elementos tridimensionais em um plano
bidimensional, que permite perceber a profundidade, a altura e a largura, com a finalidade
de transformar o espaco percebido em espago matematico, que permite analisar o espago
de modo imediato e direto (uma sistematizagédo). Zuccotti (1986) enfatiza que a construcao
em perspectiva difere da estrutura do espago psicofisiologico, trata-se de um engano da
civilizagdo ocidental moderna que admite a imagem percebida pela visdo humana como
coincidente com a imagem representada em um plano, sem considerar que nossa retina
possui uma configuragéo concava. Apesar dos estudos realizados sobre a imagem retiniana,
gue valorizam os aspectos de uma realidade perceptiva curva, a representacdo do espaco
tridimensional é condicionadas pelas regras da perspectiva plana (Zuccotti, 1986).

O desenho em perspectiva é uma simulacdo de formas geométricas tridimensionais
no plano bidimensional. A geometria estuda as formas incluindo comprimento, area e
volume; contribuindo para a representacdo de objetos de trés dimensdes em um plano
bidimensional, que a partir das projecbes determinam-se distancias, angulos, areas e
volumes em suas verdadeiras grandezas. Este método consiste em representar em um
plano bidimensional qualquer elemento simulando a sua existéncia (tridimensional ou
bidimensional) por meio de representacbes com auxilio de ferramentas (régua, escala,
esquadros, compasso, entre outras ferramentas) ou a mao livre. O desenho geométrico
explora as relacdes das formas e suas representacdes no plano bidimensional, consiste em
um conjunto de processos para a construcdo espacial das formas. As figuras geométricas se
classificam em: i) Planas (bidimensionais); ii) Espaciais (tridimensionais) que possuem trés

dimensdes (largura, altura e profundidade). Conforme demonstrado no Quadro 6.

Quadro 6: Tipos de figuras geométricas.

Figuras Geométricas

BIDIMENSIONAL | TRIDIMENSIONAL
Plana Espacial

altura x largura altura x largura x profundidade

Fonte: Construcao da autora
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A esséncia do desenho em perspectiva vincula-se com o desenho geométrico.
Segundo Duval (1995), a especificidade da geometria, no relacionamento entre uma figura
real e sua representacdo, vai ao encontro da: i) Articulacdo entre as dimensbes
bidimensionais e tridimensionais; ii) Relacéo da figura no espacgo e sua representacao.

Para representar figuras geométricas tridimensionais € necessario compreender a
existéncia de diferentes situacdes: i) Uma face perpendicular a vista do observador; ii) Uma
face paralela ao observador; iii) Face ndo esta paralela nem perpendicular, existe um angulo
qualquer em relacdo ao plano de projecdo. As formas geométricas tridimensionais, ou
espaciais, sdo classificadas em dois grupos: i) Poliedros; ii) Soélidos de revolu¢do. Os
poliedros (cubo, paralelepipedo e piramide) sdo formados por: i) Arestas: segmentos de
retas; ii) Vértices:no encontro de dois segmentos de retas; iii) Faces: lado da forma

geométrica espacial (QUADRO 7).

Quadro 7: Poliedros: Sistematizagdo dos solidos platdnicos

POLIEDROS

TETRAEDRC - CUBO- OCTAEDRO - DODECAEDRO - ICOSAEDRO

Fonte: Construcdo da autora

Um sélido platénico ou poliedro regular, na geometria, € um elemento em que todas
as faces sdo formadas por poligonos regulares e congruentes; de todos os vértices partem o
mesmo numero de arestas com angulos poliédricos congruentes. Existe uma variedade de
formatos de poliedros, mas sua origem estd nas formas basicas planas com suas
respectivas projecdes espaciais: i) PirAmide (base triangular); ii) Tetraedro (base retangular);
iif) Cubo. Cerceau, em 1576, usou o cubo como elemento didatico em seu tratado com

recomendacdes sobre o desenho em perspectiva, observado na Figura 21 (Cerceau, 1980).

Figura 21: Recomendacfes sobre o desenho em perspectiva de Cerceau de 1576

Fonte: Cerceau (1980, p. 91, 93 e 95)
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Na representacdo da geometria espacial os solidos de revolucdo sédo formados
pela rotacdo de uma figura geradora plana ao redor de seu eixo. Existem trés solidos: i)
Cilindro: possui uma estrutura curva na superficie lateral e duas bases paralelas, a figura
geradora é o retangulo que gira em torno de seu eixo; ii) Cone: possui uma superficie plana
arredondada na lateral, sua base € o circulo e a figura geradora é o triangulo; iii) Esfera:
possui centro, raio e diametro, a distancia de sua borda ao centro € igual ou raio e a figura

geradora é o semicirculo, que realiza uma rotacdo em torno de seu eixo (QUADRO 8).

Quadro 8: Sdlidos de Revolucdo

SOLIDOS DE REVOLUCAO
CILINDRO CONE ESFERA
Figura
geradora
Figura
geradora
q) , C;D Raio
Base superior Diametro
Superficie
= conica
Superficie igurd
cilindrica o ‘v
S Centro
Base inferior Base inferior Superficie esférica

Fonte: Construcdo da autora

O conceito de solidos de revolugdo certamente esteve implicito nas recomendacdes

sobre o desenho em perspectiva do tratado de Bibiena de 1711 (FIGURA 22).

Figura 22: Recomendaces sobre o desenho em perspectiva do tratado de Bibiena de 1711.

oy
|

Fonte: Bibiena (1989, p. 68 e 196)
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A perspectiva cdnica com um ponto de fuga foi a mais usada, discutida e aprimorada
no Renascimento, porém a classificacdo geral da perspectiva envolve dois tipos, com
diferentes situacgdes: i) Cilindricas: construida com linhas auxiliares paralelas; ii) Conica: as

linhas auxiliares convergem para um ponto (QUADRO 9).

Quadro 9: Sintese da simulacdo em perspectiva: cilindrica e cbnica

SINTESE DA SIMULAGAO EM PERSPECTIVA

S

Perspectiva Cilindrica \ Perspectiva Cénica (_/>
elemento de frente para o observador

CONICA: com laterais que

CAVALEIRA: com laterais paralelas
| convergem para um mesmo ponto

Perspectiva Conica = e
com um ponto de fuga

30° <, 45° 5 60° &

213 12 13

elemento de quina para o observador

AXONOMETRICA Perspectiva Conica |/T

-| com dois pontos de fuga \‘/
g

Perspectiva Cénica

y ¢ Y com trés pontos de fuga '
X ‘x > X

Isométrica Dimétrica Trimétrica

Fonte: Construcdo da autora

Na perspectiva cilindrica sdo dois os tipos de representacao: i) Cavaleira com uma
face voltada para o observador; ii) Axonométrica com uma quina voltada para o

observador: isométrica, dimétrica e trimétrica (QUADRO 10).

Quadro 10: Tipos de perspectiva

Tipos de Perspectivas
CAVALEIRA AXONOMETRICA CONICA

um ponto de fuga
L

23

Isométrica Dimétrica Trimétrica

dois pontos de fuga
y y %o - -

45° 5 ) ﬁ
A \ T
¢ w0 + 2 N i
72 o 4 N

trés pontos de fuga

60° &
y-
: &

Fonte: Construcao da autora
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A perspectiva cdnica possui trés classificaces, determinadas por diferentes pontos
de fuga: i) Um ponto de fuga: uma face voltada para o observador; ii) Dois pontos de
fuga: uma quina voltada para o observador; iii) Trés pontos de fuga: provoca uma ilusdo
de uma maior espacialidade.

No tratado de Cerceau de 1576, em suas recomendacdes sobre o desenho em
perspectiva, demonstrou a perspectiva conica com um e dois pontos de fuga (FIGURA 23).

Figura 23: Recomendagdes sobre o desenho em perspectiva do tratado de Cerceau de 1576

rrrrrr
.......

Fonte: Cerceau (1980, p. 67, 71, 83)

Nas perspectivas axonométrica e cavaleira o centro de projecao € impelido ao infinito
e as retas permanecem paralelas sendo que o0s objetos projetados ndo sofrem diminuicéo
nem aumento das medidas. Uma das vantagens deste modo de representacdo esta no fato
de que conservam a medida do objeto em cada direcdo do espaco permitindo fazer uma
descricdo sem retirar da imagem suas qualidades figurativas. Trata-se de uma técnica
racional, diferente da perspectiva conica, que tem um carater mais intuitivo (Parzysz, 1989).

N&o bastam teorias e regras para se representar a realidade observada, ou
idealizada, € preciso desenvolver a capacidade de perceber a forma em terceira dimensao
para ler e representar, como algo realmente assimilado, este é o papel da alfabetizacdo em
desenho - o desenvolvimento de habilidades e capacidades especificas.

2.3 ENSINO DO DESENHO NO DESIGN

Quanto ao ensino de desenho, no design, procura-se inicialmente, compreender os
aspectos histéricos, em uma breve diacronia (2.3.1), para propor um panorama e refletir
sobre a alfabetizagdo em desenho, com foco na criatividade e na cogni¢cdo. Quanto ao

ensino das primeiras manifestagcdes do desenho projetual pode-se dizer que era realizado
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de maneira que cada profissional se baseava na sua experiéncia, de um modo empirico,
transmitido de mestre para discipulo. A partir da Revolugdo Industrial, a representacao
gréfica passou a ser vista como uma linguagem universal. O desenho na &rea projetual,
inicialmente, era utilizado para registrar ideias, sem preocupacédo com a descricdo do que
estava sendo representado, pois, a fabricagdo manufatureira, com producéo artesanal, era
executada por quem criava, ou seja, 0 executor era o projetista, ndo havia necessidade de
registro®. Aos poucos surgiam maquinas que permitiam produzir mais quantidades de
produtos, trazendo ao projeto de produtos o papel de padronizacdo. Assim, a fase de
concepcgdo, ficou independente da fase de execugdo, necessitando um sistema de
representacdo que permitisse a comunicacdo entre as duas fases. Com isso, o desenho
técnico e o ilustrativo ganharam importancia.

Varios autores diagnosticam a falta de estimulo a criatividade (2.3.2) desde o ensino
basico, acreditam que é necessario incentivar novas formas de pensamentos, encorajando
os alunos a solucionar problemas futuros testando novas maneiras de resolugdo. Bono
(2012) salienta que essa questdo existe também em outros paises e contextos, afirma que a
educacdo ortodoxa nada fez para encorajar habitos de pensar lateralmente e na verdade
inibe esse tipo de pensamento.

A cognicgédo (2.3.3) é um conjunto de processos psicolégicos que ocorrem no cérebro
e estdo relacionados com o conhecimento, considerar esses aspecto no ensino do desenho
reforca seu carater formativo. Segundo Velasco (2010), com a perda de sua base conceitual,
o desenho passa a ser uma técnica onde os professores sao instrutores, predominando a
execucdo de tarefas sem deixar claro o seu objetivo. Deste modo, o aluno ndo consegue
avaliar a sua importancia do desenho no seu futuro profissional como um formador de
capacidades e habilidades.

Ao tratar do ensino do desenho, no design, busca-se discussdo sobre os
desenvolvimentos de capacidades e habilidades especificas necessarias para a
representacdo gréfica e sua leitura (entendimento) em terceira dimensao; atendendo assim

o letramento (2.3.4) em desenho dentro da alfabetizacdo em desenho no design.

2.3.1 Diacronia do ensino de desenho

Nesta breve diacronia do ensino de desenho, em seus aspectos gerais na sua
fundamentacdo no ensino fundamental, médio e na graduagdo no Brasil, destaca-se a
questdo da deficiéncia na fundamentacdo para educacdo do desenho projetual (énfase na

representacdo grafica, com o desenvolvimento de habilidades e capacidades especificas),

9 Com excegéo da produgdo em ferro, dos grandes projetos habitacionais e de saneamento de grandes cidades, esses tinham especificagdes e relativo
nivel de elementos de descrigdo e detalhamento.
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desde os niveis iniciais de ensino, chegando a um consenso quanto a necessidade de

proporcionar uma grande carga de orientacdo instrucional e suporte educacional nas

Y

disciplinas de entrada dos cursos de design, que designa a morfologia nas primeiras

disciplinas de representacdo bidimensional, a responsabilidade de recuperar o

desenvolvimento da linguagem visual ndo atendido (QUADRO 11).

ensino
superior

ensino
médio

ensino
fundamental

Quadro 11: O Ensino de Desenho

Pensamento
independente
para 0
Desenho

Situacao A

Pensamento
independente
para o
Desenho

Lacuna causada
pelafalta de
_____ orientacdo instrucional
e suporte educacional
nos niveis

fundamental e médio.

Jituacao B

Pensamento
independente
para o
Desenho

Lacuna causada
pelafalta de

| _ _ _ orientaco instrucional
e suporte educacional
nos niveis

fundamental e médio.

dituacao C

Fonte: Gomes (2001) apud Matté (2002, p.53)

De acordo com Matté essa carga de “orientagao instrucional” configura as disciplinas
de Representacdo Bidimensional ou Desenho Basico trés situagcfes diferentes: i) Situacéo
“A”: ensino ideal; ii) Situagao “B”: mostra a despreocupacdo com essa recuperacao; iii)
Situacgao “C”: em uma faixa ocorre a recuperacao de toda uma situagao “A”.

Questiona-se como suprir as caréncias deixadas na alfabetizacdo em desenho
anterior ao ingresso na graduacdo, para garantir a qualidade dos cursos de design. Em
paralelo a esse fato o Ministério da Educacéo e da Cultura (MEC) criou um curriculo minimo,
deixando os critérios de distribuigcdo de contetdos a cargo de cada universidade.

Os alunos ingressantes na universidade, em sua maioria, trazem diversos graus de
deficiéncias em sua expresséo grafica e visualizacao espacial devido a varios fatores, entre
eles a inexisténcia do ensino de desenho geométrico e de observacdo na maior parte das
escolas de ensino fundamental e médio. Esse fato é demonstrado na exclusdo desse tema
no vestibular, que demonstra a valorizacdo dada a comunicacao escrita, em detrimento da
expressao grafica.

Para entender melhor a diacronia da educacdo do desenho no ensino fundamental e

médio formatou-se o Quadro 12.
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Quadro 12: Historico do desenho como disciplina e contetido, no ensino basico

O ENSINO DE DESENHO NAS ESCOLAS DO BRASIL: Preocupagéo com a disciplina de DESENHO

PERIODO / CARACTERISTICAS
1) 1812: O ensino de desenho comega a tomar forma no Brasil através da Miss&o Artistica, logo ap6s a chegada de D. Jodo VI ao pais, que trouxe
com ele pintores, arquitetos, engenheiros e mestres de oficios. Criagéo da Real Academia Militar por D. Jo&o VI, comegou a ser lecionada a Geometria
Descritiva até o inicio da década de 1970, conhecida por seus cursos cientificos.

2) Primeira Republica (1890 - 1930): O desenho era ministrado juntamente com as matérias de Ciéncias ou Matematica.

3) Plano Nacional de Ensino (1911): Instituiu o exame vestibular, que considerava os conhecimentos especificos de desenho, com uma prova
especifica desta matéria.

4) Até a década de 1940: A disciplina de desenho era obrigatéria no ensino médio; a matematica se encarregava de dar o suporte geométrico que ela
precisava. O ensino de desenho, com essa configuragéo preparava o aluno para o nivel universitario.

5) Décadas de 1950 - 1960: No curso ginasial era lecionado desenho artistico, decorativo e técnico. No curso cientifico, era ministrado na forma de
Desenho Técnico, Desenho Geométrico e Geometria Descritiva, preparando o aluno para a graduagéo.

6) Nas décadas 1960 - 1970: No mundo e no Brasil o ensino se adequava as mudancas ocorridas na sociedade industrial e tecnolégica.

7) Lei de Diretrizes e Bases, Lei n° 5692/71, artigo 7° de 11/08/71 (Reforma de Ensino): Modificages introduzidas pelas diretrizes e bases para o
ensino de 1° e 2° graus, no seu artigo 4°, definiu que os curriculos teriam um ndicleo comum, obrigatério em &mbito nacional e uma parte diversificada
para atender as necessidades locais. O artigo 7° determinou a obrigatoriedade do ensino de Educagao Moral e Civica, Educagéo Fisica, Educagio
Artistica e Programas de Saude. O desenho geométrico passou a ser ministrada juntamente com a matematica, com contetdo reduzido nao
obrigatério. Passa a ser um tdpico na matematica, relativo a expresséo grafica as relagdes geométricas e deixa de fazer parte do vestibular dos cursos
da é&rea projetual.

8) Resolugao n°. 8 (1/12/71) do Conselho Federal de Educacéo: Fixa as matérias formadoras do ndcleo comum: Comunicagdo e Expressao (Lingua
Portuguesa), Estudos Sociais (Geografia, Historia e Organizagéo Social e Politica do Brasil) e Ciéncias (Matematica, Ciéncias Fisicas e Biologicas).
Reforga a ideia de que o ensino de desenho deve ser parte integrante da matéria de Comunicagao e Expressao. Diz o parecer que “a Lingua
Portuguesa nao pode estar separada, enquanto forma de comunicagéo e expresséo, de educagao artistica ou de um desenho que lhe acrescente sob
pena de inevitavel empobrecimento”.

9) Parecer n°. 540/77 e n°. 853/71do Conselho Federal de Educagao — CFE de 10/12/77: Ultimo documento relativo as preocupagdes com a
disciplina de desenho trata sobre Educag&o Artistica, faz referéncias ao ensino de desenho, colocando-o como parte da formag&o geral do individuo
(ética e estética); quando o ensino de desenho concentra-se na matéria de geometria (dentro da matematica se desloca para o campo das ciéncias).

10) Parecer n° 179/79: Até a aprovagdo desse parecer, o desenho geométrico era lecionado em conjunto com desenho artistico. A partir deste, ficou
definido que as escolas ndo podem incluir no curriculo, como Educagao Artistica, Desenho (geométrico e técnico), ja que o desenho integra a
Matematica e se concentra na Geometria (desenho geométrico) e integra (por vezes) a formagéo especializada no 2° graus (desenho técnico).

11) Parecer n° 4.833/75 do CFE: Orienta o programa de Matematica, ndo prevé o ensino de desenho geométrico junto a mesma.

12) PCN’s de Arte (1997): Recomenda que para desenvolver as Artes Visuais nas criangas faz-se necessario levar em consideragao as capacidades e
esquemas proprios de cada individuo. Para isto, deve-se respeitar o seu nivel intelectual e as atividades com as Artes Visuais devem ser desenvolvidas
com a proposta para ampliar a sensibilidade, a imaginagao, a percepgao e a cognigao, visando a contribuir com a ag&o criativa.

13) Nas décadas 1970 — 1980: A tendéncia progressista traz a pedagogia libertadora de Paulo Freire, com enfoque no aluno como suijeito histérico de
direito, e na troca de conhecimento entre aluno e professor que passa a ser um mediador do conhecimento, buscando fazer com que o aluno aprenda,
conscientize e analise situagdes vividas em sociedade tornando-se um suijeito critico e participante.

14) Nova Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo - LDB n°. 9694/96: Com essa LDB, e os Parametros Curriculares Nacionais de Arte para o ensino
fundamental (PCNs — Artes) inicia um novo processo historico do ensino e aprendizagem da arte. Identifica-se a presenca da geometria e do desenho,
nas areas curriculares de matematica, arte, ciéncias e geografia no ensino fundamental e médio. Nos vinte e seis anos em que essa lei esteve em
vigor, o ensino de desenho sofreu um processo de desvalorizagéo, no qual Campos (2000) aponta como principais motivos da fragmentagao de seus
topicos entre as disciplinas e a falta de formagao especifica dos professores, para tratar o desenho ndo apenas como uma atividade de carater ludico.

Fonte: Construcdo da autora baseado em Trindade (2002); Campos (2000); Moraes e Cheng (2018);
Ferraz e Fusari (2010); http://portal.mec.gov.br/

A partir do Quadro 12 constata-se, na quinta linha, que muitos cursos de design
estiveram vinculados ao departamento de comunicacdo. Observa-se também na linha seis,
que em 1977, o desenho que antes era uma disciplina foi colocado dentro do contetdo de

geometria, porém, conforme a linha oito, esta disciplina ndo esté prevista na matematica.
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Ja4 na linha nove percebe-se que, embora o desenho seja excluido como disciplina
independente, ficou a cargo da arte educacdo: ampliar a sensibilidade, a imaginacédo, a
percepcao e outra série de estruturas cognitivas, visando a contribuir no desenvolvimento da
criatividade da criancga.

De acordo com Ferraz e Fusari (2010) na arte, independe das linguagens utilizadas,
ocorre expressdes e representacdes da vida, materializadas em formas visuais (estaticas ou
em movimentos, bidimensionais ou tridimensionais). Observa-se que as competéncias
formadoras por meio da arte educacdo sdo amplas, e estdo aumentando, nos ultimos
tempos. O que se pode observar, a parir do Quadro 12 é que teoricamente existe um
horizonte promissor’® para o ensino de desenho, que pode recuperar o ensino das
constru¢cdes geométrico e o incentivo ao desenvolvimento da percepc¢éo, na alfabetizacdo
em desenho (se cumprida as determinac¢des). Quanto ao vinculo da Arte com a
comunicagdo salienta-se que as Artes Visuais promovem a constituicdo de significados que
séo validos para a ampliagédo do fazer artistico da crian¢a. Segundo Ferraz e Fusari (2010),
as Artes Visuais e a comunicacdo na vida contemporénea com novas pesquisas e
descobertas cientificas e tecnoldgicas, no campo das imagens, trazem muitas contribuicdes
para o ensino e aprendizagem. Sendo assim, outras linguagens visuais e audiovisuais, tém
integrado com o universo da comunicacao e da arte (fotografia, a holografia, a eletrografia, o
cinema, a televisdo, o video, entre outras). O saber e o0 produzir tais multimidias sdo
significativos para o estudante contemporaneo.

Na segunda metade do século XIX, o desenho nas escolas teve como finalidade
principal desenvolver habilidade manual e capacidade perceptiva visual, de modo a tornar a
mao firme (habilidade motora) e educar a visdo para a construcao de figuras geométricas,
para desenhos posteriores. Esse foco mudou no final do século XIX e a partir do século XX.
Neste contexto, na opinido de Ferraz e Fuzari (2010) a aprendizagem das Artes Visuais
deve seguir 0s seguintes aspectos: i) Arte como meio de comunicacdo, exploracdo e
expressao por meio de praticas artisticas, proporcionando o desenvolvimento, pessoal da
crianca; ii) Arte voltada a percepcédo dos sentidos que a arte propde, visando a ampliar, por
meio da observacdo, a capacidade de construcdo de sentido, reconhecimento, analise e
identificacdo de obras de arte; iii) Arte como meio de reflexdo, € um pensar sobre todos os
conteudos artisticos, que se manifestam em sala de aula (perguntas e afirmacdes feitas
pelas crianca e mediadas pelo professor). Assim, os alunos estdo inseridos num ambiente
propicio para desenvolverem sua expressao, imaginacao e criacao.

Quanto ao desenvolvimento de competéncias relacionadas com a compreenséo e

representacdo dos objetos tridimensionais, Japur (2021) sintetiza a falta de fundamentacéo

10 Se as coordenagdes gerais respeitarem as diferentes areas do conhecimento e ndo permitirem que professores sem formagdo em arte assuma a
disciplina de educagéo artistica.
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para o desenho e destaca o desenvolvimento de competéncias relacionadas com o
entendimento de formas tridimensionais e a necessidade de desenvolvimento das
habilidades motoras e das capacidades de percepcao formal e espacial ja no inicio da vida
escolar. Japur (2021, p. 71) fala sobre a sequéncia de fatos que fizeram com que a &rea da
matematica fosse relegada a segundo plano na maioria das escolas, “limitando-se muitas
vezes a memorizacdo do nome de figuras planas, e de como no Brasil, na falta de uma
politica com regras mais claras para a definicdo de conteudos, ficou a critério do professor
abordar ou néo determinados assuntos, resultando assim na disparidade de conhecimentos
por parte dos alunos que chegam a universidade”.

A Arte Educacao esta voltada para expressao individual, imaginagcéo e criagdo com
fins reflexivos, a fundamentacdo do desenho (no ensino fundamental e médio) em seus
aspectos de percepcédo foi relegada ao ensino de matematica, no qual o professor nédo
possui desenho de observagdo e em perspectiva com instrumentos, em seus curriculos.

O Quadro 13 apresenta um breve panorama do passado das universidades desde
1871, uma diacronia abrangente, onde inclui-se a area projetual, com a arquitetura e as

engenharias, além do design.

Quadro 13: Histérico do desenho como disciplina e contetdo, nas universidades.

0 ENSINO DE DESENHO NAS GRADUAGOES DA AREA PROJETUAL NO BRASIL: Preocupagéo com a disciplina de DESENHO

PERIODO / DETERMINAGOES /CARACTERISTICAS
1871 e 1876: As primeiras escolas brasileiras foram a Escola Politécnica do Rio de Janeiro, que teve uma influéncia da Ecole Politechnique - e a
Escola de Minas em Ouro Preto, com ensino superior de engenharia e arquitetura.

1930: Preocupagéo de como desenvolver de modo mais eficiente as habilidades voltadas ao desenho, foram criados grupos de trabalho pelo MEC,
para analisar a precisdo e a confiabilidade dos rendimentos alcangados pelos cursos de desenho.

1950: O ensino e aprendizagem do Desenho Técnico tiveram grande importancia na educagao brasileira, decorrente da politica implementada
durante o governo do presidente Juscelino Kubistchek, com a intengao de fortalecer a industria de bens de consumo duréveis (automéveis,
eletrodomésticos), quase sempre nas maos de empresas multinacionais. Foi exigido do setor educacional, o desenvolvimento da racionalidade e da
produtividade, conferindo papel de destaque ao ensino e aprendizagem do Desenho Técnico.

1980: Com a retirada do contetido do desenho do ensino fundamental e médio, coube aos professores universitarios suprirem esta defasagem,
ministrando assuntos mais basicos em disciplinas existentes com ou sem nenhum aumento de carga horaria ou inser¢ao de novas disciplinas, cujos
contetidos ja deveriam ser familiares para os alunos.

Inicio de 1990: Introdugdo da computagao grafica que, demonstrando vantagens sobre as técnicas e instrumentos tradicionais, os problemas do
ensino do desenho, que iniciaram a partir de 1950, afloraram. Surgiram novas questdes e metodologias para tratar o ensino do desenho, a voltado a
visualizagdo, capacidade de visualizagéo espacial (cognicdo espacial, raciocinio espacial) e raciocinio geométrico.

Fonte: Construcdo da autora baseado em
Trindade (2002); Amorim (1998); Velasco (2010); e Miller (1996).

As primeiras escolas brasileiras politécnicas possuiam énfase no desenho
geométrico. As discussdes iniciam em 1930 e em 1950 o foco no desenho técnico fica
adequado as pretensdes politicas da época. Até 1980 o ensino béasico estava alinhado com
as graduacdes da area projetual, no que diz respeito a fundamentacdo do desenho, porém

ocorre a retirada do conteudo do desenho do ensino fundamental e médio, o que exigiu
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outro direcionamento no ensino basico de desenho nas graduagfGes da &rea projetual. A
partir de 1990 com introducdo da computacdo gréfica surgiram novas questdes e
metodologias para tratar o ensino do desenho nas graduacdes, mas nao para atender as
lacunas deixadas. Em paralelo a isso, a carga horéria das disciplinas de desenho a méo
livre foram sendo reduzidas gradativamente, em detrimento as disciplinas referente a

tecnologia digital.

2.3.2 Desenho e criatividade

Na intencdo de justificar a relagdo do ensino de desenho com a criatividade, Edwards
(2002) diz que o desenho é frequentemente considerado uma forma de criatividade. Nao
existe uma definicdo unanime de criatividade, mas é de conhecimento geral que ela pode
ser estimulada, criatividade vem do latim creare (gerar, produzir) € um potencial inerente ao
ser humano, indispensavel as suas necessidades existenciais. Do século XVI ao XIX o
individuo criativo era visto como um génio, dotado de um dom supremo, associado a loucura
e a disfungbes cerebrais, pois, por muito tempo a criatividade foi associada a algo Divino.
Em uma visdo baseada em Platdo, acreditavam que pintores, escultores, arquitetos,
musicos e poetas eram inspirados por um poder superior e ndo tinham dominio sobre as
suas criacoes.

Com as mudancgas no conceito de criatividade, no final da década de 1950, surgiu a
ciéncia cognitiva, composta pelas disciplinas: psicologia, linguistica, neurociéncia,
antropologia e filosofia, todas elas como objetivo de investigar os processos do pensamento
humano. No inicio da década de 1950 no congresso American Psychological Association
(com as disputas cientificas entre Estados Unidos e Unido Soviética) apresentou estudos
sobre a criatividade que trouxeram o conceito de pensamento divergente como um tipo de
pensamento flexivel e essencial. Foi neste periodo que a criatividade passou a ser
reconhecida como uma capacidade de todos os seres humanos e que pode ser utilizada
para a resolucdo de problemas em qualquer area profissional, por meio de determinados
processos mentais, deixando de lado a relagdo da criatividade com a loucura e com 0s
conceitos de divindade e genialidade (Novaes, 1980; Kneller, 1999).

Segundo Alencar (1996) a criatividade estd associada ao processo mental
relacionado a imaginacdo, invencdo, inovagdo, intuicdo, inspiragdo, iluminacdo e
originalidade; o que torna pertinente associar com o desenho, pois, desenhar é registrar
ideias mentais, além de servir para compreender o que se observa. Para Ostrower (2010)
criar € formar, sendo um potencial inerente ao homem e algo indispensavel as suas
necessidades existenciais, pois, “0 homem cria, ndo apenas porque quer, ou porque gosta,

e sim porque precisa; ele s6 pode crescer, enquanto ser humano, coerentemente,
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ordenando, dando forma, criando” (Ostrower, 2010, p. 10). Portanto, a criatividade de um
individuo esta relacionada a um processo de aprendizagem e desenvolvimento, em que
suas tentativas e experiéncias em solucionar um problema, proporcionando novos
conhecimentos e desafios.

O foco deste estudo é o ensino de desenho e a criatividade como parte deste
processo se relaciona em duas instancias: i) O ensino do desenho necessita de
caracteristicas do pensamento criativo, presente no perfil do ser criativo para o seu
desenvolvimento; ii) Uma boa alfabetizacdo em desenho contribui no processo
projetual/criativo com diversidade de ideias geradas (aumento do repertério) e clareza das
criagbes (boa visualizagdo espacial). Neste contexto, Edwards (2002, p. 18) explica que
“aprendendo a desenhar objetos (...) pode incorporar novos modos de ver que orientem
estratégias do pensamento criador e da solugéo de problemas”.

O dominio do desenho relaciona-se com as capacidades criativas e com o
pensamento criativo; pois, 0 pensamento intuitivo esta ligado ao pensamento lateral, que
contribuem para o desenvolvimento psiquico humano, uma vez que permitem a integracédo
de inumeras funcdes mentais, que ocorrem atraves da representagdo grafica do mundo que
nos cerca, concretizando 0s pensamentos abstratos, o qual refere-se a capacidade de
compreender conceitos reais.

Em 1967, Edward de Bono' introduziu o “conceito do pensamento lateral” para
entender os processos mentais da criatividade, na elaboracdo dos nossos pensamentos,
para reestruturar e mudar as ideias previamente aprendidas. Bono é conhecido por criar
meios de exploragédo da criatividade, acreditava que somos incentivados desde o ensino
fundamental a elaborar o nosso pensamento em torno do eixo do pensamento vertical,
conhecido como pensamento légico e linear que segue uma trajetéria definida, utilizando
ideias e conhecimentos ja existentes. Ele determina o pensamento lateral e o pensamento
vertical como integrantes do processo criativo e apresenta suas principais caracteristicas: i)
Pensamento Lateral; ii) Pensamento vertical (Bono, 2012).

O pensamento lateral é generativo e criativo, responsavel por reorganizar os dados
existentes para criar opgfes de escolhas, buscando assim caminhos inovadores e inéditos.
Este tipo de pensamento € provocativo, amplia as chances de uma solugéo, focado em
explorar estas outras possibilidades ao reestruturar e reorganizar as informagdes existentes.
A natureza do pensamento lateral é que a ideia errada em algum momento levara para a
ideia certa. Este tipo de pensamento permite estar errado durante o caminho desde que
estejamos certos ao final (hora de criar, criar — julgar ao final). A palavra lateral sugere

movimentos para gerar padrdes alternativos (novas possibilidades) ao invés de se

11 Escritor maltés, que nasceu em 1933, era instrutor na disciplina de pensamento e psicélogo da Universidade de Oxford.
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aprofundar com o desenvolvimento de um padrdo especifico ou uma possibilidade Unica.
Uma mesma situacéo pode ser estruturada de diferentes formas e isso é possivel por meio
do pensamento lateral, com objetivo de olhar para as coisas de maneiras diferentes,
reestruturar padrdes e gerar alternativas. No pensamento lateral ndo estamos a procura da
resposta certa, mas sim por uma organizacao diferente da informacdo que provoque uma
nova forma de olhar a situagdo. Este pensamento é generativo, abrangente e fruto de
guestionamento e predomina no uso do desenho e seu ensino (Bono, 2012).

O pensamento vertical é analitico e detalhista, responsavel por criticar as opgdes e
nos leva a tomarmos decis6es fundamentadas, buscando assim a maior eficiéncia de acao.
Este tipo de pensamento € analitico, promete pelo menos uma solugdo minima, relaciona-se
ao pensamento racional, permite a certeza. O principio basico deste pensamento é que
qualquer forma particular de olhar para as coisas é na verdade uma das possibilidades
possiveis entre diversas outras possibilidades. O julgamento é exercitado em todas as fases
de um processo criativo. Ndo é possivel seguir para a proxima fase se a fase atual nao
estiver certa. O pensamento vertical contribui na selecdo e exclusdo de ideias néo
pertinentes, enfatiza a necessidade de estar certo todo o tempo e atrapalha o processo
criativo, se usado durante todo o processo (Bono, 2012).

Segundo Bono (2012) estas duas vertentes de pensamento caminham garantindo
escolhas com maior potencial de sucesso. Ele foi considerado um dos pioneiros no estudo e
estruturacdo da abordagem de conceituacdo baseada na divergéncia e convergéncia do
pensamento. Bono (2012, p. 40) acredita que ao promover a criatividade estamos
incentivando a usar as duas vertentes do pensamento, onde cada pensamento dird: i)
Pensamento vertical: “eu sei o que estou procurando”; ii) Pensamento lateral: “eu estou
procurando, mas eu nao sei o que estou procurando até eu o encontrar’.

E comum observarmos o atual sistema educacional nacional valorizar o pensamento
vertical em detrimento do pensamento lateral, o que pouco a pouco vai coibindo a
capacidade criativa e inventiva. Os desenhos podem ser vistos como uma ferramenta que
contribui com o pensamento lateral e consequentemente no pensamento criativo.

Para prosseguir a discussdo é preciso distinguir a criatividade do pensamento
criativo (embora parecam sinbnimos) e sujeito criativo.

A criatividade é uma competéncia do individuo, incluindo seus tracos de
personalidade, intelecto, crencas e comportamentos; fato que inclui a influéncia dos fatores
sociais e culturais. A partir do momento em que estudiosos entenderam que a criatividade
também envolve o contexto do individuo, uma visao sistémica passou a ser considerada nas
investigacdes (Kneller, 1999). Em sintese criatividade é uma capacidade sistémica que se
manifesta em novas solu¢des de ideias, produtos, conceitos, questdes ou processos. A

criatividade esta em todos os estagios de desenvolvimento projetual no design, ndo sé na
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fase de geracdo de alternativas. E fundamental desde o inicio do projeto que se faca a
escolha dos meios mais eficientes de pesquisa e coleta de informacdes. De um modo geral,
embora exista em diferentes niveis divide-se em diferentes etapas.

Pensamento criativo € o desenvolvimento da capacidade de se questionar,
imaginar, criar, experimentar; pensamento necessario para perceber o nosso entorno e
relacionar com a teoria e técnicas de desenho. O pensamento criativo dos individuos possui
operacdes cognitivas e conhecimentos armazenados que irdo estabelecer novas conexodes
entre as ideias.

Um sujeito criativo é alguém que tem facilidade de adaptacdo e inovacado, e que
pode transformar os recursos disponiveis em outras realidades. Kneller (1999) destaca
quatro principais caracteristicas dos sujeitos criativos: fluéncia; flexibilidade; originalidade;
capacidade de elaboracdo de ideias. Dentre essas, a fluéncia na capacidade de elaboragéo
de ideias possuem relacdo com as potencialidades a serem desenvolvidas com a
alfabetizagdo em desenho. A fluéncia refere-se a capacidade de gerar mais ideias sobre um
assunto, buscando a multiplicidade de respostas ou solu¢des para um mesmo problema,
relacionada com a produtividade do individuo, no sentido de conseguir manifestar muitas
ideias em determinado tempo. Porém, é importante observar que os individuos sao mais
fluentes de acordo com suas areas de dominio. Assim, quanto mais dominarem o desenho,
mais fluente serdo em suas geracfes de alternativas. Ja a capacidade de elaboracédo de
ideias consiste na facilidade em acrescentar detalhes, aperfeicoar e aprimorar uma ideia.
Neste cenario, a fluéncia na alfabetizacdo em desenho permite representar as ideias
geradas com mais clareza e detalhamento.

Nos cursos de design existe a necessidade de incentivar a criatividade, por meio do
pensamento lateral. Neste contexto, Gomes (1998) defende a valorizacdo das mentes
criativas para o progresso social, caso contrario, tende-se a optar pelo comodismo das
mentes menos criativas que sdo preparadas apenas a preservar o que foi criado, sem
buscar a inovagéo™.

Para encerrar as reflexdes sobre desenho e criatividade no processo projetual,
resgata-se 0s questionamentos do Montenegro (1987), que na década de 80 dizia que a
criatividade, embora estudada sistematicamente desde os anos 1940, ndo tem ainda
aplicados os seus principios no ensino brasileiro, ao contrario da industria, do marketing e
do comércio. Assim, interroga-se se o desenho manual, reduzido na carga horaria dos

cursos de design, conseguira contribuir no desenvolvimento da criatividade.

12 Segundo Gomes (2000) s6 tem valor a inovag&o contextualizada, ele classifica a inovagdo em: inovagéo radical e inovagao incremental (parcial ou total).
Segundo Biirdeck (2006) a inovagdo pode existir em trés instancias: inovagdo cognitiva (produto da ciéncia), inovagéo operativa (produto das areas
tecnoldgicas) e inovagdo sécio cultural (produto do design).O conceito de inovagéo é bastante variado,dependendo da sua aplicagdo.
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2.3.3 Desenho e cognicéao

O desenho é importante no desenvolvimento cognitivo dos alunos, pois, quando
potencializado pelos educadores pode auxiliar significativamente em &reas que envolvem:
criatividade, expressividade e compreensdo do mundo que os cercam. Para compreender
esse desenvolvimento nos valemos da psicologia cognitiva e da neurociéncia cognitiva.

Como uma vertente da psicologia surgiu a psicologia cognitiva, que se ocupa dos
processos cognitivos do ser humano, como operacdes de percep¢do, memoéria, atencao,
representacdo mental, manipulacdo de informacdes, recuperacdo de conhecimento e
resolucdo de problemas, analisando os comportamentos na recepcao de estimulos. A
psicologia cognitiva estuda os processos cognitivos que interagem entre si € com outras
pessoas e ambientes; a interface entre 0s niveis cognitivos e biol6gicos sdo seus objeto de
estudos, investigando as capacidades cognitivas humanas que abrange a percepcédo, o
pensamento e a memdria. Esta modalidade explica como o ser humano percebe o mundo e
como se utiliza do conhecimento para desenvolver diversas fun¢des cognitivas como: falar,
raciocinar, resolver problema, memorizar, entre outras (Gardner, 1995).

Especificamente a neurociéncia cognitiva € um campo de pesquisa que investiga o
cérebro, estudando como ele sustenta as atividades mentais. Esta area de estudo avalia no
cérebro aspectos do sistema nervoso (comportamento humano), identificando a localizagcéo
das areas do cérebro que controlam comportamentos, habilidades e capacidades
especificas. No que se refere as habilidades e capacidades voltadas ao desenho destaca-se
0 neurologista americano Roger Sperry (1913-1994) do Instituto de Tecnologia da Califérnia
que pesquisou as funcdes e inter-relacdbes dos hemisférios cerebrais, estimulando
separadamente cada um, por meio de projecfes controladas de imagens. Os resultados
dessa pesquisa deram a ele o Prémio Nobel de Medicina em 1981 (Chakravarty, 2010;
Kowaltowski et al., 2011; Runco, 2014).

A partir da distingdo entre os dois hemisférios cerebrais, a compreensédo das duas
maneiras de assimilar informacdes inspirou autores como Edwards (1984) a usar o desenho
para o desenvolvimento humano a partir desta diferenciacdo, estimulando o uso do lado
direito do cérebro para maior percepcdo da forma de maneira pura e livre de repeticdo de
desenhos prontos, estereotipados ou férmulas. A reproducdo de estere6tipos é uma pratica
gue acompanha gerac¢des, um habito que acontece em vérias culturas do mundo desde o
ensino fundamental, que embora sejam uma fonte criativa para o design grafico € um
bloqueador perceptivo na alfabetizacdo do desenho, pois, a partir dos 9 anos, necessitam
aprender a perceber a forma para representar de modo similar a realidade percebida (para o
desenvolvimento de capacidades especificas), necessitam compreender a realidade para

depois desconstrui-la de maneira criativa.
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Os dois hemisférios cerebrais possuem caracteristicas proprias e um modo particular
de processar as informacgfes recebidas. Cada hemisfério concentra certas fungées, como €
0 caso da linguagem escrita e verbal, essencialmente representada no hemisfério esquerdo.
As habilidades manuais, néo verbais, se centralizam no hemisfério direito; ou seja, enquanto
o hemisfério esquerdo analisa, abstrai, conta, planeja, verbaliza e faz declaracdes racionais
baseadas na légica, o hemisfério direito compreende metaforas, sonha, cria novas
combinacfes de ideias. Com relagdo a criatividade existe uma agdo conjunta (com inter-
relacdo) entre os dois hemisférios cerebrais, pois o pensamento criativo considera
paralelamente a razéo, a ldgica, a intuicdo e a emocdo no ato criativo (Damasio, 2012;
Edwards, 1984).

2.3.4 Letramento em desenho no design

Ao considerar como foco desta pesquisa a “alfabetizacdo em desenho” se faz
necessario definir e diferenciar os conceitos de alfabetizagéo e letramento: i) Alfabetizacéo
(e seus derivados alfabetizagédo, alfabetizar, alfabetizado, analfabetismo, analfabeto e
alfabetismo) é um termo de uso comum, trata da agéo de alfabetizar, de tornar "alfabeto” em
oposicdo ao termo “analfabeto”, a pessoa que aprende a ler e a escrever se torna
alfabetizada e passa a fazer uso da leitura e da escrita; ii) Letramento tem um envolvimento
com as praticas de leitura e de escrita, mais do que saber ler e escrever, faz uso profissional
da leitura e da escrita, criam a partir desta linguagem.

O termo letramento®®, no campo semantico da alfabetizacdo (analfabetismo,
analfabeto, alfabetizacdo, alfabetizar) vem de letrado ou iletrado: i) Letrado: versado em
letras, erudito, uma pessoa erudita, versada em letras (letras significando literatura, linguas);
i) lletrado: que ndo tem conhecimentos literarios, uma pessoa que ndo tem conhecimentos
literarios, que ndo é erudita, ou quase analfabeta. Letramento ainda ndo é plenamente
compreendida pela maioria das pessoas, porque € um termo que entrou na nossa lingua ha
pouco tempo, ainda ndo estd no dicionario, foi introduzida recentemente na lingua
portuguesa, ndo podemos datar com precisdo sua entrada. A palavra letramento apareceu
pela primeira vez no livro de Kato (1986), com uma perspectiva psicolinguistica, de 1986,
guando langou no mundo da educagdo. O letramento € um estado, uma condi¢cdo de quem
interage com diferentes géneros e tipos de leitura e de escrita, com diferentes fun¢des que a
leitura e a escrita desempenham na nossa vida; € o estado ou condicdo de quem se envolve

nas numerosas e variadas praticas sociais de leitura e de escrita.

13 A palavra letramento é uma traducéo para o Portugués da palavra inglesa literacy; os dicionarios definem assim essa palavra: literacy = the condition of
being literate littera + cy palavra latina = letra -cy: sufixo, indica qualidade, condi¢do, estado. Em inglés, o sentido de literate é: literate: educated; especially
able to read and write (educado; especificamente, que tem a habilidade de ler e escrever) Literate é, pois, o adjetivo que caracteriza a pessoa que domina
a leitura e a escrita (Soares, 2005).
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Detém-se neste estudo na alfabetizacdo, porque a sua analogia com o ensino do
desenho foi feita por estudiosos da teria do design, além de estar focado no
desenvolvimento inicial em desenho. A alfabetizacdo no design vai além da comunicagéo
por meio de imagens, o desenho no design contribui na geracdo de alternativas e permite a
fabricacdo das ideias geradas, desde as fazes iniciais do processo criativo; por isso, a
continuidade do ensino de desenho, em analogia com a escrita, vincula-se a termo
letramento que estd associado ao desenho com carater de formagdo profissional. A
alfabetizacdo envolve dois fenbmenos a representacdo e a interpretacdo com uma
multiplicidade de habilidades, capacidades, comportamentos e conhecimentos, trata do
inicio do dominio da linguagem do desenho.

Alfabetizar e letrar, para o desenho, prepara o aluno para a representacdo de
objetos, pessoas, situagbes, paisagens, arquiteturas, animais, emoc¢des e ideias.
Proporciona tentativas de aproximag¢do com o mundo, para conhecé-lo e apropriar-se dele,
pois subsidia a criagdo. A alfabetizagdo, quando iniciada por meio do desenho de
observacao, esta além da copia, envolve a possibilidade de comunicar ideias e expressa
identidade. Neste contexto os fatores envolvidos no ensino de desenho podem ser
classificados em: i) Fatores técnicos: desenvolvimento das habilidades motoras,
capacidades mentais (percepcdo da forma e do espago) e compreensdo da gramatica do
desenho (morfologia e a sintaxe visual); ii) Fatores perceptivos: habilidades e capacidades
desenvolvidas a partir do desenho manual de observacdo; iii) Fatores expressivos:
expressdo individual ligada aos aspectos motivacionais’®, que dependem do

desenvolvimento da motricidade fina.

2.3.3.1 Gramatica do desenho

Com determinadas técnicas de representacao grafica é possivel o aprimoramento do
desenho a partir do desenvolvimento de habilidades e capacidades, assim como a
compreensdo da gramatica do desenho, que envolvem a morfologia e a sintaxe visual. A
alfabetizagdo do desenho ocorre a partir do entendimento de sua gramatica (em analogia
com a escrita), permitindo desenhar e compreender (ler) formas tridimensionais
representadas no plano bidimensional. Nesse contexto, Medeiros (2002) salienta que o
desenho é uma tecnologia intelectual, ao lado das letras e dos niumeros e ndo deve ser

negligenciada no processo educacional, pois € uma ferramenta do raciocinio.

14 Os fatores motivacionais s@o metas da pesquisa e possuem dois contextos: i) Contexto amplo: engloba o contexto familiar, o uso das tecnologias e o
ensino (fundamental e médio) com suas influéncias na alfabetizagdo em desenho; ii) Contexto especifico: abrange os cursos de graduag&o no design
(insergdo do desenho na grade curricular e estratégias para a sua alfabetizagéo), bem como o ambiente da sala de aula (relagdo com o professor e
colegas). O contexto especifico, dos fatores externos, & meta desta pesquisa na coleta de dados da presente pesquisa.
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Os elementos da linguagem do desenho apresentam relacdo com a linguagem
escrita. Queiroz de Andrade (apud Gomes 1998, p.107) refere-se aos “substantivos” e
“adjetivos” do desenho, que é a representacdo do espaco percebido e interpretado pelo
individuo (elementos ou ambientes criados ou representados). O desenho € um elemento de
comunicacdo que apresenta uma linguagem prépria e uma consequente gramatica, um
conjunto de prescricbes necessérias para sua alfabetizagdo, que segundo Gomes (2001)
envolve a morfologia e a sintaxe.

Gomes (1998, p. 107) delimita a no¢cdo de morfologia como “o aprendizado, estudo
e desenvolvimento das formas ou elementos da linguagem do desenho”, elementos e
desenvolvimentos necessarios para uma boa representacdo grafica, que possibilite
discursar graficamente com clareza. A morfologia é o estudo da forma, da configuracdo, da
aparéncia externa da matéria, representacdo de formas em diversas configuragbes e
naturezas, na qual cada formag&o determina uma linguagem especifica. Nesse contexto,
considera-se configuragdo como a aparéncia externa definida pelo tracado da silhueta, em
diferentes materiais e configuracdes. Entende-se por silhueta o traco linear externo que
delimita a configuragéo, a figura e o fundo, como uma espécie de contorno - linha que define
a representacao. A silhueta sugere a aparéncia e o contetdo da figura e compreende a linha
gue delimita um corpo.

Do ponto de vista da alfabetizacdo em desenho, dentro da sua gramatica a
morfologia € compreendida, por alguns autores, como um conjunto de elementos da
linguagem visual necessério para a expressao visual. O dominio destes elementos habilita
um individuo para a linguagem do desenho (QUADRO 14).

Quadro 14: Morfologia do Desenho

CLASSIFICAGAO DAS FORMAS - Wong (2001)

FORMAS: Figurativas ou abstratas; Naturais ou artificiais: feitas pelo homem (verbais, mentais ou fisicas)
FORMATOS: Geométricos: construidos matematicamente; Organicos: limitados por curvas livres; Retilineos: limitados por linhas retas;
Irregulares: relagdes entre linhas retas e curvas; Caligraficos: feituras da linha sem o auxilio de instrumentos; Acidentais: obtidos acidentalmente.

PERCEPGAO DAS FORMAS - Kandinsky (1998)

FORMAS BASICAS: Quadrado: cubo como projecéo tridimensional; Tridngulo: piramide, cone como projegdes tridimensionais; Circulo: esfera e
cilindro como projegdes tridimensionais.

ELEMENTOS DA LINGUAGEM VISUAL - Dondis (1997); Gomes (1998)

0O contorno, a dire¢do, a cor, o tom, a textura, a escala, a dimens&o, 0 movimento, o ponto, a linha, a configuragéo (plano), a forma (volume),
a hachura e o croma.

(continua)
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(continuacao)

ELEMENTOS DO DESENHO Wong (2001); Andrade (apud Gomes 1998); Medeiros, Gomes (2005)

SUBSTANTIVOS DO DESENHO (elementos da linguagem visual): Elementos conceituais: ponto, linha, plano e volume; Elementos visuais: formato,
tamanho, cor e textura. ADJETIVOS DO DESENHO (auxiliam a representagéo gréafica e sua alfabetizacéo): Elementos relacionais: direcéo, posicao,
espaco e gravidade; Elementos praticos: representacgéo, significado e fungéo.

REPRESENTAGAO e COMPOSICAOQ: Aspectos visuais e conceituais: compreendem os elementos da linguagem visual em si; Aspectos
relacionais e praticos: auxiliam a alfabetizagdo em desenho, na percepgéo da forma e sua composi¢ao no plano bidimensional.

APLICAGAO DO DESENHO - Medeiros, Gomes (2005)

Desenho operacional (utilizado tanto em desenhos de observagéo quanto desenhos técnicos); Desenho de criagdo; Desenho de comunicagéo;
Desenho de apresentagéo.

CAMPOS DE AGAO - Medeiros e Gomes (2005); Gomes (1996)

DISCIPLINAS DE ENTRADA (campo da morfologia): Desenho expressional (de concepgao): realizado sobre tudo nas artes plasticas e artes
aplicadas; Desenho projetual (projetacéo) utilizado nas etapas criativas; Desenho operacional: classificado em: a) Desenho operacional imitativo:
trata de imitar a natureza (desenho de observagao); b) Desenho operacional definido: refere-se ao desenho geométrico e projetivo; c) Desenho
operacional convencional: trata do desenho técnico.

DISCIPLINAS DE SAIDA: Desenho projetual (projetago): utilizado em diferentes etapas do processo projetual, classificado em desenho: a) Projeto de
ambiente; b) Projeto de comunicagao; c) Projeto de artefato; Desenho operacional: utilizado tanto em desenhos expressivos quanto técnicos.

Fonte: Construcdo da autora

Na linguagem escrita a sintaxe € parte da gramatica que estuda as palavras
enquanto elementos de uma frase, as suas relacdes de concordancia; faz parte do sistema
linguistico que determina as relagcdes que interligam os constituintes de uma sentenca,
atribuindo-lne uma estrutura. Em analogia com a linguagem do desenho trata da
composicao e da configuracdo da imagem. A sintaxe compde o discurso pratico projetual.
No caso deste estudo envolve o desenho em perspectiva - 0 desenho no espago. Sob esse
aspecto lista-se como sintaxe visual uma série de relagbes entre os elementos basicos da
composicao visual e leitura da imagem: i) lluses Oticas; ii) Contrastes entre formas cores;
iif) TensBes e equilibrios; iv) Questdes de escala e propor¢éo; v) Composicao; vi) Signos de

identificacao; vii) Simetrias; viii) Giro; ix) Rebatimento; x) Rotacéo.

2.3.4.2 Percepcgao e cognicao

A alfabetizacdo do desenho, no que diz respeito a percepcdo, envolve as
capacidades mentais (percepcdo da forma e do espaco) para aprimorar a compreensao
formal do mundo que nos rodeia, assimilando detalhes e compreendendo a estrutura
geométrica de cada elemento e a disposicdo espacial. O desenvolvimento destas
capacidades estdo relacionados com o “ensinar e aprender a ver” que esta ligado com a
cognicdo e exige mais do que identificar os aspectos técnicos formais (morfologia) ou

pensar na aplicacdo dos elementos de desenho (sintaxe). As capacidades necessarias para
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0 ato de desenhar estdo relacionadas com o “aprender a ver’*®

envolvendo a cognicéo e a
percepcdo. “Ensinar a ver” estd além de buscar “educar o olhar” dos alunos para ver as
figuras em sua configuragdo geométrica. No ensino projetual “aprender a ver” consiste em
educar o olhar, aliado aos conhecimentos técnicos e as capacidades mentais e motoras
(Eco, 1998; Rodrigues, 1998).

Para Edwards (2002), do mesmo modo como se aprende a ler e escrever, adquirindo
conhecimento verbal e estratégias do pensamento logico e analitico, pode-se, também,
aprender a desenhar. Para alfabetizar em desenho parte-se da premissa de que é possivel
se ensinar a ver, assim como € possivel se ensinar a ler. A importancia de se aprender a ler
é ressaltada por varios pedagogos, entre eles Paulo Freire (1982), que enfatiza a “leitura de
mundo” e o “poder de transformacgao”. “Aprender a ver”’ consiste em educar o olhar, que, no
caso do design pode revolucionar a producdo industrial do pais. Para se alcangar um
desenho de qualidade e, consequentemente, uma boa leitura formal da imagem, deve-se
considerar o aluno de design como um ser Unico, com potencialidades que devem ser
exploradas e incentivadas de maneira distinta, considerando as suas “leituras de mundo”.
Cada aluno possui, além do senso comum (sua cultura, seu meio social, sua familia), algo
singular (suas motivacbes e objetivos pessoais), esta consideracdo remete aos aspectos
construtivistas. Quanto aos aspectos cognitivos da forma Piaget (2007) explica que se da
por meio de esquemas cognitivos comuns; neste caso, o desenho do espaco (desenho em
perspectiva), enquanto linguagem e meio de comunicacdo € estruturado e interpretado
segundo normas compartilhadas desde o Renascimento, ou seja, esquemas cognitivos
comuns compartilhados.

O “ato de ver” ocorre em duas instancias: i) Percep¢ao primaria: relativa a captagéo
sensorial da forma; ii) Percepgdo secundaria: referente a cognigédo da forma. Vernon (1974)
explica a captagdo sensorial da forma como um mecanismo visual de primeira ordem que
abrange os olhos, os nervos épticos, os corpos geniculados laterais e o coOrtex estriado,
constituidos de tal forma que percebem a descriminacdo de brilho, cor, movimento e forma
simples, independentemente de qualquer aprendizagem, por meio da experiéncia. A partir
da infancia tais funcdes sdo cada vez mais subordinadas a processos cognitivos de ordem
mais elevada que ocorrem em outros niveis do coértex, e interagem com fungbBes de
excitacdo da formacdo reticular, do tronco cerebral e do tdlamo. Os processos perceptivos
simples continuam a atuar, e apresentam dados sensoriais, que depende a operacdo dos

processos mais complexos, como a percepcao da forma (percepgéo secundaria).

15 Van Gogh (1853 - 1890) ampliou a dimensao dessa relagdo, quando disse, em suas cartas a seu irmdo Teo, que era preciso aprender a “ver’, assim
como era preciso aprender a ler e aprender a viver (Van Gogh, 2002).
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Sobre a dificuldade de visualizacdo mental de figuras tridimensionais no desenho em
perspectiva, Duval (1999) diz que os alunos séo confrontados com uma diversidade de
registros de representacdo e que o problema ndo esta na aprendizagem do funcionamento
de cada um deles, mas sim na passagem de um registro a outro, a conversado de um tipo de
representacdo em registro de outro tipo do mesmo objeto representado. Ao “aprender a ver”
€ preciso primeiro saber que para um mesmo objeto existem muitas formas de representa-
lo. Cada tipo de representacdo tem uma aprendizagem especifica e tratamentos inerentes.

Independente dos diferentes tipos de linguagem do desenho, todo desenho possui
dois aspectos a serem atendidos com a alfabetizagdo em desenho, na representacdo no
plano bidimensional: i) Representagdo de elementos, onde a falta de clareza do desenho
pode estar relacionada com: - A falta de percepcao das formas basicas (e suas projecdes)
gue estruturam os elementos representados; - O desentendimento dos diferentes planos de
localizacdo dos elementos no espaco representado; ou a falta de entendimento do volume
dos elementos simulados; ii) Composicdo de elementos, quando considera-se o uso da
linguagem visual, para compor diferentes elementos em uma composicdo, atendendo
diferentes aspectos, para se alcancar uma boa leitura e comunicacao da ideia pretendida.

Se 0 espaco nado for percebido adequadamente (posicbes, dire¢cbes, distancias,
grandezas, movimentos, formas, assim como a luz e as cores) ndo podera ser representado
de forma semelhante. Assim, desenhar envolve pensar em imagens visuais, pois qualquer
desenho expressa uma imagem visual, jA que segundo Eco (1974), um esquema grafico
reproduz as propriedades relacionais de um esquema mental. Neste contexto, cabe
relacionar o dominio da visédo, que segundo Tuan (1980) ndo é inato, mas determinado
pelas necessidades socioculturais, onde o exercicio desse 6rgdo varia de individuo para
individuo, sua cultura e seu tempo, considerando que a sociedade contemporénea tem uma
pluralidade de informacdes visuais em seu entorno que influencia a leitura da imagem. A
acao de ver e interpretar (ler) sdo duas a¢bes coordenadas que sempre se conjugam. O ato
perceptivo encaminha para o ato comunicativo. Na comunicagdo humana a coexisténcia das
duas acdes (ver e interpretar) faz parte de uma mesma estrutura.

Lowenfeld e Brittain (1970) verificaram comparativamente como os diferentes estilos
de aprendizagem influenciam no desenvolvimento da capacidade de visualizagdo espacial.
Para eles a visdo e o tato sdo meios perceptivos predominantes na transformacéo de
estimulos sensoriais em imagens (mentais e representadas), pontos a serem explorados na
alfabetizagdo em desenho. Considerando que “cogni¢cao espacial”’ e “raciocinio espacial’ sdo
sinbnimos, independente da terminologia Gibson (1974), diz que para se perceber 0 espago
(com finalidade de representa-lo) é necessario sentir o espaco, capta-lo através do contato
fisico (uso dos sentidos). Sem este conhecimento, ndo se pode produzir uma imagem visual

que simule a realidade. A imagem que temos do espago em que estamos inseridos € uma
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imagem visual. A transformagdo de uma imagem visual mental em uma imagem
representada de maneira que se tenha uma relacédo de semelhanca (correspondéncia) entre
as duas s6 acontece por meio de um adequado desenvolvimento perceptivo da forma e do
espaco (Hegarty E Waller, 2004; Linn e Petersen, 1985).

A representacdo da forma em terceira dimenséo, no plano bidimensional, exige uma
capacidade visuoespacial (visualizacdo mental da forma em terceira dimensséo). Existe uma

variedade de definicdes sobre esta capacidade, como demonstra o Quadro 15.

Quadro 15: Conceitos da Capacidade Visuoespacial

CAPACIDADE VISUOESPACIAL AUTORES / CONCEITOS

Thurstone (1938): Refere-se a manipulagao de representagdes mentais de objetos tridimensionais.

McGee (1979); Lohman (1979); Carroll (1993); Huang e Lin (2016); Cho (2017): Relacionam a manipulagdo mental, rotago, giro e & inverséo grafica
de estimulos visuais apresentados graficamente.

Sjolinder (1998): Fungao cognitiva que auxilia as pessoas a realizarem relagdes espaciais, tarefas visuais espaciais e a orientagéo de objetos no espaco.

Lohman (2010): Capacidade para gerar, reter, recuperar e transformar imagens visuais bem estruturadas.

Linn e Petersen (1985): Capacidade de representar, transformar, gerar e recordar informages simbdlicas. Rotagdo mental e percepgao espacial como
subcategorias.

Hegarty e Waller (2005): Nao é um elemento Unico, mas constituida de varias capacidades distintas.

Carroll, (1993); Linn e Petersen (1985); Lohman (1979); McGee (1979): Subdividem em elementos de cognigéo espacial, sendo eles: i) visualizagédo
espacial, ii) orientagao espacial, iii) relagao espacial ou rotagéo acelerada , rotagdo mental, iv) velocidade e flexibilidade de fechamento, v) velocidade
perceptual e memoria visual.

Velasco (2010): Capacidade de desenvolver estratégias de raciocinio que, acompanhadas das analiticas, verbais, algoritmicas e 16gico-atematicas,
ajudam a pensar proporcionando meios para que utilize toda sua capacidade de raciocinio na resolugéo de problemas.

Fonte: Construcéo autora

Nesta pesquisa se considera a capacidade visuoespacial como a manipulacdo de
representagbes mentais de objetos tridimensionais; visualizando mentalmente o0s
movimentos de rotacao, giro. A capacidade visuoespacial € uma funcao cognitiva que auxilia
as pessoas a realizarem relacbes espaciais, tarefas visuais espaciais e a orientacdo de
objetos no espaco; capacidade para criar ou reproduzir, reter, recuperar e transformar
imagens visuais bem estruturadas, assim como recordar informagdes simbdlicas.

A maneira como vemos as coisas € afetada pelo que sabemos ou pelo que
acreditamos, pois, tudo que olhamos € carregado das nossas culturas, crencas e
conhecimentos, estamos sempre relacionando tudo com ndés mesmos, 0 que permite

associar a percepcdo da forma no desenho com as teorias da Gestalt'® (teorias elaboradas

16 Os Principais padrdes das teorias da Gestalt sdo: i) direcionar uma continuidade na leitura da imagem (percebemos o conjunto); ii) perceber facilimente as
formas fechadas e completar informagdes ambiguas ou incompletas; iii) identificar a figura e o fundo de modo distinto; iv) preferir uma complexidade mediana
(uma forma bastante complexa pode parecer mais simples se for familiar); v) reconhecer faces humanas em outros elementos, identificar emog&o nas
expressdes e preferir faces infantis; vi) ser atraido por linhas curvas (relacionada com a procura de continuidade, pois a linha curva dirige a leitura com
fluidez); vii) reconhecer simetrias; detectar formas geométricas; viii) reconhecer padrdes regulares claros; ix) perceber as formas como um conjunto; x)
agrupar formas semelhantes como um padréo e dar um destino comum a todas as formas supostamente deslocadas.
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por um grupo de psicélogos alemées, entre as décadas de 1920 a 1940), que tratam de
principios que fundamentam o funcionamento da percepcao visual e sugerem que a visdo
humana tem predisposi¢ao para reconhecer padrdes. Com base nestas descobertas foram
formuladas teorias genéricas que aplicadas na andlise de produtos industriais, desde a sua
concepcao (desenho).

Segundo Arnheim (1989) a intuicdo e o intelecto se relacionam na percepcdo da
forma. A intuicdo é definida como uma propriedade particular da percepcéo e a Teoria da
Gestalt explica esse processo. Dondis (1997) complementa dizendo que todo desenho do
espacgo, assim como a percep¢ao deste espaco, da-se através de um sistema organizado. A
Gestalt estuda a atragéo irracional por formas, a nivel subconsciente, pois sem explicagdes
racionais 0 nosso cérebro tem uma predisposicdo a reconhecer padrbes (sistema
organizado). Padrdes humanos de percepgéo foram pesquisados por psicélogos em busca
de compreender o0s processos psicologicos envolvidos na percepcdo da forma e os
estimulos fisicos que agradam ao observador pela sua harmonia'’. Cada elemento da
natureza é um organismo distinto em suas formas individuais, porém os gestaltistas
constataram que generalizamos ao abstrairmos as irregularidades incidentais e
percebermos as totalidades (Ribeiro, 1985).

Os gestaltistas'® desenvolveram varios experimentos e identificaram algumas
constantes quanto a maneira como se estruturam as formas percebidas. Os seus postulados
determinam as relacdes com as forcas integradoras do processo fisiolégico cerebral, num
auto-regulamento intuitivo do sistema nervoso central que procura a estabilidade, a
organizacdo e a coeréncia. A Gestalt contribui nho campo da percepcdo das formas,
relaciona alguns principios referente & forma e suas diferentes maneiras de percebé-la e
manipula-la, reconhecendo as capacidades e facilidades da percepcao humana, com base
em regras de agrupamento: i) Proximidade; ii) Similaridades; iii) Continuidade (Gomes Filho,
2004; Koffka, 1975; Kohler, 1980).

2.3.4.3 Motivacao para o desenvolvimento da motricidade e da expressdo

A alfabetizacdo do desenho, no que diz respeito a expressdo depende do
desenvolvimento da motricidade (movimento da mé&o), o dominio da mdo como uma
ferramenta para desenhar o que realmente querem e ndo apenas o que conseguem. Antes

de pensarmos na destreza da mao € importante pensar na mdo como meio de sentir o tato,

17 A harmonia é alcangada através de estudos da percepcéo e aceitabilidade do ser humano a determinadas formas e padrdes. Essa questéo faz parte das
pesquisas dos gestaltistas, os quais se preocuparam em fundamentar o funcionamento da percepgao visual, 0s modos como se estruturam e reestruturam
constantemente novas totalidades na percepgao humana.

'8 \Vernon (1974) explica que, para os psicdlogos gestaltistas, a percepcéo do ambiente se baseia fundamentalmente na percepgao de forma. O ambiente
completamente homogéneo n&o pode ser percebido, parece vago, indefinido, sem localizagdo no espago. A percepgdo sé ocorre na medida em que surge
algum padréo e s&o identificados por meio do contorno ou contraste, separando-se em diferentes planos (figura e fundo, esséncia da percepgéo da forma).
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um dos meios de perceber as formas, materiais e texturas. A mdo ndo € um simples
instrumento de pega. Assim, inicia-se a discorrer sobre motricidade a partir da percepcéo
por meio do tato; onde, desde o inicio da civilizagdo humana para que racionalmente se
soubesse 0 que era pedra ou madeira foi preciso que os dedos as tocassem, sentissem a
densidade, a textura e o peso, por meio do tato, além da visao.

O desenvolvimento da motricidade fina diz respeito @ maneira como usamos nosso
corpo, desde a coluna, o ombro, 0s bragos, as maos e os dedos. Refere-se as competéncias
necessarias para manipular um objeto, ou seja, como usar o corpo forma precisa, de acordo
com a exigéncia da atividade do desenho. Neste contexto, os professores possuem um
papel decisivo na orientacdo da pega mais adequada e eficaz, assim como 0 exercicio
indicado para se conseguir tragos seguros e expressivos, onde o corpo nao interfere no
resultado do desenho. O desenvolvimento da motricidade fina permite o aluno dominar o
desenho e nao ser dominado pela falta de habilidade. A partir deste dominio inicia a
construcdo de uma expressao individual (que em arte relacionam ao estilo proprio).

Acredita-se que ndo € possivel ensinar desenho sem trabalhar primeiro o
desenvolvimento da motricidade que influencia a representacdo do € percebido, a
expressividade e a autenticidade. O desenvolvimento das habilidades e capacidade voltadas
ao desenho se da em um processo continuo, que envolve exercitagdo e imersdao. O
incentivo a exercitacdo esta relacionado aos aspectos motivacionais. O termo motivagéo &
derivado do latim movere, passa a ideia de movimento e esta presente em muitas definicbes
relacionando-se aos fatores que levam uma pessoa a fazer algo; usado pelos professores,
para romper 0s obstaculos a compreensdo e aprendizagem dos conhecimentos
transmitidos. Parte das dificuldades dos professores relaciona-se a motivacéo, na busca de
recursos para o desenvolvimento de uma sélida formacgdo profissional. Para uma boa
motivagdo para o desenho os professores consideram os interesses e as necessidades dos
alunos, considerando suas individualidades, entre outros condicionantes de aprendizagem
(CAMPOS, 2009).

De acordo com Pintrich e Schunk (2002) observar o comportamento dos alunos € um
dos modos de medir a motivag&o, assim como coletar seus relatos. Em seus estudos sobre
motivacdo para a aprendizagem, apontaram fatores que podem afetar a motivacdo: i) As
expectativas e estilos dos professores; ii) Os desejos e aspiracdes dos pais e familiares; iii)
O desempenho dos colegas de sala; iv) A estrutura fisica das salas de aula; v) O curriculo
escolar, com a quantidade e continuidade do desenho manual como atividade ; vi) A
organizacdo do sistema e politica educacionais, que determina o espaco para o desenho
como disciplina e/ou atividade; vii) As caracteristicas individuais dos alunos, influenciada

pela tecnologia e educacao familiar.
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Quanto a motivacdo, Moreira (1999) destaca oito fases internas dos processos de
aprendizagem (atos de aprendizagem): 1) Motivagao; li) Apreensdo; li)) Aquisicdo; Iv)
Retencdo, V) Lembranga; Vi) Generalizagéo; Vii) Desempenho; Viii) Feedback. Sob essa
perspectiva destacam-se aqui aspectos motivacionais relativos aos incentivos dos
professores adequados ao perfil dos alunos. Murray (1986, p.20) diz que a motivagédo
representa “um fator interno que da inicio, dirige e integra o comportamento de uma
pessoa’, ele também afirma que esta relacionada com as necessidades do individuo, sejam
elas primarias ou secundarias.

No desenho tridimensional a méo livre os alunos dos cursos de design, necessitam
de motivacdo para a pratica de exercicios'®, pois, quando precisam realizar desenhos &
mao, eles se deparam com uma aparente contradicdo em sua mente; acostumados com o
dinamismo das ferramentas digitais estranham ter que utilizar lapis, papel e realizar
demorados procedimentos de desenho, por varias vezes. Para estes alunos (com perfil
digital) o desenho manual parece ndo fazer sentido, ndo conseguem entender a relagéo
entre o desenho a méo e as suas futuras atividades profissionais, ou mesmo a formagéo de
habilidades e capacidades especificas da area projetual, com isso, desmotivam-se. Deste
modo, a motivacdo no ensino do desenho basico do design ganhou um papel de
conscientizagéo.

De um modo abrangente, pode-se dizer que existem dois tipos de motivacdo: i)
Motivagdo intrinseca (avaliando comportamentos individuais): o envolvimento com a
atividade acontece porque a tarefa € geradora de satisfacdo; ii) Motivacdo extrinseca
(considerando as condi¢cbes externas): as recompensas ndo sao obtidas na atividade como
consequéncia externas e/ou sociais; sdo aqueles, por exemplo, preocupados com a opinido
do outro (agradar pais e/ou professores, receber elogios ou evitar uma puni¢cdo). Um
professor, por meio de uma diversidade de processos pedagdgicos, promove nos alunos
essas motivacdes em separado ou combinadas (Murray, 1986; Pintrich E Schunk, 2002).

Deste modo, existe a motivagéo estimulada pelo professor (extrinseca) e a propria do
aluno (intrinseca) que pode ser observada diretamente, sendo inferida por meio de
comportamentos observaveis nos alunos, por exemplo, quando iniciam rapidamente uma
tarefa e empenham-se com esforgo e persisténcia (Nieto, 1985). Ja Garrido (1990) vincula a
motivacdo a uma “energia interna”, relagdo também compartilhada por outros teoricos, que
definem como um processo psicologico, uma forga com origem no interior do individuo que o
impulsiona a realizar uma agéo. Assim, esta “energia interna” é fator decisivo para encontrar
estimulos para desenhar. Deste modo, enfatiza-se aqui a importancia de se considerar as

caracteristicas individuais dos alunos no processo de motivacdo. Neste contexto, Neto

19 Seguindo a teoria de Piaget (1982) a destreza provém da pratica, das experimentagdes que apdiam o desenvolvimento de habilidades espaciais e da
motricidade fina.
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(1996) argumenta que os materiais didaticos poder&o ser indteis, por mais qualificados que
sejam, se 0s alunos ndo estiverem motivados, as estratégias didaticas néo terdo
resultado. A motivagéo relacionada a aprendizagem € uma area de investigacdo que, na
opinido de Gutiérrez (1986) permite explicar, prever e orientar a conduta dos alunos,
considerando que seus éxitos ou fracassos estéo relacionados a fatores que levam a agir
em determinada direcéo.

Os estilos motivacionais e os conhecimentos prévios dos alunos influenciam a
aprendizagem - séo fatores relevantes no contexto educacional do ensino de desenho no
design. O ideal, no sistema educacional, seria o professor considerar a multiplicidade de
estilos motivacionais existentes e ser capaz de adaptar as caracteristicas dos
procedimentos didaticos, pois, a motivagdo pode ser explorada a partir do estilo motivacional
de cada aluno, considerando o contexto cultural e familiar. As preferéncias por determinadas
estratégias de aprendizagem sio determinadas pelo “estilo motivacional” dos alunos, que
podem ser classificados em quatro categorias: i) Os que procuram 0 SUCESSO € possuem
motivacao extrinseca,; ii) Os curiosos que preferem situagdes de resolucdo de problemas; iii)
Os conscienciosos que aceitam qualquer estratégia motivacional; iv) Os socialmente
motivados que reagem melhor em situa¢cGes de aprendizagem em grupo (Neto, 1996).

O professor ao motivar o aluno para o desenho deve considerar diferentes fontes que
interferem na expressdo dos alunos, influéncia do(a): i) Familia: considera os desejos e
aspiracdes dos familiares que algumas vezes incentivam o desenho e outras desmotivam,
associando a diversdo e hobby; ii) Ensino bésico: considera a organizacdo do sistema
educacional, em suas politicas educacionais que determinaram um perfil de aluno voltado
para a linguagem escrita com pouca énfase ao desenvolvimento da percepcao formal; iii)
Ensino na graduacdo: expectativas e estilos de diferentes professores, influéncia dos
colegas de sala, estrutura fisica das aulas e curriculo dos cursos; iv) Tecnologia: considera
o perfil dos alunos na sociedade digital possui jovens que, a influéncia da tecnologia digital

na criatividade e habilidade motora.

2.3.4.3 Tecnologia digital e desenho manual

Os alunos de design caracterizam-se por possuirem um perfil digital, baseado no
facil acesso a informacédo e em conversas instantdneas, que garantem respostas rapidas.
Raramente copiam os conteudos, registrando através de fotos, costumam realizar diferentes
atividades simultéaneas, intercalando diferentes niveis de atencdo em cada uma delas
(Pipes, 2010; Krimberg, 2018).

O computador tornou-se um equipamento indispensavel para o design, aumentando

a capacidade de controle do projeto. Com isso, necessitando de mais carga horaria e
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avancando nas disciplinas de desenho a méo livre, sem considerar que estas desenvolvem
habilidades e capacidades necessérias ao processo projetual. De acordo com Henry (2012),
as midias digitais colaboram para aumentar a velocidade de projetar novos produtos, porém,
o desenho criado & méo livre continua sendo uma 6tima ferramenta para a formulagdo do
pensamento, tendo em vista que € a maneira mais rapida de registrar as ideias geradas. O
historico da tecnologia presente na educacao pode ser observado no Quadro 16.

Quadro 16: Histérico da Tecnologia na Educac&o e no Ensino do Desenho na Area Projetual

TECNOLOGIA NA EDUCAGAO E NO ENSINO DO DESENHO NA AREA PROJETUAL

PERIODO / CARACTERISTICAS

Década de 1960: Com a revolugéo eletronica, inicialmente no radio e na televisao, com a capacidade de influenciar milhdes de pessoas gerou
mudangas nos costumes sociais, politico, econdmico e educacional. Nesta mesma época, comegou a utilizagdo das midias no processo
educacional. Para solucionar problemas gerados pelo acesso crescente de alunos do segundo grau, o qual era fundamentado numa organizagéo e
pedagogia tradicionais, foram criadas alternativas, colocando em evidéncia a individualizagdo do ensino e o trabalho autdnomo do aluno com o uso
das diferentes midias: radio, televisao educativa, filme, video, laboratérios de linguas, computador.

Década de 1980: Surgem as novas tecnologias da informagao e da comunicagéo, com novas opgdes apoiadas no desenvolvimento de maquinas e
dispositivos projetados para armazenar, processar e transmitir, de modo flexivel grande quantidades de informag&o. Até o final dos anos 80 a
pratica do desenho era exclusivamente manual, através do uso de instrumentos como mesa de desenho, régua T, lapiseira, borracha, caneta
nanquim, régua escala, esquadros, transferidor, compasso, entre outros. Era dada énfase a qualidade do tragado e precis&o.

Década de 1990: A partir da década de 90, iniciou-se a disseminagdo do computador e das tecnologias digitais, fornecendo novas possibilidades
no ambito do ensino e elaboragdo do desenho técnico.

A partir de 2000: Nos Ultimos 20 anos, a rapida evolugdo destas novas tecnologias junto com as ja conhecidas tem permitido, cada vez mais, a
formagao personalizada e a auto formagéo e, também, a evolugdo dos sistemas de formagéo a distancia.

Fonte: Constru¢éo da autora baseado em Trindade (2002).

Com as mudancas para um mundo contemporaneo acreditava-se que o desenho
manual poderia estar fadado a desaparecer, sucumbindo aos aparatos digitais. Atualmente,
percebe-se que o ato de desenhar ainda ndo se deu por vencido e seu desuso esta longe.
Existem designers que se preocupam em buscar aprimoramento nas técnicas de

representacdo manual, mesmo tendo a disposi¢ao softwares atuais e rapidos.

2.3.5 Desenho de observacdo: Um meio de alfabetizacdo

Japur (2021, p. 65) argumenta que “quando se desenha a méao livre, tdo importante
quanto o desenvolvimento da motricidade fina € o uso da imaginacdo e da memoria”. Sob
esse ponto de vista o desenho de observagdo vem encerrar o referencial te6rico como uma
possibilidade de alfabetizacdo em desenho, pois, além do desenvolvimento das habilidades
e capacidades ja citadas, o desenho a mdao livre evidencia a individualidade e a
exclusividade; seu ensino proporciona o melhoramento das atividades cognitivas e
aperfeicoamento da concentragcdo, do raciocinio, da reflexdo e da imaginacdo; além de
contribuir no processo criativo projetual. Estudos demonstraram que o esbo¢o a mao livre

tem beneficios, incluindo a melhora na comunicacdo no processo projetual e visualizacdo
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em trés dimensdes das ideias geradas (Silva et al, 2019; Beckmann e Krause, 2011; Silva,
2016; Curtis e Ronaldo, 2015; Menezes 2010; Tone, 2021).

O ensino do desenho a mao livre é uma possibilidade de suprir as caréncias
deixadas no ensino fundamental e médio. Medeiros (2004) afirma que o desenho manual
(desenho expressional) na area projetual envolve esbocgo, rascunho, croqui, rafes, sketch e
esquete. Esses desenhos contribuem no processo criativo, na organizagdo, comunicacao e

detalhamento de ideias.

2.3.5.1 Recursos facilitadores

Para a execucdo destes desenhos utilizam-se recursos facilitadores: schemata
(esquemas), formas basicas estruturais, linhas auxiliares e cadernos de rascunho
(sketchbook). A capacidade de elaborar sketchs (desenho rapidos) esta diretamente
relacionada com a construcdo do pensamento visual, pois permite a expresséo visual das
ideias em um dialogo entre quem cria e o desenho. A utilizagdo dos cadernos de rascunho
ou sketchbook (blocos de anotacdes ndo pautados) € uma alternativa para motivar a
exercitacdo do desenho sugerida por alguns dos autores, para estimular os desenhos de
expressao, criando-se o habito de deixar as ideias fluir naturalmente, sem julgamento, como
forma de explorar as ideias de modo espontaneo; tendo em vista que esse tipo de desenho
desempenha um papel importante no processo de projeto. O sketch € um desenho mais
espontaneo e expressivo, ja o rendering € a representacdo do que foi projetado, a peca
chave no processo de design por apresentar o objeto com maior realismo e detalhamento,
equivalente a maneira como as pessoas estdo acostumadas a ver. O desenho de
observacdo, a mao livre, capacita para o desenho naturalista (Hilto et al, 2016; Kulpa e
Carus, 2016).

Para a percepcdo dos elementos em sua estrutura geométrica existe a
possibilidade de se valer das formas basicas e suas projecdes. Dentre as formas
geométricas planas destaca-se o quadrado, o circulo e o triangulo como formas basicas,
pois contribuem para a estruturacdo de qualquer outra forma (tanto bidimensional, quanto
tridimensional). O entendimento da estrutura da representacdo de qualquer elemento a partir
das formas bésicas facilita a percepcdo da forma. Esse entendimento vem desde Vitravio na
Antiguidade Classica e foi evidenciado também por Da Vinci no Renascimento. Qualquer
elemento observado (natural ou criado pelo homem) provém destas trés formas basicas
suas projecdes tridimensionais (piramide, cone, cubo, esfera e cilindro) que podem ser
percebidas em qualquer elemento observado ou representado por meio do desenho, que

auxilia a representacéo da forma em sua simulacao tridimensional (Kandinsky, 1998).
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As formas bésicas de acordo com os professores da Bauhaus: Aliando o plano de
expressao com o plano de conteldo busca-se a categoria topologica responsavel pelas
formas, desde as mais simples, como as formas bésicas (quadrado, circulo e o triangulo),
até as formas complexas geradas por suas combinacdes (todas as formas existentes na
natureza e representadas derivam das proje¢cfes dessas trés formas basicas). Este contexto
pode ser exemplificado com algumas teorias elaboradas a partir das aulas da Bauhaus na
primeira fase expressionista (em 1919 inaugura escola estatal Bauhaus, abre as suas portas
na cidade de Weimar na Alemanha). A primeira etapa foi posteriormente chamada de “fase
expressionista”, porque nos primeiros anos se da prioridade a expressdo emocional e a
individualidade dos alunos. A conhecida equacado ‘“triangulo — quadrado - circulo” da
Bauhaus tem origem no conceito chamado “tradugio”, experiéncia de assimilar marcas
graficas lineares a experiéncias ndo gréficas (associar as formas a cor e a mauasica).
Johannes Itten e Kandinsky (professores da primeira fase expressionista da Bauhaus)
acreditavam que todas as formas de expressao pudessem ser representadas por elementos
contidos em um “dicionario visual elementar”, em uma tentativa de provar a relacao entre cor
e geometria, essa equacdo é acompanhada de uma série de oposi¢cdes: amarelo/azul,
guente/frio, claro/escuro, ativo/passivo. Esses professores buscavam uma racionalizagédo
das formas, no intuito de descobrir as origens da “linguagem visual”’, por meio da geometria
basica e das cores puras. Kandinsky® (1996) procura achar uma significacdo para as
formas basicas, ligando-as aos sentidos. Ele afirmava que a boa solucdo formal causa uma
"ressonancia interior", para ele o sistema visual se assemelha ao linguistico, pois também se
baseia em relacdes verticais e horizontais, nas quais existem os planos semanticos de
formas e cores e oposi¢cdes de claro/escuro, ativo/passivo, quente/frio. Kandinsky define
a linha como um tragco do movimento do desenhista, um indice espacial ou grafico de um
evento temporal. De forma similar, um plano é o registro deixado por uma linha em
movimento (Wick, 2001).

Cada uma das formas basicas nasce de maneira diferente, tem medidas internas
proprias e comporta-se de modos diversos, explorados como diferentes fenémenos: i)
Decomposicao; ii) Recomposicgédo; iii) Ritmos visuais. No quadrado com o angulo reto é
mais simples e objetivo, formado por duas linhas horizontais e duas verticais, que se
encontra em quatro angulos retos, o quadrado representa o simbolo da terra, do universo
criado e da matéria (antitese do transcendente). O quadrado impede de movimentar-se com
facilidade (estavel e limitado); estd associado ao numero quatro; € o simbolo do mundo
estabilizado; te identificagdo com o poder e o dominio, o controle e a forca. E a forma da

inteligéncia, da razdo e da capacidade de definir, dissecar, digitalizar. Representa a fixacado

2 Kandinsky (1866 — 1944) é considerado como o introdutor do abstracionismo na arte, pintor russo comegou a dar aulas na Bauhaus a convite de
Gropius, naturalizando-se alemao.
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e a permanéncia. O tridngulo, assim como o quadrado, se destaca por sua combinacéo de
linhas retas e angulos acentuados. Ele transmite algumas das mesmas emocoes e ideias do
guadrado, a diferenca esta no fato de que enquanto os quadrados envolvem ordem e
estabilidade, os triangulos transmitem poder, forca e energia; sdo considerados arrojados,
estdo associados ao masculino. Dependendo do posicionamento do angulo e da base do
tridangulo pode comunicar diferentes pontos de vista, transmitir uma sensagéo de tensao,
dinamismo, estabilidade ou instabilidade. O circulo com a linha curva é resultado de duas
forcas que exercem pressao lateral e simultanea sobre o ponto, sendo uma delas continua e
preponderante. Quanto maior for essa pressao lateral, a linha se arqueia cada vez mais até
0 ponto limite de fechar-se sobre si mesma gerando o circulo, fim e comec¢o se fundem, com
toda sua efemeridade e solidez. O circulo simboliza movimento, continuidade,
autofecundacdo, eterno retorno, autoconhecimento e meditagio sobre si proprios. E neste
sentido que o trago curvo realiza-se em si mesmo; enquanto a linha reta expressa uma
tendéncia desejada e consciente em direcdo a uma meta (Fisher, 1987).

Na representagcdo em perspectiva a falta de clareza do desenho pode estar
relacionada com a nédo percepgdo das formas basicas (e suas projecdes) que estruturam
todos os elementos representados; o ndo entendimento dos diferentes planos de localizacdo
dos elementos no espaco representado; ou a falta de entendimento do volume dos
elementos simulados. O entendimento da origem e estrutura das formas facilita o
entendimento dos elementos da linguagem do desenho. Para a representacéo de diferentes
formatos, com seus volumes respectivos, € preciso ter-se a percepcao de sua esséncia
estrutural, procurando visualizar as formas béasicas e suas projecdes na estrutura dos
elementos observados. Este fato auxilia a compreenséo e percepc¢éo da forma. O Quadro 17

exemplifica essa classificacéo.

Quadro 17: Formas basicas: planas e espaciais

Formas Basicas
(que auxiliam a estruturagéo de qualquer desenho)

FIGURAS GEOMETRICAS PLANAS

QUADRADO circuLO TRIANGULO

] O A

FIGURAS GEOMETRICAS ESPACIAIS
(a partir das figuras geométricas planas basicas)

SOLIDOS DE REVOLUGAO POLIEDROS

O O O A| O [

‘ PRISMA @
& ‘ PIRAMIDE ‘
(quadrangular)
o
PIRAMIDE

CILINDRO CONE ESFERA | PARALELEPIPEDO | (triangular)

Fonte: Construcao da autora
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O ensino de desenho, em sua fundamentacéo, se vale do entendimento das formas
bésicas e suas projecOes para auxiliar a representagcdo da forma tridimensional, pois,
qualguer forma que se pretenda representar provém dessas configuracdes basicas. O
entendimento da origem e estrutura das formas facilita o desenho.

Outro recurso estrutural sdo as linhas de construgdo séo utilizadas para ajudar no
processo de estruturacdo dos desenhos e estdo relacionadas com as formas bésicas e
percepcéo dos diferentes planos e proporcéo (relacédo entre os elementos), sdo usadas para
indicar formas, volumes, tamanhos, e no decorrer do desenho sdo apagadas.

A mesma ferramenta que compara medidas verificando a propor¢cdo confirma as
inclinacdes das linhas conceituais (auxiliares na constru¢cdo do desenho) demarcando os
elementos conceituais (ponto, linha, plano e volume), que s&o recursos nem sempre
presentes na representacdo grafica, imaginados ou colocados com marcagdes auxiliares. O
ponto, enquanto elemento conceitual indica posi¢cdo, ndo ocupa uma area no espaco, € 0
fim ou o inicio de uma linha ou de uma forma. A linha quando considerada como elemento
conceitual auxilia no entendimento das relagbes de proporcdo e diregcdo dos elementos
observados. O plano, verificado do ponto de vista conceitual, € determinado pela trajetéria
de uma linha conceitual. A trajetéria de um plano conceitual se torna um volume, e sua
representacao € iluséria através da representacdo da luz, da sombra, do brilho e da textura;
a sugestao de volume é demonstrada por meio de planos que simulam a perspectiva.

Para melhor se expressar por meio do desenho, na busca de uma representagao
realista, utilizam-se recursos estruturais. Destacam-se aqui as formas basicas estruturais, as
linhas estruturais e as schematas. Os elementos de desenho podem ser classificados como
elementos: i) Formais (ou visuais): compreendem os elementos em si; ii) Conceituais: auxilia
a percepcao da forma; iii) Relacionais: auxilia a composi¢cédo e o entendimento da proporgéao.

A Figura 24 exemplifica estes diferentes elementos, onde: a) Ponto formal; b) Ponto
conceitual, linha conceitual e linha formal; c) Linha formal, plano conceitual e plano formal;

d) Plano formal, plano conceitual e forma tridimensional.

Figura 24: Ponto, linha e plano em seus diferentes pontos de vistas

Fonte: Wong (2001, p.42).
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A schemata é outro recurso para auxiliar a construcdo do desenho. O termo
schemata foi definido por Gombrich (2000) como estruturas prévias de desenho, usada
como estrutura de organizacdes espaciais baseadas em simetrias, tracados reguladores,
regras de propor¢cdo e meétodos de perspectiva;, € um tipo de linha estrutural, uma
organizacdo bésica, uma estrutura previamente usada para iniciar a representacdo do
elemento que quer retratar. A Figura 25 exemplifica a termo as schematas (Zhang et al,
2012; Klein Neto, 2018; Xavier, 2019).

Figura 25: Schematas

Fonte: Rosa (2003); Ching (2000)

As linhas auxiliares de construgdo (conceituais) séo utilizadas para ajudar no
processo de estruturacéo dos desenhos e estédo relacionadas com as formas basicas. Essas
linhas podem ser usadas para indicar formas, volumes, tamanhos, e no decorrer da

composicao do desenho vao sendo apagadas, pois ndo fazem parte do desenho final.

2.3.5.2 Gramética do desenho de observacao

Na representacdo da forma tridimensional a falta de clareza do desenho pode estar
relacionada com a nédo percepgdo das formas béasicas (e suas projecdes) que estruturam
todos os elementos representados; o ndo entendimento dos diferentes planos de localizacdo
dos elementos no espaco representado e a relacdo entre os elementos, que chamamos de
proporcdo, sendo este um dos principais elementos necessarios ao desenho. Para a
identificacdo da proporcao existe uma técnica de visualizacdo que comparam o0s tamanhos e
analisa as proporcdes. Esta técnica de visualizacdo consiste na comparagdo de medidas
com o auxilio do lapis, executada com o braco estendido e um olho fechado (ou os dois
entre abertos), a fim de compreender as proporgcbes dos elementos, por meio da

comparacao de medidas.
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O desenho de observagdo, em seu ensino voltado a alfabetizagdo, se utiliza da
morfologia (um aspecto da gramatica do desenho) onde considera os elementos do desenho
destacados no Quadro 18.

Quadro 18: Elementos de desenho: Morfologia

ELEMENTOS DE DESENHO: ASPECTOS FORMAIS

Ponto: analisado enquanto forma, o ponto possui grande forga e atragéo sobre o olho do espectador devido a sua unidade visual. Um elemento,
para ser considerado ponto, devera possuir formato comparativamente pequeno e razoavelmente simples. O formato mais comum de um ponto é o
circulo, ndo anguloso e, portanto, ndo direcional.

Linha: a linha enquanto forma é identificada por seu comprimento evidente e sua largura estreita que transmite um sentido de finura. Como um
elemento de composicéo, ela pode representar volume, luz, textura, criar movimento ou sugerir diregdo. Podemos analisar o formato das linhas, no
que se refere a aparéncia geral, descrito como linhas retas, curvas, quebradas, irregulares ou desenhadas & mao. Se for avaliado o corpo das linhas,
o sentido e o distanciamento entre as bordas, constatar-se que elas podem se apresentar lisas (bordas paralelas), afinaladas, nodosas, onduladas
ou irregulares. Em uma linha espessa, podemos avaliar também o formato determinado entre suas extremidades.

Plano: o plano do ponto de vista formal s&o representagdes tridimensionais do plano bidimensional.

Formato: os tipos de formatos podem ser caligraficos, organicos e geométricos.

Tamanho: real e reduzido por escala.

Cor: Nao ¢ uma qualidade superficial da forma, é sua prépria realidade ou identidade, tendo em vista que ndo s6 possui expressdo, causa
sentimento, como também proporciona sensagdes.

Superficie: trata das texturas, ndo s6 do ponto de vista das qualidades do tato, mas também do carater especifico dos materiais.

Espaco: todo formato ocupa espaco; portanto, esse podera estar ocupado ou vazio. Podemos classificar o espago ocupado em dois modos distintos:
dispostos apenas num primeiro plano, ou sugerindo profundidade com elementos distribuidos em diferentes planos.

Fonte: Construcdo da autora baseado em Wong (2001).

O desenho de observacdo, em seu ensino, vale-se também da aplicagdo dos
elementos de desenho (sintaxe) em seus aspectos conceituais e relacionais diferenciados
no Quadro 19.

Quadro 19: Aplicagcédo dos Elementos de Desenho: Sintaxe

APLICAGAO DOS ELEMENTOS DE DESENHO: ASPECTOS CONCEITUAIS E RELACIONAIS

Ponto: é o elemento que indica a posigdo, o fim ou o inicio de uma linha ou o encontro de duas, conforme mostra a figura. Em seu aspecto
relacional, oferece dinamicidade as composigdes e sugere movimento.

Linha: conceitualmente, compreende a trajetoria de um ponto e possui posi¢ao e diregao, além de constituir a borda de um plano.

Plano: verificado do ponto de vista conceitual, ele é determinado pela trajetéria de uma linha conceitual, podendo demonstrar o distanciamento dos
elementos ou as faces de um mesmo elemento. Planos limitados por linhas conceituais podem ser avaliados pelas distancias entre os elementos.

Formato: para a representacéo de diferentes formatos, com seus volumes respectivos, € preciso ter-se percepgao de sua esséncia estrutural,
procurando visualizar, na estrutura dos elementos observados, os formatos basicos e suas projecdes; para auxiliar a percepgéo da forma.

Tamanho: do ponto de vista da representagdo no plano, tamanho ndo é apenas uma grandeza, mas uma relagdo comparativa. Para uma
representagdo realista, devemos analisar suas proporgdes comparativamente. Um dos recursos muito usado é a comparagao das medidas, com o
auxilio do lapis, executada com o braco estendido e um olho fechado, a fim de compreender as proporgdes dos elementos.

Cor: ndo é uma qualidade superficial da forma, & sua propria realidade ou identidade, tendo em vista que ndo s6 possui expressdo, causa
sentimento, como também proporciona sensagdes.

(continua)
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(continuacéo
Superficie: é no sentido 6tico que se d& a maior parte de nossas experiéncias com textura. A textura, na representagéo bidimensional da forma
tridimensional, refere-se a simulagéo das caracteristicas da superficie do material representado (lisa, aspera, fosca ou polida); A simulagdo da
textura é de fundamental importancia para a representacao de produtos (pode ser explorada em sua esséncia, avaliada em seus aspectos tateis).

Diregdo: & um elemento percebido; depende do modo como estdo relacionados os elementos, o suporte e o contexto em volta. Cada elemento
possui uma direcéo, e a relagéo de varios elementos provoca uma dire¢ao, indicando o sentido da leitura da imagem representada.

Posigao: relagéo com o espago circundante, determinante da estrutura organizacional.

Estrutura: Toda a representagéo bidimensional possui uma estrutura, que serve para controlar o posicionamento das formas ou determinar suas
relagdes internas numa dada representagao. Para facilitar o entendimento dessa estrutura se utiliza as formas geométricas basicas e suas projecdes
tridimensionais. Wong (2001, p. 59) classifica a estrutura em: “formal, semiformal ou informal, ativa ou inativa, visivel ou invisivel”.

Espago: a consciéncia do espago observado possui dois aspectos: bidimensional e tridimensional. O aspecto bidimensional possui relagdo com o
suporte e sua maneira de ocupagdo resultando numa boa distribuicdo dos elementos a partir do real atendimento da moldura de referéncia
(consciéncia do espago representado). O aspecto tridimensional relaciona-se com o entendimento da estrutura e dos diferentes planos.

Gravidade: Sensagao psicoldgica, atribuindo peso e leveza, estabilidade ou instabilidade para os formatos individuais ou composicéo.

Equilibrio: A procura de equilibrio se deve a compensagao do peso visual de cada elemento.

Proporgao: Relagdo entre as partes de um elemento ou de uma composigao.

Fonte: Construcdo da autora baseado em Wong (2001).

A alfabetizacdo baseada no desenho de observacao possibilita: i) Comunicar melhor
uma ideia gerada; ii) Desenvolver habilidades e capacidades especificas; iii) Contribuir no
processo criativo; iv) Perceber o contexto que nos cerca; v) Retirar referéncias com mais
facilidade, aumentando o repertério criativo; vi) Exercitar um olhar mais apurado; vii)
Desenvolver a destreza da mao; viii) Permitir o desenvolvimento da capacidade
visuoespacial. O desenho de observacédo permite: i) a destreza da méo (necessaria também
no desenho digital); ii) a educacdo do olhar; iii) o desenvolvimento de capacidades
perceptivas. Com estes desenvolvimentos o ensino de desenho propicia a formacdo de
sujeitos mais capacitados a criar e se comunicar por meio de imagens; possibilita que
exercite um olhar consciente focado na percepc¢éo; pois, quanto mais se observa o entorno,
mais se percebe cada elemento em sua estrutura individual e a relagdo com o todo.
(Trindade, 2002; Hladkyi, 2003; Silva, 2018; Silva et al, 2019).
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“Para Leonardo Da Vinci, o olho era o principal instrumento do conhecimento

e o0 desenho ndo era apenas 0 meio mais adequado para registrar percepcoes,
mas também o meio para definir imagens novas e inovadoras”

(Ackerman, 2003, p. 123).

3 METODOLOGIA

A construcdo metodolégica desse estudo iniciou a partir de pesquisas
exploratérias por meio de um Grupo Focal (GF) e uma Revisdo Sistematica de
Literatura (RSL), técnicas que contribuiram para definir a estrutura da tese e a formular
as Referéncias Tedricas. A andlise destes dados permitiu o entendimento do cenario
da alfabetizacdo em desenho no design, com discussdes baseadas na Teoria
Fundamentada (TF) as quais contribuiram para reflexdes de depoimentos e propostas
de ac0es.

Para Creswell (2007), a TF é utilizada para compreender determinada
conjuntura ou realidade social sem estabelecer metodologias pré-definidas, trata-se de
uma pesquisa inicial sem pressuposicfes. Ou seja, a pesquisa se processa de forma
aberta, dialética, com formulacdes de problemas ao longo do desenvolvimento do
estudo, buscando entender o tema abordado por meio da coleta de dados, com
andlises e extracdo de sentidos, reflexdes aprofundadas dos dados e reformulacdes
de ideias, onde as indagacdes séo aperfeicoadas ao longo do estudo.

O tema desta pesquisa é o desenho e sua alfabetizagdo no design, simulagéo
da realidade por meio da representacdo grafica tridimensional no desenho de
observacdo, em seus processos cognitivos e perceptivos (conhecimentos técnicos e
empiricos). De um modo geral, quanto a natureza, trata-se de uma pesquisa aplicada.
Possui momentos caracteristicos de pesquisa exploratéria, tendo referéncia em
pesquisa basica. Quanto a abordagem, trata-se de uma pesquisa mista
essencialmente qualitativa, com um momento quantitativo, questionarios aplicados nos
alunos de design. No que diz respeito aos procedimentos caracteriza-se como
exploratéria, bibliografica e explicativa. Acredita-se também que este estudo possui
algumas caracteristicas da pesquisa historica, pois, procura o entendimento sobre a
estrutura organizacional, individual, social, politica e situacional em que o fenébmeno
ocorre (desenho basico no design), trata da compreensdo do conhecimento do
passado de maneira a subsidiar decisdes, acdes e reflexdes. De acordo com Santos
(2018) o estudo da histéria envolve a interpretacdo de determinado fendmeno por
meio de informacodes.

A educacédo para o desenho, iniciada com o desenho a mao envolve varios

movimentos corporais (pega, movimentos do braco e do ombro, direcionamentos do
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olhar) em um contexto cenografico. Considerando esta expressao corporal envolvida
no ato de desenhar e na necessidade de se entender o contexto envolvido, utilizou-se
o dramatismo identificado por Burke (1976) como método de investigacdo que
considera a pesquisa como um drama, mediante cinco pontos: i) ATO - tema: o0 que
esta acontecendo e qual é a acao; ii) CENA - disciplinas, aulas de desenho: onde
esta ocorrendo e qual o cenario da situacao; iii) AGENTE - estratégias de ensino e
acdes dos professores: quem esta envolvido na acdo e quais sdo seus papéis; iv)
AGENCIA - cursos: como 0s agentes agem e quais 0s meios utilizados; V)
PROPOSITO - solucdo dos problemas do ensino de desenho: estratégias e
método de ensino.

De acordo com Sampieri et al (2013, p. 35) “o enfoque qualitativo pode ser
pensado como um conjunto de praticas interpretativas que tornam o mundo ‘visivel’, o
transformam em uma série de interpretacfes na forma de observagdes, anotacdes,
gravacbes e documentos”. Ele classifica a pesquisa qualitativa em: i) Naturalista:
estuda o tema em seu ambiente cotidiano; ii) Interpretativo: sentido em funcéo do
significado dado pelos atores. Deste modo, a presente pesquisa se fundamenta em
uma perspectiva interpretativa centrada no entendimento do significado das ac¢des dos
atores da pesquisa frente ao desenho tridimensional de observagéo. Esta pesquisa foi
constituida por ciclos argumentados com base na TF, classificadas em trés ciclos de
carater interpretativos: i) Construcdo de cenarios; ii) Escuta dos atores; iii)
Entendimento dos cenarios.

Como se trata de uma pesquisa essencialmente qualitativa com énfase
interpretativa, com poucas intervencdes de cunho quantitativo, buscou-se argumentos
em Gil (2002) que fundamenta a pesquisa qualitativa em um ponto de vista
interpretativo, centrado no entendimento dos significados. Ele afirma néo existir regras
acerca do que observar, neste tipo de pesquisa, salienta itens significativos a serem
considerados: i) Sujeitos: determinados como atores (alunos, professores e
designers); ii) Cenério: considerado o ensino do desenho e seu contexto envolvido; iii)
Comportamento Social: estabelecidas como as estratégias de ensino de desenho

dos professores de desenho.

3.1 CICLO UM: CONSTRUCAO DO CENARIO

Esta pesquisa possui diferentes compreensées, sendo abrangente e especifico
ao mesmo tempo, assim como tedrico e técnico. Assim, o ciclo um, fase de codificagao

inicial focalizada na construcdo do cenério da alfabetizagdo em desenho no design,
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inicia com uma visao abrangente incluindo outros cursos da area projetual em uma R
SL, presente no Apéndice — A, e um GF apresentado no inicio do capitulo quatro (4.1).

A seguir conceitua-se a TF (3.1.1), por tratar-se do argumento maior que
estrutura a tese, para posterior entendimento dos ciclos (3.1.2), com detalhamento das
fases da pesquisa.

3.1.1 Teoria Fundamentada

A TF esta vinculada a pesquisa qualitativa, a ideia surgiu da necessidade de se
investigar fendmenos sociais novos e que ainda nao tinham teoria consolidada. Na
busca qualitativa, em vez de iniciar com uma teoria especifica e depois retornar ao
ponto de vista empirico pra confirmar se ela é apoiada pelos fatos, o pesquisador
comecga examinando o mundo social e neste processo desenvolve uma teoria coerente
com os dados, de acordo com aquilo que se observa. Este método é também
conhecido como Grounded Theory foi criada nos Estados Unidos, como uma
alternativa a tradicdo hipotético-dedutiva da pesquisa qualitativa, foi lancada por
Glaser e Strauss em 1967. Método foi considerado inovador, para a época, pois,
propunha o desenvolvimento de teorias a partir dos dados obtidos por meio da
pesquisa, em vez da deducgédo de hipoteses com teorias ja existentes.

Apos o langamento da obra original os idealizadores do método comegaram a
divergir sobre os seus procedimentos e adotaram linhas de trabalho independentes.
Glaser (1978) seguiu defendendo a abordagem original, tornando-se o principal
expoente da perspectiva classica. Em contrapartida, Corbin e Strauss (2008)*
incorporaram novos instrumentos de andlise e etapas para o seu desenvolvimento,
fundando a perspectiva straussiana (ou relativista).

Pouco mais tarde Charmaz (2009)?, ex-aluna de Glaser, introduziu sua prépria
versdo da teoria, dando inicio a um ponto de vista construtivista do método. Assim,
consideram-se trés versdes metodolégicas da TF: i) Classica; ii) Straussiana,; iii)
Construtivista.

Estas diferentes abordagens ocorreram em funcao da evolucdo do pensamento
cientifico e dos paradigmas norteadores da pesquisa qualitativa. Uma das principais
diferencas esta nas particularidades do sistema de andlise. Dentre estes métodos
escolheu-se, para esta tese, 0 que possui base teorica construtivista de Charmaz
(2009). Com isso, pressupfe a interacdo entre os individuos e o contexto no qual

estdo inseridos utilizando a comunicacdo para mostrar as reflexdes ocorridas nas

" Tradugao de 1990.

2 Tradug&o de 2006.
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acOes e identificando como foram desenvolvidas e re-significadas durante o processo
da pesquisa, para entender como e por que constroem ag¢des e significados.

Sampieri et al. (2013) explica que na TF o pesquisador observa o que
acontece, sob um processo indutivo, onde explora e descreve para gerar insumos
tedricos, que partem do particular para o geral. Creswell (2014, p. 77) expbe as
reflexdes de Strauss e Glaser e argumenta que “a intencdo de uma Pesquisa
Fundamentada é ir além da descricdo e gerar ou descobrir uma teoria, uma
‘explicacao tedrica unificada™.

Charmaz (2009, p. 24) salienta que esse processo € dindmico “porque o
presente resulta do passado, mas nunca é exatamente a mesma coisa” e sofre
modificagbes que podem influenciar contextos mais amplos, surgindo peculiaridades
que podem representar incertezas. Um estudo desta natureza apresenta “movimento”,
onde o pesquisador esta em constante processo de coleta e afericdo de dados,
identificando frestas e lacunas, refletindo, interpretando e formulando ideias para
desenvolver conceitos em uma permanente atuacdo de vai e vem na investigagdo
(ciclos), até que se relna uma gama de dados suficiente para fundamentar suas
teorias e saturar o tema (Creswell, 2014).

Deste modo, o trabalho de campo com andlise do material coletado é realizado
sem que o pesquisador esteja direcionado por conceitos pré-existentes. Assim, a
pesquisa tem a predisposicdo a descobrir categorias conceituais, que surgem ao longo
de uma interacdo com o material coletado, sendo depuradas num movimento ciclico.
Sob esta perspectiva, ao final do processo o pesquisador tem indicios para
estabelecer relagBes entre as categorias e propor diferentes triangulagbes. Segundo
Silva (2016) a TF contribui no processo de sistematizacdo da pesquisa, oferecendo
aproximagdo com o contexto analisado e com isso maior eficiéncia na categorizagéo
dos dados coletados. O fato da TF emergir dos dados, a partir de uma sistematica
baseada na observacdo, comparacao, classificacdo e andlise de similaridades e
dissimilaridades, oferece um desafio ao categorizar uma diversidade de dados
coletados (FIGURA 26).

Figura 26: Entendimento da esséncia da Teoria Fundamentada
- -
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Identifica Cria
processos Emerge da andlise e onservacﬁo os dados sensibilidade

sociais tedrica

Fonte: Adaptado de Silva (2016, p. 62)
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Creswell (2018) complementa o conceito de TF caracterizando como um
método qualitativo de investigacdo, uma teoria abstrata baseada na diversidade de
pontos de vistas e tipos de fontes coletadas. Neste contexto, em uma publicagdo
anterior Creswell (2007) diz que o pesquisador deve ter um olhar holistico para o que
investiga. A partir de uma visdo multifacetada, filtra os dados coletados e modela o
estudo por meio de diferentes pontos de vistas, carregados de valores e interesses, ou
seja, interpreta os significados encontrados com base em suas subjetividades e suas
perspectivas sociais, culturais e historicas.

Sampieri et al (2013, p. 34) reforca esta ideia afirmando que “a pesquisa
gualitativa se fundamenta em uma perspectiva interpretativa centrada no entendimento
do significado das acdes”. Em seu percurso metodologico, ao identificar
comportamentos e processos sociais cria uma espécie de sensibilidade tedrica que
permite a descrigdo, explicacdo e interpretacdo dos dados. Trata-se de um processo
de sensibilizacdo para com as informagfes. A partir desta construgdo, o pesquisador
envolvido com a TF, exercita a capacidade de perceber as idiossincrasias oferecidas
pelo campo empirico, questionando-se permanentemente. Os principais
procedimentos sdo: i) Comparacdes constantes e amostragem tedrica; ii)
Codificacao e categorizacao; iii) Codificacao tedrica (Silva, 2016).

A TF esta baseada em dados iniciais empiricos e é um processo de pesquisa
relativamente recente com algumas semelhancas com a pesquisa-acao, trata-se de
um método que procura extrair conceitos dos dados. Para Corbin e Strauss (2008) o
diferencial deste tipo de pesquisa estd na codificacdo dos dados: i) Codificagéo
inicial (registro dos dados); ii) Codificacdo focalizada (andlise individualizada); iii)
Codificacdo axial (reunir os dados com conexdes entre as categorias); iv)
Codificacdo tedrica (mapas mentais).

Em sintese TF trata-se de um método de pesquisa de natureza exploratoria,
fato que faz com que o pesquisador se familiarize com o problema, uma vez que
trabalha diretamente com o fenbmeno a ser estudado, com vistas a torna-lo mais
explicito, aprimora ideias e obtém informacdes para uma investigagdo mais completa.
Este método é categorizado como pesquisa qualitativa aberta, pois novos dados
podem ser coletados de acordo com a necessidade da investigacdo, identifica
fendbmenos pela observagédo de situacdes reais para que possam ser compreendidos
no contexto em que ocorrem. Coletam-se os dados a partir do ponto de vista dos
envolvidos, resgatando a voz do pesquisado. A TF possui diretrizes flexiveis, segundo
as quais o pesquisador pode circular entre diferentes focos (mais amplo e o mais
aproximado) gerando reflexdes em uma construcdo que, neste caso, discute a

alfabetizagdo em desenho no design, com foco no desenho de observagéo.
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3.1.2 Entendimento dos ciclos

A TF possui uma abordagem interpretativa que, de acordo com Santos (2018,
p. 141), torna o seu processo ciclico em espiral, ou seja, cada fase realizada tem uma
correspondéncia vertical que pode ser retomada. A pesquisa foi classificada em trés
ciclos: i) Ciclo Um (codificacao inicial, focalizada e axial): constru¢do de cenarios por
meio da problematizacdo e pesquisa exploratéria (RSL e GF); ii) Ciclo Dois
(codificacdo inicial, focalizada e axial): escuta dos atores por meio de questionarios
com alunos, entrevistas em profundidade com professores, grupos focais com
designer e exercicios aplicados em alunos de design; iii) Ciclo Trés (codificagdo
tedrica): compreensdo dos cenarios, ou seja, 0 entendimento da alfabetizacdo em
desenho no design realizado a parir da escuta dos atores, onde os dados extraidos

foram cruzados na construcao de reflexdes proprias da TF (FIGURA 27).

Figura 27: Os ciclos da pesquisa com base na Teoria Fundamentada

'INALIZACAO DA TES

Entendimento da alfabetizagdo e
desenho no design (presente e futuro)

Ciclo 2

Escuta dos atores (presente)

Ciclo1

Construcdo de cendrios (passado e presente)

Fonte: Construcéo da autora baseado em Santos (2018, p. 141)

No esquema da Figura 27 os termos passado, presente e futuro equivalem,
respectivamente a: i) Aspectos historicos; ii) Andlise do cenario presente; iii)
Conjecturas para o futuro. Os inter-relacionamentos e significados extraidos da
observacao e analise do presente podem oferecer possibilidades de compreensédo
desta questdes, assim como prospeccao de um cenarios futuros.

Para entendimento de cada ciclo, com descricho de seus passos
metodoldgicos, elaborou-se a Figura 28, o qual apresenta um panorama da estrutura
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da tese desde o projeto inicial, com suas diferentes fases e etapas, salientando as
técnicas de pesquisa.

Figura 28: Passos metodoldgicos de cada ciclo

Ciclo 1- Construc&o de cendrios (passado e presente)
ESTRUTURAGAD

Revisdo Sistemdatica de Literatura
AT ] —— Grupo focal

EXPLORACAO DO TEMA

Projeto de pesquisa
LTI ——— Introducdo da pesquisa

ESTRUTURAGCAO DA FUNDAMENTAGAO TEORICA

Revisdo de Literatura
UG AT ——— Estudo da bibliografia bésica (passado e presente)
ESTRUTURACAO DA TEORIA FUNDAMENTADA

Ciclo 2- Escuta dos atores (presente)
CONSTRUCAD

([[E TS ———— Aplicado em alunos
2 (LHHES —— Aplicado em alunos
(1 H I —— Aplicado em profissionais

m—Apliccdo em professores

Ciclo 3 - Entendimento da alfabetiza¢do e desenho no design (presente e futuro)

ENTENDIMENTO

QOriundos dos ciclos1e 2

L THITEE N T ITTEM —— Por meio de quadros comparativos, quadros
sindpticos e esquemas grdéficos

Fonte: Construgéo da autora

O resultado final da tese apresenta reflexdes extraidas da coleta de dados, que
demonstra o estado da arte da alfabetizacdo em desenho na atualidade e discute a
influencia da tecnologia no desenho a méo livre e a necessidade de continuidade
destse tipo de desenho como formador de habilidades e capacidades proprias da area
projetual, como gerador de inovacdo no design, ou melhorando a comunicacdo das
imagens geradas.
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3.2 CICLO DOIS: ESCUTA DOS ATORES

A escuta dos atores trata da coleta de dados: i) Questionarios com alunos de
design; ii) Entrevistas em profundidade com professores de desenho; iii) GF com
designers; iv) Aplicagdo de exercicios com alunos de design. Estes dados coletados
permitiram a construcéo de reflexdes a partir da TF.

Em respeito aos procedimentos éticos estabelecidos, para a pesquisa
cientifica, e para garantir o anonimato aos participantes de toda a coleta de dados, os
procedimentos seguem as indicacdes do Comité de Etica em Pesquisa da UFRGS,
cuja pesquisa possui o numero do CAAE 66816323.8.0000.5347.

3.2.1 Questionarios com alunos

Questionario ¢ um instrumento de coleta de informacdo, utilizado numa
sondagem ou inquérito. Segundo Gil (1999, p.128), pode ser definido “como a técnica
de investigagdo composta por um numero mais ou menos elevado de questdes
apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de opinibes,
crengas, sentimentos, interesses, expectativas e situagbes vivenciadas”. Com este
intuito, os questionarios foram direcionados aos alunos das graduagcfes em design,
com estrutura presente no Apéndice - B, suas seis questdes sdo essencialmente de
cunho quantitativo. O critério de escolha dos locais foi a partir do envolvimento com os
professores entrevistados, que contribuiram na divulgagéo. O termo de consentimento
livre e esclarecido presente no questionario foi aprovado pelo Comité de Etica e consta
no Apéndice - C.

Pretendia-se pesquisar 100 alunos de design, porém, foram pesquisados 88,
de universidades publicas e particulares, destes, nem todos responderam: i) 66
somente visualizaram; ii) 48 completaram; iii) 18 ndo foram até o final. Deste modo, a
pesquisa se efetivou com 48 alunos de design, um numero que nao tem validade
como pesquisa quantitativa, porém, considerou-se as respostas em carater de

reflexdo, visto que estéo de acordo com as demais coletas de dados.

3.2.2 Entrevistas com professores

As pesquisas qualitativas possuem um cunho interpretativo, onde o papel do
pesquisador é aplicar seus conhecimentos tedricos para interpretar e comunicar a
diversidade de perspectivas sobre determinado tema. Foi escolhido a entrevista em
profundidade semi-estruturada, com observacdo indireta (realizadas por meio de

contato online - video), para colher relatos e observar fatores relevantes que discutem
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a alfabetizacdo em desenho no design. Severino (2002, p.108) descreve a entrevista
como uma “técnica de coleta de informacdes sobre um determinado assunto,
diretamente solicitadas aos sujeitos pesquisados. Trata-se, portanto, de uma interacao
entre pesquisador e pesquisado (...) visa apreender o que 0s sujeitos pensam, sabem,
representam, fazem e argumentam”, com dados subjetivos.

Para Sampieri et al (2013, p. 426) as entrevistas semi-estruturadas “se
baseiam em um roteiro de assuntos ou perguntas e o entrevistador tem a liberdade de
fazer outras perguntas para precisar conceitos ou obter mais informac¢des sobre os
temas desejados” e possuem como ponto positivo a sua elasticidade quanto a
duragdo, permitindo uma cobertura profunda sobre determinados assuntos. Além
disso, a interacdo entre o entrevistador e o0 entrevistado favorece respostas
espontaneas, 0 que permite tocar em assuntos mais complexos. A entrevista em
pesquisa qualitativa visa a compreensao parcial de uma realidade multifacetada, o que
nao significa defender um relativismo subjetivista, de acordo com o qual cada um tem
a sua “verdade”, mas reconhecer que os diferentes pontos de vista se sustentam. Em
outras palavras, por meio da comunicacdo obtém-se singularidades, interpretacdes e
relatos de sensacdes (Sampieri et al, 2013).

A partir das pesquisas exploratérias elaboraram-se questbes para conhecer as
opinibes dos professores sobre o tema abordado, entender suas motivagoes,
significados e valores que sustentam suas opiniées e estratégias usadas para o ensino
de desenho. Deste modo, esta-se dando voz ao entrevistado, na compreenséao de seu
ponto de vista. O modelo de entrevista foi semi-estruturado, com questdes abertas,
pois permite uma estrutura ajustavel as necessidades que surgem durante sua
execucdo. O roteiro das perguntas iniciais estd no Apéndice - D. O modelo do termo
de consentimento livre e esclarecido entregue aos entrevistados foi aprovado pelo
Comité de Etica e consta no Apéndice - E.

Nove entrevistas foram realizadas, a selecéo foi feita de modo homogéneo no
sentido em que todos sdo professores de desenho e ministram para alunos de design,
e ao mesmo tempo heterogéneo por possuirem formacdes diversas e atuarem em
instituicdes publicas e particulares. Dentre estes, oito lecionam ou lecionaram desenho
em cursos de design, um possui uma escola de desenho que tem como publico alunos
do design e profissionais da area. Deste modo, considera-se que todos estédo
adequados ao estado da arte da pesquisa em questdo. A aplicacdo desta técnica
proporcionou reflexdes sobre o ensino do desenho na fase inicial das graduagbes em
design, destacando os problemas, as necessidades, as expectativas, 0s receios e

demais sentimentos extraidos dos depoimentos dos professores de desenho.
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3.2.3 Debate com designers

Para debater com designers, a alfabetizacdo em desenho, foi escolhida a
técnica GF, por ser uma técnica essencialmente qualitativa que busca coletar opinides,
sentimentos e atitudes dos participantes, de acordo com o problema em questdo
(Martin e Hannington, 2012). A dinamica criada nessa técnica permite que 0s
participantes sintam-se colaboradores e figuem a vontade para contribuir, pois, o
proposito da técnica é elicitar ideias sobre assuntos ou produtos/servi¢os diversos em
um ambiente interativo. Pazmino (2015, p. 245) salienta que "o grupo é incentivado a
dar ideias gerais ou expandir o entendimento sem necessariamente chegar a um
consenso". Com este intuito, os participantes compartilham impressoes, preferéncias e
necessidades, guiados por um moderador. Kotler (2011) entende o GF* como uma
metodologia de pesquisa popular para obtencéo de insights Uteis sobre o pensamento.
Quando pequenos grupos de pessoas séo recrutados, de uma populagdo mais ampla,
em discussdes focadas, surgem resultados de natureza qualitativa, que ndo podem
ser projetados para uma populacdo em geral, sdo analisados e comunicados como
tema, mas ndo podem ser generalizados, uma vez que nao se trata de uma amostra
estatisticamente significativa.

A técnica de GF foi desenvolvida na década de 1940 no Bureau of Applied
Social Research — Instituto da Columbia University, especializado em pesquisas de
comunicacdo em massa, e seu primeiro uso foi em pesquisas de mercado sobre
programas de radio. Robert Merton foi um dos pioneiros a utilizar a técnica e a
desenvolvé-la. Embora esta técnica tenha surgido na década de 1940, e aprimorada
na década de 1980. Esta técnica tem popularidade principalmente entre soci6logos e
psicélogos, sendo aplicadas em pesquisas sociais e de marketing, com intuito de
entender diferentes percepcées. O seu nome foi estabelecido na década de 1990 pelo
psicologo Ernest Dichter (Bloor et al, 2001).

Trata-se de um grupo composto por individuos pré-qualificados, com perfis
homogéneos ou heterogéneos, cujo objetivo € discutir um tépico e avaliar suas
perspectivas sob a Otica da experiéncia (liba, 2011). As discussdes tradicionalmente
ocorrem com seis a nove (Santa Rosa e Moraes, 2012), dez a doze (Pazmino, 2015),
ou quatro a vinte participantes (Morgan, 1997) dentro de uma sala em volta de uma
grande mesa (ou em circulos), quando ndo online. Um moderador introduz o tema e as

guestbes e gerencia o trabalho, Santa Rosa e Moraes (2012) salientam que n&o

31IBA (2011) destaca como vantagens da aplicacdo desta técnica: i) elicitar dados de um grupo de pessoas em uma Unica sess&o, poupando
tempo e custo; i) permitir compreender as atitudes, experiéncias e desejos das pessoas; iii) considerar as visdes pessoais em relagdo as outras
pessoas. Ao mesmo tempo, alerta para algumas desvantagens: i) os participantes podem estar preocupados com questdes de confianca e
indispostos a discutir; ii) os dados coletados, o depoimento das pessoas, podem n&o ser coerentes com seu comportamento; iii) se o grupo for
muito homogéneo, as respostas podem n&o representar o conjunto completo dos requisitos; iv) dificuldades para agendar; v) em um grupo
heterogéneo, pode ocorrer autocensura por divergéncia de opinido, comprometendo a veracidade dos resultados.
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existem respostas certas ou erradas. As sessdes sdo registradas (audio e/ou video) e
posteriormente, sao feitos relatérios que incluem citagdes para apoiar as discussoes.

Para esta fase da pesquisa foi realizado um GF presencial. As questbes
norteadoras estdo no Apéndice - F. O modelo do termo de consentimento livre e
esclarecido entregue aos entrevistados e aprovado pelo Comité de Etica consta no
Apéndice - G.

3.2.4 Exercitacdo com alunos

Foram aplicados exercicios em uma turma de alunos ingressantes na
graduacdo em design da UFRGS, em duas aulas no formato de docéncia orientada. O
objetivo principal foi capacitar o aluno a interpretar e representar objetos, por meio do
desenvolvimento da motricidade, despertar a percepc¢ao formal e o entendimento dos
diferentes planos espaciais. Os exercicios foram realizados em aulas praticas
presenciais, compostas por uma explicagdo preliminar e orientagbes no
desenvolvimento de cada atividade, com objetivo geral de sensibilizar para a
alfabetizagdo em desenho no design.

Tendo em vista que a presente tese tem como finalidade discutir e propor
estratégias para a alfabetizacdo em desenho nos cursos de graduagdo em design, e
delimitar o cenério que envolve o desenho de observagdo, presente nos componentes
curriculares de entrada desse curso; apresenta-se a seguir, no capitulo cinco,

intitulado “exercitando o desenho”.
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“Na esséncia de todos os desenhos, existe
um processo interativo de ver, imaginar e representar imagens”
(Ching e Juroszek, 2001, p. 3-4)

4 CICLO TRES: ENTENDIMENTO DA ALFABETIZACAO EM DESENHO

A partir de uma primeira pesquisa exploratéria realizada por meio da Revisdo
Sistematica de Literatura (RSL), presente no Apéndice — A, foi possivel estabelecer
um panorama da alfabetizacdo em desenho no design e construir diretrizes para a
coleta de dados sobre a alfabetizagdo em desenho no design. Este panorama interage
com um Grupo Focal (GF) com professores de desenho basico, uma segunda
investigacao exploratdria, ainda abrangendo toda a area projetual, com professores de
engenharia, arquitetura e design. Este GF inicia o capitulo, no grupo focal com
professores de desenho da area projetual (4.1) subsidiando e antecedendo as
buscas de um entendimento do cenéario da alfabetizagdo em desenho no design
envolvendo parte da coleta de dados da pesquisa: i) reflex6es sobre a alfabetizacéo
em desenho no design (4.2); i) questionarios com alunos de design (4.3); iii)
entrevistas com professores de desenho (4.4); iv) desenho na opinido dos
designers (4.5).

4.1 GRUPO FOCAL COM PROFESSORES DE DESENHO DA AREA PROJETUAL

Este sub-capitulo possibilitou refletir sobre o ponto de vista dos professores da
area projetual. Na fase de estruturacdo da pesquisa aplicou-se um GF com o intuito de
compreender como professores de desenho, de diferentes graduacdes da éarea
projetual, percebem a alfabetizacdo em desenho, especificamente a percepcdo da
forma tridimensional. Esta técnica foi utilizada para levantar percepcdes e proporcionar
reflexdes a partir de depoimentos. Foram convidados professores de universidades
privadas e publicas, com formacdes diversas e atuacdo nos cursos de arquitetura,
engenharia e design, para discutir questdes pontuais relacionadas a alfabetizagdo do
desenho na graduacdo. Neste inicio da pesquisa ndo estava definido o foco s6 no
design, mas como resultado, percebeu-se que as reflexdes sobre as dificuldades no
ensino do desenho dos professores participantes convergem e sdo similares as
pesquisas especificas da area do design. Assim, destacou-se fatores relevantes para
discutir o assunto e contribuir para o andamento da pesquisa com foco no design.

Esta técnica foi realizada com o objetivo de entender os fatores envolvidos na
alfabetizacdo em desenho especificamente a representacéo da forma tridimensional. A
sua realizacdo consistiu em uma aplicagdo com cinco professores de disciplinas de

desenho em cursos de graduacao da area projetual. O grupo foi formado de modo
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homogéneo no sentido em que todos sao professores de desenho, e ao mesmo tempo
heterogéneo por possuirem formagfes diversas e atuarem em diferentes graduagées
desta area. O GF proporcionou reflexdes sobre o ensino do desenho na fase inicial
das graduacdes citadas, destacando os problemas, as necessidades, as expectativas,
os receios e demais sentimentos extraidos dos relatos. Houve o cuidado de n&o
induzir o debate, pois a premissa era elencar reflexdes a partir dos depoimentos. As
discussdes foram mediadas pela autora da tese, como moderadora, com apoio de
uma segunda pesquisadora. Foram apresentadas duas questdes abertas: i) Observam
gue existem alunos com mais dificuldade em representar o desenho manual em
perspectiva? ii) Quais as estratégias usadas para atender esses alunos com
dificuldade, quanto a percepc¢édo da forma tridimensional?

O GF foi planejado para ocorrer durante uma hora; porém, estendeu-se por
mais trinta minutos, devido as participacdes proativas. As discussdes ocorreram de
forma ordenada e fluida. O planejamento contemplou: i) Elaboracdo do roteiro de
perguntas; ii) Convite aos professores via e-mail, e confirmacdo de presenca,; iii)
Agendamento da data e horario; iv) Preparo da moderadora e da observadora; v)
Teste das ferramentas.

A sala de conferéncia virtual no Microsoft Teams, com acesso educacional
expandido, e um aplicativo para gravacéo de audio, como recurso de backup, foram as
ferramentas utilizadas. Num primeiro momento, a atividade foi apresentada e
contextualizada pela moderadora, a fim de situar os participantes, solicitar permissao
de gravacdo e lancar as questdes de pesquisa. A palavra foi passada para cada um
dos participantes, iniciando-se pelo primeiro a entrar na sala, e posteriormente de
acordo com a vinculacdo dos assuntos. Cada participante contribuiu livremente
respondendo as perguntas e acrescentando contribuicdes adicionais. Apds a primeira
e segunda rodada de participacao complementaram as falas prévias. A sesséao foi

concluida pela moderadora e a gravacao foi encerrada.

4.1.1 Andlise dos depoimentos

Para a efetivagcdo do GF foram convidados nove participantes, dos quais cinco
compareceram. A participacdo dos professores esta colocada de modo andnimo,
denominado por codigos. A apresentacéo inicial foi colocada em nota de rodapé como
apresentacdo. Dentre os dados recolhidos destacam-se: i) Concordancias e
divergéncias entre as opinides dos participantes; ii) Respostas dadas em funcéo das
experiéncias pessoais, com valores de ordem pedagdgica, ideoldgica e ética; iii)

Enfrentamento dos desafios e dificuldades encontrados no ensino de desenho.
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Neste contexto, 0os assuntos abordados foram classificados em: i) Ensino do
desenho na area projetual; ii) Desenvolvimento de capacidades mentais e habilidades
motoras; iii) Motivacéo para o desenho; iv) Percep¢do das formas basicas; v) Uso da
tecnologia; vi) Acdes com referéncias no ensino construtivista. A partir destes topicos
foi possivel analisar as estratégias utilizadas para auxiliar a alfabetizacdo em desenho
e tragar as contribuicdes dos professores de desenho da area projetual, para o foco da
pesquisa que é o desenho basico no design.

O ENSINO DO DESENHO NA AREA PROJETUAL instiga a perceber o
contexto que cerca os alunos e constatam que a alfabetizacdo em desenho poderia
ser iniciada no ensino fundamental. Alfabetizar para o desenho proporciona tentativas
de aproximagdo com o mundo, para conhecé-lo e apropriar-se dele, pois, é a
apropriacdo que subsidia a criagdo. A alfabetizagcdo em desenho esta além da copia,
ndo € simplesmente propor¢cédo e escala, mas a possibilidade de comunicar ideias,
passar sentimentos e percepgoes, relaciona-se com o entendimento da geometria que
prepara para representacdo em perspectiva. Neste contexto, destaca-se o argumento
do Professor 4' que associa a alfabetizacdo do desenho com “a geometria descritiva
gque traz todas as questdes tedricas para entenderem como é a percepcgao visual’. O
desenho focado na geometria e na percepgéo da terceira dimenséo € caracteristico do
desenho projetual, que possui um carater cognitivo e de comunicagéo.

O DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES MOTORAS e CAPACIDADES
MENTAIS tratam dos aspectos perceptivos, cognitivos, técnicos e expressivos.
Alfabetizar para o desenho é desenvolver habilidades e capacidades especificas,
referente a competéncia e aptiddo. O desenvolvimento da habilidade motora depende
do conhecimento técnico e das exercitagbes. Os professores destacam que,
atualmente, se faz necessario atentar para a motricidade fina devido ao excesso de
digitacéo, pouca escrita manual e pouco desenho. O Professor 17, especificamente,
pede para observarem “‘como os alunos que ingressam seguram o lapis, cada vez
mais o lapis esta aparecendo de uma forma diferente; € preciso retornar ao ensino
médio e fundamental, a educacdo para a nossa area estd sumindo”. As capacidades

sdo inerentes ao individuo, relacionadas as potencialidades que necessitam ser

' Professor 4: Iniciou falando onde atua “Leciono em uma universidade particular, sou arquiteto e urbanista, fiz mestrado em engenharia civil em
uma universidade publica, com dissertagdo na area de conforto ambiental. Estou concluindo uma especializagdo em arte em uma universidade
publica. (...) Tive escritério de arquitetura por mais ou menos cinco anos, € ja faz uns cinco anos que eu ministro aulas. (...) leciono disciplinas de
geometria, desenho técnico e conforto ambiental.

2 Professor 1: Iniciou comentando “sou arquiteto de formagao, me formei em uma universidade publica na década de 80, construi minha carreira
profissional no mundo do design. (...) vinte e trés anos de docéncia, sempre na area de desenho, mas depois na area de projeto gréafico e projeto
de produto e também na area de historia. Eu fiz mestrado na mesma universidade publica, em teoria histdria e critica. (...) Até hoje leciono
desenho, disciplinas basicas de desenho, as introdutérias dos cursos de arquitetura, engenharia e design. A minha experiéncia tem sido sempre
com os alunos do primeiro, segundo e terceiro semestres. E, as disciplinas de projeto e histéria para turmas em semestre mais avangado”;
leciona em uma universidade particular.
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desenvolvidas; trata da aquisicdo de teorias, conceitos e téchicas que contribuem para
um aprimoramento baseado na imersao e na exercitacao. Sob essa otica o Professor
3 falou que o “desenho é uma disciplina que tem trés pilares fundamentais: a
habilidade a méo livre, raciocinio espacial e a linguagem do desenho técnico”.
Complementa dizendo que a “compreensdo espacial tem tudo a ver com o
desempenho intelectual’.

O Professor 3® salienta a falta de habilidade manual e o uso incorreto do
material, explica que “pegava a lapiseira dos alunos para desenhar, e as vezes a
lapiseira era ruim ou o lapis ndo estava apontado”, e complementa: “embora a
tecnologia trouxesse inUmeras coisas maravilhosas, o desenho com a mao pressupde
motricidade fina, finissima eu diria. Temos que considerar que a gente lida com
alunos, que as vezes ndo escrevem ha muito tempo, que s6 digitam, com isso eles
tém os movimentos para o desenho engessados (movimentos do ombro do cotovelo)”.
Acredita que “nao estao motivados, pois dizem que depois vao fazer no computador,
mas essa questdo do desenho é uma habilidade humana que nao pode perder, é
como a caligrafia. Vocés podem digitar, mas tem que ter uma caligrafia, tem que
conseguir escrever’. Da um exemplo: “na primeira aula de desenho eu ensino
empunhadura de lapiseira, com o maior cuidado, explicando que é assim que se
conseguem o0s melhores resultados. Eles pegam a lapiseira das formas mais
estranhas possivel, mas acho que tem a ver com o fato de ndo usar com frequéncia”.

Para manifestar os aspectos expressivos € preciso uma preparacao, realizada
por meio do desenvolvimento da habilidade motora, em um primeiro momento. Ao
dominar o traco, a partir do dominio da motricidade fina, o desenho torna-se mais
expressivo, transmitindo seguranca. O Professor 5 refere-se a um desenho ideal
como sendo “um desenho expressivo, evitando o caricato, com habilidade no traco,
evitando o traco ‘cabeludo™.

Quanto a MOTIVACAO PARA O DESENHO relacionada & aprendizagem é
uma area de investigacdo que permite explicar, prever e orientar a conduta dos
alunos, considerando que seus éxitos ou fracassos relacionam fatores que levam a
agir em determinada direcdo. Foi comentado que o medo de uma punicdo (ou
humilhacdo), ou a comparacdo com o0s colegas, interfere na aprendizagem do

desenho. O Professor 5 relatou que percebe "o medo de desenhar como a maior

3 Professor 3: Iniciou falando “ministro a disciplina de desenho técnico a mé&o livre, no curso de engenharia em uma universidade publica, desde
2006. A minha formagao & em engenharia civil, tenho mestrado, doutorado e pés-doutorado em engenharia civil, na area de estruturas. (...) O
desenho sempre esteve na minha vida, sempre desenhei e gostei muito e adoro ministrar essa disciplina de desenho”.

4 Professor 5: Iniciou falando de sua atuagdo “Atuo desde 2018 e sempre fui professor de desenho, desde a geometria descritiva ao desenho de
composigdo 1, que € o desenho bem de desenho de observagéo e o desenho de composicéo 2, que envolve projeto. Na pos graduacéo leciono
desenho paramétrico, que envolve s6 computago (...) a unido destas técnicas, tanto analdgicas quanto digitais, me parece que trouxe um pouco
de beneficio”.
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dificuldade, medo de mostrarem, da avaliagdo”. Para realizarem um bom desenho é
preciso “se sentir livre para desenhar, peco que tirem todas as coisas da mesa, soltem
o brago, principalmente mover o ombro. As vezes ficam movendo sé o pulso”.

O Professor 4 sugeriu a aplicacdo do método de avaliacdo dos ingressantes
no curso de arquitetura, com base em Montenegro (2005), que “analisa como os
alunos chegam na graduacdo, se consegue perceber aquela intuicdo que tem de
desenho técnico, como eles visualizam um objeto tridimensional. S&o seis tipos de
objetos distintos e se consegue perceber varias distingbes, entre elas, por exemplo, o
fato de misturar visualiza¢des tridimensionais. Essa avaliacdo € interessante para
perceber qual o foco dado na disciplina, funcionou bem para o primeiro semestre”.

Ainda sobre os fatores internos o Professor 3 diz que “aquele aluno que gosta
do resultado trabalha mais; e aquele aluno que vé que ndo consegue se desestimula
mais”. Explica que “esse estimulo, a vontade de desenhar é algo importante, se a
pessoa esta motivada, ela vai estudar, vai treinar, vai tentar fazer; é importante
descobrir formas de estimular o desenho”.

A motivagdo como fator interno (intrinseco ao individuo) pode ocorrer por meio
de exemplos, o Professor 1 argumenta que ter diferentes profissionais como
referéncia pode ser um fator que contribui para motivar. “Um recurso usado na
pandemia, mas que pode ajudar os alunos de um modo geral, foram as oficinas com
profissionais, foi interessante para sentirem como é o trabalho real dos profissionais de
areas distintas, por exemplo, representacdo de veiculos, chamei um profissional que
trabalha com sketch de veiculo, com representacbes 3D e vistas, fez uma oficina
demonstrando as vistas ortograficas de um veiculo e um 3D. (...) Ao mesmo tempo em
gue aprendiam a fazer veiculos, aprendia a trabalhar diferentes materiais, neste caso
com o marcador. (...) Outro profissional foi um aquarelista que fazia desenho de
paisagem, foi trabalhado desenho de vegetacdo e pintura com aquarela. (...) Outra
oficina foi a de desenho de mobiliario, com a perspectiva com ponto de fuga de uma
sala, com pintura com marcadores”.

A necessidade de motivagdo também esta relacionada com as necessidades
do individuo, sejam elas primarias ou secundéarias. Murray (1986) aponta dois modos
de atender a motivagédo: i) Considerar as condigbes externas (o contexto cultural,
educacional e familiar do aluno influencia ha motivacéo); ii) Avaliar os comportamentos
individuais, os aspectos pessoais e atitudes (relativos aos fatores internos). Deste
modo, os fatores envolvidos na alfabetizacdo em desenho, aqui debatidos, foram

classificados em internos e externos. Os fatores internos envolvem os aspectos
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técnicos e perceptivos. Os fatores externos abrangem dois contextos: um amplo e

outro especifico, conforme a Figura 29, feita para um artigo®> de mesmo tema.

Figura 29: Fatores Internos e Externos que Influenciam o Ensino de Desenho

FATORES INTERNOS

A§PECTOS > Percepgdao espacial
TECNICOS/ > Capacidades mentais
PERCEPTIVOS > Habilidades motoras

> Percep¢do da importancia

e
+ ASPECTOS > Exercitaco
¢ ¢ MOTIVACIONAIS | > Necessidade de imersao
e

> Superacgdo da timidez

FATORES EXTERNOS

> Convivio familiar

CONTEXTO > Ensino fundamental
AMPLO e médio

> Interagdo com a tecnologia

> Desenho na grade curricular

CONTEXTO > Ambiente da sala de aula

ESPECIFICO > Estratégias para a
b | alfabetizacdo em desenho

Fonte: Rosa et al., 2022

Em relagdo ao contexto especifico da SALA DE AULA o Professor 2°
descreveu algumas estratégias de ensino de desenho e comentou sobre motivacao,
dizendo que para incentivar o desenho “criei um perfil no Instagram, “desenhando
todos os dias”, (...) e o video acabou sendo uma ferramenta interessante”. Ele
complementa dizendo que “a motivagdo € capciosa no desenho, se vou aprender
violdo, mesmo que seja muito ruim, amanha eu quero tentar de novo. Se eu desenhei

mal hoje, amanha eu ndo quero nem comecar, € muito dificil motivar para o desenho

5 ROSA, Simone Melo da; OLIVEIRA, Branca Freitas de. Alfabetizagdo do Desenho na Area Projetual: Revisdo Sistematica de Literatura -
GRAPHICA 2019. In: GRAPHICA 2022, anais do Graphica 2022 - X1V International Conference on Graphics Engineering for Arts and Design. Rio
de Janeiro, 2022.

6 Professor 2: se apresentou dizendo “sou formado em design, tenho mestrado em engenharia de produg&o, dou aula a dez anos em uma
instituigéo particular, atualmente leciono disciplinas de projeto e linguagem visual, que passam por diversos elementos constitutivos do desenho.
(...) Criei um perfil no Instagram, desenhando todos os dias”.
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gquando o resultado ndo agrada o aluno. Ao contrario de alunos muito motivados, que
desenham o tempo inteiro, sdo rarissimos, mas estdo sempre desenhando, com uma
facilidade natural”. E acrescenta que “a técnica esta dada, pode procurar no Google
por perspectiva e aprender em quinze minutos, mas a motivagéo se perde, pois existe
uma distancia entre o que ‘eu sei fazer e aquilo que eu vi’. Optam por ‘em vez de me
frustrar eu para e pronto’. Aquele que é naturalmente motivado nao para de desenhar”.

Sobre a necessidade de MOTIVACAO CONTINUA o Professor 2 percebe a
dificuldade com desenho e afirma: “vejo os alunos largando o desenho no segundo e
terceiro semestre, quando acabavam as disciplinas préprias de desenho a pratica
cessava. Chegava ao TCC e o resultado da expresséo gréfica do aluno regredia, como
se ndo tivesse passado pelas disciplinas de desenho. Por conhecer os alunos,
conseguia saber que o aluno no segundo semestre estava com um desenho melhor do
que no final do curso”. O Professor 3 complementa: “uma coisa é ser aluno, outra é
ser estudante, saber que tem que estudar. Alguns dizem que teria que ser o dobro do
tempo de aula, eu ndo iria tdo longe, ndo seria tdo ambiciosa, acho que pelo menos o
mesmo tempo que tenho em sala de aula tem que ser dedicado em casa, para refazer
0s exercicios, ver o que entendeu”.

Sobre as ESTRATEGIAS DE ENSINO utilizadas para auxiliar a alfabetizacéo
em desenho na area projetual, apresentadas nas discussbes do GF foram
classificadas em: i) Percepcéo das formas basicas; ii) Uso de tecnologias; e iii) Acdes
com referéncia no ensino construtivista. Sobre a percepgcdo das formas bésicas
destaca-se primeiramente a diferenca da “percepgdo ordinaria” (registro de
impressfes da nossa mente) das interpretacfes; pois, se diz que interpretamos o que
vemos. Ha uma diferenca entre representacao e os elementos observados. Diferentes
culturas projetam diferentes imagens; porém existe uma unidade na percepgéo visual,
pois todas as formas percebidas possuem as mesmas formas basicas. Na
representacdo a falta de clareza do desenho pode estar relacionada com a néo
percepcéo ordinaria universal das formas basicas (e suas projecdes) e o vinculo com a
interpretacdo individual conforme j& abordado anteriormente. Com base nessa teoria,
o Professor 1 comentou que “trabalho com as formas basicas, os derivados dos
sélidos platénicos, o cubo, a esfera, o cilindro, seus recortes, adigbes e subtracdes,
para progressivamente chegar a figuras complexas. A combinacdo de perspectivas
isométricas, com projecdes ortogonais, € o0 que fazem essa compreensao”.
Complementou dizendo “sempre procurei trabalhar para que a compreensdo do
espaco se estabelecesse através das figuras simples e basicas (cubo, esfera, cilindro,
pirdmide, com suas subtracdes e adi¢des). Insistir nessas formas elementares até que

eles entendam”.
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Existem diversos modos de se trabalhar o entendimento das formas basicas, o
Professor 3 comentou que “a disciplina de desenho na engenharia, trabalha com
maquetes, bloquinhos, a questéo de entender como é os sdlidos, com esses modelos
é resolvida, mas o desenho destes sélidos é algo que precisam praticar bastante”. O
Professor 4 complementa dizendo que “o desenho para a engenharia € bem focado
nos sélidos, diferente do desenho para a arquitetura tem o desenho arquiteténico, que
tem os solidos e o desenho de plantas”. Similarmente o Professor 1 salientou que “é
uma aula sobre enxergar 0s objetos no espaco, e o desenho vem junto com isso. Nao
€ uma disciplina de desenho, mas uma disciplina de compreenséo da forma espacial.
Através desses objetos simples, introdutérios € que a coisa se desenvolve”.

O Professor 3 explicou que “faz toda diferenga para o aluno entender que tem
gue ir do geral para o particular, se vai desenhar um cilindro, por exemplo, ele primeiro
tem que desenhar o paralelepipedo onde ele vai desenhar o cilindro, (...) para
entender como aquele objeto estd no espaco. Os alunos que vdo bem tém um
entendimento da forma, por outro lado os que tém muita dificuldade ndo conseguem
perceber a diferenca entre o desenho deles e o desenho correto. Alguns alunos tém
muita dificuldade de compreender a forma e de compreender porque esta errado
aquele desenho”.

No ensino do desenho na area projetual, a compreensao dos conteudos (entre
eles o entendimento das formas basicas) nem sempre é facil devido a fatores
individuais e contextuais. Sobre a quantidade de alunos com dificuldade o Professor 1
comentou que “existe em um numero equivalente de alunos com dificuldade e com
facilidade no desenho. Tem alguns que chegam ja enxergando os objetos no espaco e
outros sdo ao contrario disso, nao enxergam e nao desenham”. O Professor 3
complementa dizendo “Percebo um pequeno numero com muita facilidade, um
pequeno niumero com muita dificuldade, a maioria mais ou menos”.

Quanto ao uso de tecnologias os professores acreditam que o desenho digital
nao invalida o desenho manual, pois esse é formador de capacidades e habilidades
necessarias nas diferentes profissbes da éarea projetual. Foi comentado que a
linguagem do desenho digital influenciou o ensino do desenho, fato que o Professor 1
comentou que “as universidades ndo tem mais quadro negro, € ndo se desenha em
quadro branco com caneta, o desenho fica sem expresséo”. Complementou dizendo
que “o grande problema € que € preciso ensinar software e para isso precisam de
carga horéria que é retirada do desenho, os cursos estao cada vez mais enxutos”.

O uso das tecnologias influenciou o ensino do desenho assim como a rotina
dos alunos de modo individual. O Professor 3 falou que “essa geragdo tem muito

entretenimento disponivel, eles dispersam muito o foco de atencdo, eles ddo um
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pouco de atencdo para muitas coisas, possuem uma dificuldade de fazer uma
imerséo, de algumas horas, num unico conteudo”.

A mesma tecnologia que influencia a vida dos alunos e o ensino do desenho,
de modo contextual e individual, pode ser também a solugdo para contribuir no
desenvolvimento de capacidades e habilidades voltadas ao desenho. Esse fato foi
destacado pelo Professor 5 que afirmou que “n&o precisa desatrelar o desenho da
computacao, a gente pode uni-las, os alunos comentam que o software faz tudo para
mim, o Software BIM (Modelagem/Modelagdo da Informacdo da Construgdo ou
Modelo da Informacéo da Construgdo) na arquitetura vem trazendo essa ruptura, pois
o BIM traz tudo pronto. O desenho paramétrico te ensina a pensar como o BIM pensa.
(...) Acredito que nés sejamos cada vez mais programadores, no sentido bom da
palavra, no sentido de aprender a dominar a tecnologia, neste contexto o desenho nao
se pode perder, pois é o grande cerne de tudo”.

Neste sentido, o Professor 2 sugeriu “o video como uma estratégia para
ensinar desenho, pois o aluno pode pausar voltar e acompanhar de novo”. O
Professor 4 complementa com outra sugestao: “Uma das ferramentas que eu usei foi
montar no AutoCAD um molde de diedro com trés planos de projecdo (horizontal,
vertical e lateral), fazia uma pecinha que eles tivessem que recortar e montar, era
como se fosse um degrauzinho; e eles tinham como visualizar a percepgéo de linhas,
mais proximas e mais distantes do observador; e também a questao de projecdes que
ficam atras do objeto (este método também funcionou agora na pandemia)”.

O SketchUp, software de projetos 3D, foi comentado pelo Professor 2 como
uma possibilidade de auxilio para o desenho manual, com o desenvolvimento de
capacidades e habilidades especificas. “A visualizagado espacial ocorre através dos
modelos 3D, seja através do modelo fisico, seja por meio do SketchUp”.

O Professor 5 destacou que na pandemia o uso do SketchUp, substituiu o que
antes era a maquete, que ajudava a “mostrar as vistas paralelas (linhas ortogonais)
para uma vista em perspectiva com um ou dois pontos de fuga, quando se utilizou
essas ferramentas (que antes eram maquetes). Essa ferramenta auxiliou o processo
de percepgéo, tanto é que continuou a ser usada”.

Sobre acbes com referéncia no ensino construtivista como resultado da
construcdo pessoal do aluno, nesse processo o professor € um mediador onde a
aprendizagem deriva de seu proprio desenvolvimento. O construtivismo € um dos
métodos mais difundidos no Brasil. Embora ele n&o seja aplicado na sua integra, trata-
se de uma teoria de aprendizagem desenvolvida pelo psicélogo e epistemdélogo suico
Jean Piaget, que considera que ha uma constru¢do do conhecimento e para que iSso

aconteca a educacdo deve criar métodos que a estimulem. Os estudantes sao
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individuos, com diferentes tipos de inteligéncias, com informacdes e conhecimentos
gue precisam ser levados em consideracdo. Reitera-se a importancia de um
levantamento prévio, comentado anteriormente (Piaget, 2007).

O construtivismo considera o0 estudante como capaz de construir o
conhecimento na interagdo com o meio fisico e social (uso da observacao do entorno
para estimular a percepcdo visual). Assim, a concepgao da inteligéncia “como
desenvolvimento de uma atividade assimiladora cujas leis funcionais sdo dadas a
partir da vida organica e cujas sucessivas estruturas que lhe servem de érgaos séo
elaboradas por interacdo dela propria com o meio exterior” (Piaget, 1987, p. 336).
Piaget fundamenta as investigacbes no campo educacional que embasam o
construtivismo; teorias permitem conceber o conhecimento como algo que nado é dado
e sim construido pelo sujeito, através de sua agéo e interagdo com o meio. A partir de
uma postura construtivista os estudantes sentem-se estimulados a exercitar.
Percebeu-se nos depoimentos dos participantes um perfil unanime de professores
proximos aos preceitos construtivistas, preocupados com a motivagéo e estimulos.

Observou-se que algumas das estratégias de ensino para a alfabetizacdo em
desenho dos professores estdo relacionadas com uma postura construtivista, como é
o caso do Professor 4 que trouxe algo familiar aos alunos para o ensino do desenho,
como o lego, comentou que “no desenho arquitetbnico, trabalhava tanto a parte dos
sélidos, quanto a parte de representacdo de plantas. (...) Uma dinamica interessante
foi com Lego, pois eles montavam as pecinhas, visualizavam o conjunto do objeto, em
suas diferentes vistas, desconsiderando as bolinhas do lego. (...) No desenho de
plantas, para entenderem o dimensionamento em tamanho real, colocavamos fita
crepe no chdo, era passado as plantas pré-dimensionadas e iam construindo em
grupo as representacdes no chdo da sala de aula, analisavam a interagdo e depois
representavam em diferentes escalas”.

O Professor 5 também apresentou uma estratégia relacionada ao
construtivismo. Relatou que era solicitado que desenhassem perspectivas (isométricas
ou com um ou dois pontos de fuga) a partir de plantas baixa e cortes (um desenho
pronto), e ndo existia tanta motivacdo (por ser algo muito pré-determinado) Como
alternativa, a proposta foi atualizada: “passamos a pedir para desenharem a residéncia
deles (dormitorios, cozinhas ou salas), ai parece que ganhou um pouco mais de
sentido, na cabeca deles, passaram a pensar ‘eu estou desenhando algo concreto,
algo que conhego’, desenhar a partir do que observam trouxe beneficios”. Ele
complementa comentando sobre um segundo exercicio de projetar uma cozinha,

depois de terem desenhado tal qual ela é, com isso, “me parece que conseguiram
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representar melhor o que pretendiam no projeto, deu um pouco mais de seguranca em

desenharem. Esse método foi bem assertivo e vai ser continuado”.

4.1.2 Contribui¢cdes dos professores de desenho da area projetual

O entrelagamento dos depoimentos com a fundamentagdo tedrica gerou

reflexdes, com estratégias adequadas as diferentes agfes: entender, perceber, nivelar,

desenvolver, motivar, adequar e inovar (QUADRO 20).

Quadro 20: Necessidades e estratégias na alfabetizacdo em desenho

NECESSIDADES

ESTRATEGIAS

ENTENDER o que é alfabetizagao:

compreender os objetivos das disciplinas)

- Compreensao da forma espacial;

- Trés frentes do aprendizado: a habilidade a mé&o livre, raciocinio
espacial, linguagem do desenho;

- Falta de motivagdo com a justificativa de que se faz diretamente
no computador.

- Usar formas simples (de modo fisico ou online), formas basicas e seus
e seus derivados;

- Fundamentar na geometria descritiva, que traz as questdes tedricas
para entenderem como é a percepcéo visual;

- Conscientizar sobre a importancia e abrangéncia do ensino do
desenho.

PERCEBER os objetos no espago e o entorno: (uma postura construtivista para auxiliar a aprendizagem)

- Nao enxergam e ndo desenham; - Ndo percebem que o desenho
esta errado.

- Iniciar com as formas basicas, derivadas dos sélidos platdnicos (cubo,
esfera, cilindro, com adigdes e subtragdes), para chegar a figuras
complexas;

- Combinar perspectivas isométricas, com projegdes ortogonais.

PONTO DE VISTA CONSTRUTIVISTA
- Falta de sentido para o aluno, distancia da sua realidade.

- Usar legos (tirar um elemento de um contexto e usar em outro) para
montar e visualizar o conjunto do objeto, em suas diferentes vistas;

- Colocar fita crepe no chdo (desenho de plantas) para entender a
dimensé&o real;

- Desenhar a partir da observagdo de seu entomno, suas residéncias.

NIVELAR os alunos: (diferentes tipos de inteligéncias e

formacdes distintas)

- Poucos alunos com muita facilidade, poucos alunos com muita
dificuldade, a maioria medianos.

- Aplicar método de avaliagdo dos ingressantes nos cursos, para
perceber qual o foco dar para a disciplina.

DESENVOLVER capacidades e habilidade especificas: (possibilidades que permitam perceber a forma no espago)

HABILIDADES MOTORAS
POSTURAS E GESTOS

-Dificuldade de na empunhadura do lapis (fato negligenciado no
ensino fundamental e médio);

- Essa geragdo escreve pouco e digitam mais, reflete na postura e
gestos.

- Orientar a pega o lapis e empunhadura;

- Avaliar o material dos alunos, pois as vezes néo esta de acordo
(lapiseira ruim, lapis mal apontado entre outros fatores);

- Estimular o movimento do ombro, cotovelo e punho no ato de
desenhar.

EXERCITACAO/IMERSAQ

- Habilidade demonstrada no trago; - Falta de exercitagdo do
desenho em casa; - Dificuldade de manter o foco em uma atividade
por um longo periodo, caracteristica da geragéo; - Muitos estimulos
de entretenimento que distraem.

- Incentivar a exercitagéo continuada.

CAPACIDADES MENTAIS

- Desenhos estereotipados (caricatos); - A visualizagdo espacial
ocorre através dos modelos 3D (sejam eles fisicos ou online).

- Estimular o desenho expressivo;
- Agir do geral para o particular (primeiro entender a estrutura do que se
esta desenhando).

(continua)
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(continuagao)

MOTIVAR para o desenho:

SENTIMENTO DE INCAPACIDADE

- Medo do desenho (receio de criticas, comparagao com colegas);
- A prética de desenho ndo prossegue ao longo do curso apés as
disciplinas iniciais;

- Resultados considerados ruins pelo aluno;

- Motivagdo adequada a cada perfil de aluno.

- Criar possibilidades de motivagdo adequadas as linguagens e
preferéncias dos alunos (utilizando tecnologias, recursos fisicos);

- Realizar oficinas com profissionais atuantes que trabalham com o
desenho, dando uma vis&o de sua aplicagédo no mercado.

ADEQUAR a carga horaria reduzida:

- O desenvolvimento do desenho requer tempo (para alguns, leva
tempo para perceber a forma tridimensional); - Retirada da carga
horaria de desenho dos curriculos para suprir o ensino de software.

- Incentivar a exercitagdo fora da sala de aula.

INOVAR a partir das novas tecnologias:

- Ideia de que o software substitui a aprendizagem de desenho, e
n&o soma.

- Gravar aulas em video;

- Visualizar a forma 3D por meio do SketchUp (substitui as maquetes e
objetos fisicos);

- Montar um molde de diedro com trés planos de projegao, para recortar
e montar, para entender as projegdes e diferentes possibilidades de
representacdo em perspectiva.

Fonte: Rosa et al., 2022

No Quadro 21 foram discutidas as dificuldades e solucbes acerca da

alfabetizacdo em desenho a partir de diferentes pontos de vista: i) Técnico:

relacionado com a prética do desenho; ii) Pessoal: considerado as atitudes dos alunos

e professores; iii) Contextual: influenciado pelos fatores externos.

Quadro 21: Dificuldades no Ensino de Desenho

DIFICULDADES

SOLUGOES

Dificuldades TECNICAS (praticas):
Relacionada aos recursos técnicos e tecnolégicos

- Desenvolvimento da percepgao espacial (por meio de elementos fisicos e uso da
tecnologia digital);

- Corregao da empunhadura do lapis (pega) de modo que facilite o desenho; -
Treinamento da motricidade (habilidade);

- Incentivo ao treinamento (imerséo e exercitagdo).

Dificuldades PESSOAIS (de atitude):
Recursos humanos e didaticos

- Percepgéo da importancia e abrangéncia do desenho;

- Imersao e exercitagdo (no e do) desenho;

- Superagao da timidez e do medo (personalidade e perfil do aluno);
- Motivago para a pratica, treinamento.

Dificuldades CONTEXTUAIS (fatores externos):
Recursos culturais e politicos (fora do controle)

- Estruturagao dos curriculos com uma carga horaria baixa;
- Incentivo do desenho desde o ensino fundamental;
- Controle do excesso de estimulos que prejudica a imersao e exercitagéo do desenho.

Fonte: Rosa et al., 2022

A partir das reflexdes levantadas nos Quadros 20 e 21, elaborou-se duas

figuras, colocadas em um artigo de mesmo tema, que apresentou o resultado parcial

da tese. A Figura 30 sintetiza o cenério da alfabetizacdo. A Figura 31 apresenta as

relacdes e interacdes desta alfabetizacéo.
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Figura 30: Cenério da alfabetizacdo em desenho

—— ALFABETIZACAO EM DESENHO

o I

‘.g’ CAPACIDADES MENTAIS {G)> Perceber os objetos no espago

E -: k - HABILIDADES MANUVAIS %ﬂ Representar os objetos no espago
OBSTACULOS SOLUCOES

> Usar a tecnologia como aliada
> Agdes de motivagdo

> A percepgao do entorno
(ponto de vista construtivista)

Fonte: Rosa et al., 2022

> Diferentes perfis de alunos
(tipos de inteligéncias e graus
de estimulo prévio)

> Carga horéria insuficiente

Figura 31: Relacgdes e interacdes na alfabetizacdo em desenho

> Desenho a méo livre
> Empunhadura do lapis

> Postura corporal .
e Prética continuada:

> Fora da sala de aula

> Até o final da graduagao

Tecnologia como aliada:

> Tecnologias para
visualizagao
(AutoCad, SketchUp)

ALFABETIZACAO EXERCITACAO
EM DESENHO:

Percepcao espacial da FORMA

> Atividades analégicas com
solidos (blocos, legos)

> Uso de videos

MOTIVAGAO:

> Incentivada

TEMPO > Inerente ao aluno

> Carga horéria reduzida

> Necessidade de imersdo
e exerc

Prética continuada:
> Fora da sala de aula

Aspectos construtivistas:

> Aproximar da realidade
dos alunos

> Perceber o entorno

> Contato com
profissionais
atuantes que tém o
desenho aparente

> Até o final da graduagio

Fonte: Rosa et al., 2022

Resumidamente este GF teve como objetivo investigar os aspectos envolvidos
na alfabetizacdo em desenho em cursos superiores da area projetual. A abordagem
escolhida foi qualitativa e deu-se por meio da realizacdo de um GF com professores
atuantes em diferentes cursos (arquitetura, design e engenharia) e universidades
(publica e privada). A classificacdo para analise foi construido com base nos
depoimentos coletados, integrados posteriormente no estudo. Identificou-se a
presenca de fatores internos (aspectos técnico-perceptivos e aspectos motivacionais)
e externos (contexto amplo e contexto especifico) influentes na alfabetizacdo em

desenho. O suporte tedrico e os dados coletados embasaram a construcdo de mapas
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mentais, tracando paralelos entre: i) Necessidade e estratégias; ii) Dificuldades e
solugdes. Os esquemas graficos permitiram o entrelacamento dos dados, gerando
reflexdes e interagBes necessarias a alfabetizagdo em desenho.

Dentre as reflexdes destaca-se a limitacdo do desenho basico na grade
curricular dos cursos de design, devido a necessidade de abordar outras tecnologias.
Uma das primeiras limitacdes é a perda de sua base conceitual, com isso o desenho
passa a ser uma técnica onde os professores séo instrutores e o aluno ndo consegue
mais avaliar a importancia das habilidades e capacidades desenvolvidas no seu futuro
profissional, predominando a execugao de tarefas sem deixar claro o seu objetivo final.
Num segundo momento, o tempo restrito para as disciplinas de desenho limita a
exercitacdo necessaria, precisando aumentar as estratégias de motivacdo, que muitas

vezes utiliza-se da tecnologia como aliada.

4.2 REFLEXOES SOBRE A ALFABETIZACAO EM DESENHO NO DESIGN

O desenho geométrico manual como disciplina e atividade que deveria ser
valorizada e aperfeicoada desde o ensino fundamental, pois os desenvolvimentos que
ela proporciona sdo essenciais nos cursos de design, sendo a base para a
representacdo em perspectiva (foco deste estudo). Montenegro (1987) argumenta que
ninguém aceitaria em matematica, por exemplo, que 0 ensino comecgasse a partir de
problemas complexos e sem estudo de suas bases; mas, este fato na area projetual
ocorre frequentemente. Quanto a fundamentacdo do desenho desde o ensino
fundamental, existe a necessidade do desenho das constru¢cdes geométricas na
formacdo do individuo, e se torna urgente a luta em prol de sua presenca concreta na
educacao. Porém, a re-inclusdo do ensino obrigatério de desenho geométrico e de
observacao nos curriculos escolares parece uma possibilidade improvavel, resta entdo
focar em estratégias voltadas ao ensino superior, para suprir as caréncias deixadas
(Silva e Machado, 2020; Hoffmann, 2021; Silva Junior, 2007; Tamashiro; 2010).

Para contextualizar resgata-se um fato na histéria do ensino do desenho no
Brasil, pois, a preocupacdo com o ensino do desenho no Brasil € antiga, destaca-se
aqui acdes no século XX baseada na avaliagdo negativa do desenvolvimento
intelectual e emocional dos alunos no periodo 1942 - 1948. Para atender a esse
problema Lucio Costa, arquiteto e ministro da educacdo da época, propds uma
metodologia de ensino de desenho para o curso secundario (que ndo chegou a ser
aplicada). Embora existisse essa preocupacdo, aumentou o descaso com 0 ensino do
desenho, que acabou quase desaparecendo das séries iniciais e foi extinto por

completo posteriormente. De modo geral, o programa de Lucio Costa enfatizou a
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urgéncia de aclBes governamentais para a educacdo, voltadas a formacdo e ao
aprimoramento de professores desde 0s niveis iniciais de ensino, previa as
consequéncias para o ensino superior (Carnez et al, 2017).

Atualmente ndo se tem noticia de uma preocupacdo com o desenho
geométrico e de observacdo (alfabetizagdo em desenho) no ensino fundamental e
médio, resta solucionar na graduacao. No cenério atual de ensino de desenho basico,
no design, existe uma preocupagdo com o0 dominio do desenho, necesséaria ao
exercicio da profissdo, que compromete seu desempenho profissional; assim como
uma necessidade de nivelamento, pois, os alunos estdo ingressando na graduacao
com habilidades de desenho variadas, o que exige diferentes estratégias, pois, nada
foi feito em relag&o ao ensino do desenho geométrico e de observagédo desde o século
XX. Atualmente, enfrentamos uma alfabetizagcdo em desenho no ensino superior que
possui uma diversidade de perfis de alunos, em gque muitos possuem dificuldade em
lidar com a linguagem do desenho. Considerar esses perfis e procurar entender o seu
contexto educacional fez com que o ensino de desenho se aproximasse da pedagogia
construtivista, cujo ponto de vista admite a ndo existéncia de receitas, com uma
preocupacdo com o aluno como agente. Outro aspecto relevante esta na relacdo do
professor com as disciplinas que ministram, sua disposicdo em ultrapassar as
fronteiras para relacionar-se com a grade curricular e estar disposto a contribuir para
um ensino integrado, em busca da interdisciplinaridade (Andrade, 2011; Lincho, 2001).

Os pressupostos da teoria epistemoldgica de Piaget revolucionaram a maneira
de conceber o desenvolvimento humano e contribuiram na construcdo de novas
teorias pedagdgicas. As teorias de Piaget’ permitem uma compreenséo bioldgica e
psicoldgica da evolugdo mental, baseada no conhecimento de como o organismo do
estudante reage ao receber uma informacéo, ao tentar organizar essa informagédo em
sua estrutura cognitiva (Piaget, 2007). Piaget (1976) questiona sobre a construcao,
desconstrucdo e a provisoriedade do conhecimento, que envolve a percepcdo do
entorno. As principais caracteristicas do construtivismo observadas nos seus
depoimentos foram: i) mudanca do modo de ensinar adaptadas as mudancas sociais e
comportamentais; ii) consideracdo do estudante como um agente de sua formacao; iii)
incentivo da percepcdo do mundo que nos rodeia; iv) perfil do professor como
facilitador e orientar; v) compreensdo do desenvolvimento cognitivo, embasando as

metodologias de ensino a partir deste.

7 As quatro etapas do desenvolvimento cognitivo segundo Piaget dentro do campo da aprendizagem no desenvolvimento cognitivo de criangas
compreendem as etapas: i) Sensério-motor; ii) Pré-operatoria; iii) OperagBes concretas; iv) Operagdes formais; v) Habilidade perceptivo
motoras: capacidades motoras, motricidade fina, que permite representar o que percebe (Piaget, 1993).
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Esta busca por compreender o aluno, em seu mecanismo de aprendizagem,
tem referéncia a Piaget, pois 0 estudo sobre os processos cognitivos contribui para a
educacao do desenho, com uma aprendizagem imbuida no espirito construtivista. A
postura construtivista contribui na aprendizagem do desenho, principalmente na
capacidade perceptiva da forma e do espago, juntamente com a consideragdo dos
processos cognitivos envolvidos na representacdo do espacgo. Conhecer como se
estrutura o pensamento dos sujeitos para realizar os desenhos, a forma como
percebem o que estdo representando, contribui para readequagdo dos materiais
didaticos e programas curriculares de ensino do desenho. Sob o ponto de vista
construtivista, propdem-se um olhar para este aprendizado como experiéncia pessoal
de cada sujeito, com possiveis referéncias para a compreenséo das formas gerais de
aprendizado do desenho, bem como de sua pedagogia (Lincho, 2001).

Outro ponto considerado na alfabetizacdo em desenho no design sdo as
tecnologias digitais que contribuem no aprendizado do desenho, oferecem
oportunidades para tornar uma aprendizagem eficaz, uma vez que a visualizagéo e a
interagdo ajudam os alunos a compreender a forma representada na terceira
dimens&o. Ferramentas como realidade virtual e realidade aumentada tém sido
utiizadas em objetos de aprendizagem de varias areas do conhecimento. Estas
tecnologias contribuem com a alfabetizagdo em desenho, porém tendem a iludir o
aluno de que os softwares computacionais solucionardo de maneira unilateral os
problemas projetuais. Reforga-se aqui a importancia do desenho manual como
fundamental para a formagdo dos futuros profissionais em design, relacionado ao
desenvolvimento da criatividade e aprimoramento das criagcdes (Torrezzan, 2019;
Raguze, 2016; Marques, 2019).

O ensino do desenho béasico a mao-livre se vale da tecnologia para auxiliar a
compreensdo espacial, com modelos (fisicos e/ou virtuais). O desenho manual e o
desenho digital, antes de serem antagbnicos, sdo complementares, tendo em mente
gue a supervalorizacdo de um, em detrimento do outro, € uma alternativa de carater
excludente, que pode conduzir a equivocos, sdo linguagens que se diferem e
permanecem autbnomas em sua esfera de expressao e representacdo, com tipos de
percepcdes distintas, mas certamente hd complementacgdes na utilizagdo de ambas as
linguagens. A tecnologia permite que profissionais da &rea projetual criem seus
proprios nichos de mercado, onde muitos ndo usam o desenho manual em seu
processo projetual. Assim, o desenho ndo desempenha o papel hegemdnico que
caracteriza a maioria dos processos industriais, fato que, ndo reduz sua importancia,
pois contribuiu na formacdo profissional, com o desenvolvimento de habilidades e

capacidades essenciais. Encantados com a tecnologia, muitos alunos recém
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ingressos, nao percebem o objetivo do desenho manual e sua atuacdo no
desenvolvimento de capacidades e habilidades. Partido deste encantamento, criar
materiais didaticos em ambientes virtuais € uma alternativa capaz de estimular os
alunos a participar ativamente do processo de ensino aprendizagem de desenho
(Torrezzan, 2019; Trindade, 2002; Khabia, Khabia, 2012).

O desenho manual esta relacionado com o desenvolvimento da inteligéncia
espacial. A aprendizagem do desenho proporciona o desenvolvimento de habilidades
que se relacionam com as inteligéncias multiplas pesquisadas pelo psicélogo Gardner
(1994) que apresentou meios para ampliar as Inteligéncias Pessoais: corporal-
cinestésico e espacial (implicadas nos desenvolvimentos desejados). Para ele ha
varias inteligéncias autbnomas que funcionam de modo combinado; ele as agrupou
em oito categorias: i) linguistica; ii) l6gico-matematica; iii) espacial; iv) musical; v)
corporal cinestésica; vi) interpessoal; vii) intrapessoal; viii) naturalistica e existencial.
Essas competéncias influenciam umas as outras, ele afirma que essas inteligéncias
sdo comuns a todas as pessoas e cada individuo possui a sua combinac¢éo. Cada uma
das inteligéncias é vista como uma capacidade de processar certos tipos de
informacg&o, para solucionar problemas ou criar produtos. As categorias da inteligéncia
interagem entre si e a criatividade depende das areas em que uma pessoa demonstra
determinada inteligéncia, pressupondo conhecimentos especificos (Gardner, 1995;
2000). A inteligéncia espacial constitui uma das principais capacidades a ser
desenvolvida nos alunos do design. A alfabetizacdo em desenho requer diversas
estratégias de ensino, se for considerado os diferentes perfis de alunos, com suas
multiplicidades de inteligéncias, estilos de aprendizagem e tipos de raciocinio. Neste
contexto, considera-se também as influéncias do meio-ambiente (escola, familia e
meio social) e envolvimento (maior ou menor) com a tecnologia. O entendimento da
geometria esta relacionado a inteligéncia espacial, sendo base para a formacao de
futuros designers. Uma boa estratégia para a sua compreensao € incentivar a
percepcdo. O desenho possui uma relagdo com a percep¢do do entorno, aumentando
0 repertorio criativo, desenvolvendo a capacidade de percepg¢do da forma e de
visualizacdo espacial, com a possibilidade de se explorar o mundo concreto por meio
da representacado (Fernandes, 2005; Menezes, 2010; Mafalda, 2000).

O desenho tem uma relacdo direta com o0 processo criativo e a criatividade
esta diretamente relacionada com o dominio da linguagem do desenho, que responde
diretamente ao desenvolvimento criativo do aluno. O desenvolvimento da capacidade
de percep¢édo tem uma relacdo com a criatividade no design e contribui no seu

processo, pois, para criar deve-se ter uma percepc¢édo da forma e do espaco cada vez
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mais desenvolvida. Cria mais quem esta mais apto comunicar suas ideias (Klein Neto,
2018; Lincho, 2001; Ostrower, 2010; Peixoto, 2004; Santaella, 2003).

O desenho é uma representacao de imagens, deste modo as atividades de
ensino de desenho se apbéiam nas representacdes semidticas e no reconhecimento
das apreensfes operatéria, perceptiva e discursiva dos alunos. De acordo com 0s
estudos de Duval (1994), as representacdes semibticas além de serem necessarias
para fins de comunicacdo sdo essenciais para as atividades cognitivas do pensamento
(leitura dos desenhos). Assim, 0s aspectos semi6ticos contribuem com a alfabetizagéo
em desenho (Ritter, 2011; Martins, 2012; Buratto, 2006).

O legado da técnica do desenho em perspectiva, que foi sistematizado a
partir do Renascimento, ainda é o melhor meio de representar realidades
tridimensionais em uma base bidimensional. O desenho em perspectiva é 0 meio mais
adaptado culturalmente para se configurar 0 espagco em termos sensoriais. Deste
modo, por meio do desenho em perspectiva € possivel estudar a relagéo direta entre o
usuario e o espago. O exercicio sistematico deste tipo de expressdo da condi¢cdes ao
aluno discernir e expandir o conhecimento e a consciéncia critica sobre a qualidade, a
funcionalidade e a estética dos elementos que os cercam. O dominio do desenho em
perspectiva, o desenvolvimento da habilidade motora e da capacidade perceptiva
permitem a criagdo de esbogos mais realistas para comunicacdo e geragao de ideias
no design; o desenho manual contribui na capacidade de compreender e se expressar
por meio do desenho digital (Batlle, 2011; Menezes, 2010; Hilton et al., 2016).

O ensino do desenho esta baseado na motivacdo dos alunos a aprenderem
de forma efetiva os contelidos e os conceitos tedricos do desenho, em um método que
percorre o caminho da abstracdo para o concreto, do geral para o particular, ou vice
versa, conforme argumenta Montenegro (1994) e salienta que a dificuldade principal
no aprendizado da geometria esta no fato de se comecar com abstrac6es sem relacéao
com o mundo real (relacdo com o contexto do aluno, observada no ensino
construtivista). A alfabetizagdo em desenho na area projetual tem um carater
transformador, dirigida por agcfes orientadoras, que exercem, no papel do educador,
uma responsabilidade, pois ele tera o poder de possibilitar mudancas, que se tornam
necessarias para o desenho comunicar ideias e influenciar o processo criativo.
Mudancas que ocorrem a partir de agbes motivadoras, que consideram 0 contexto
cultural na formagcdo dos alunos. O aluno (desenhista) seguro e com um bom
repertério poderd criar boas e diversas alternativas de desenho, caso contrario,
acabardo girando em tomo de solugdes pré-determinados, sem inovagdo e com falhas

de comunicacéo (Kulpa et al., 2016; Menezes, 2010; Lincho, 2001).
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Acredita-se que esse panorama possibilite iniciar o debate sobre o ensino do
desenho a mao livre no design, como formador de habilidades e capacidades, além de
comunicar ideias geradas. Para corroborar com estas reflexdes foi realizado: i)
Questionario com alunos de design; ii) Entrevistas em profundidade com professores
de desenho; iii) GF com designers; iv) Aplicacdo de exercicios aos alunos
ingressantes no design (Capitulo 5).

4.3 QUESTIONARIOS COM ALUNOS DE DESIGN

Para efetivacdo desta fase 48 alunos de design contribuiram para discutir,
gualitativamente, o cenario que envolve a alfabetizacdo em desenho no design. Foram
elaboradas seis questbes objetivas, a primeira se refere ao periodo anterior a
graduagéo, foi perguntado sobre a dificuldades em representar e interpretar figuras

tridimensionais, com possibilidade de resposta sim ou ndo (GRAFICO 1).

Graficos 1: Respostas da Questao 1

B Pouca dificuldade com a representacgao grafica

tridimensional (20)
B N3o possui dificuldade com a representagao grafica

tridimensional (19)
Tem dificuldade com a representagao grafica

tridimensional (9)

Fonte: Construcéo da autora

A segunda questdo é sobre a constancia com que desenhavam antes da
graduacdo, as opgOes de respostas sao: i) As vezes; i) Raramente; iii)
Frequentemente (GRAFICO 2).

Graficos 2: Respostas da Questao 2

M Desenhava as vezes (23)
B Raramente desenhava (14)

‘ Desenhava frequentemente (11)

Fonte: Construcéo da autora

Pode-se observar que a minoria tinha dificuldade na representacéo
tridimensional. Essas respostas podem ser associada a constancia com que
desenhavam, questionamento da segunda questao, as respostas se relacionam, o que

demonstra que a constancia da exercitacdo do desenho influencia no desenvolvimento



e na sua facilidade. Para melhor visualizacdo, de modo comparativo, foi elaborado o

Quadro 22, o qual faz um paralelo das respostas das questdes 1 e 2.

Quadro 22: Comparativo das respostas 1 e 2

Pouca dificuldade

Né&o possui dificuldade

Possui dificuldade

Raramente desenhava

6

4

4

Desenhava as vezes

9

9

5

Desenhava frequentemente

4

7

0

Fonte: Construcéo da autora

A terceira questdo, pergunta de modo objetivo, se antes de ingressarem na
graduacdo em design existia alguma disciplina (ou atividade frequente) no ensino
fundamental e/ou médio que incentivava o desenho. As respostas estdo demonstradas
no Gréafico 3. Com este grafico conclui-se que aqueles que possuem facilidade com o
desenho ndo necessariamente tiveram alguma disciplina (ou atividade frequente) no
ensino fundamental e/ou médio. Este resultado fez lembrar o comentario do Grupo

Focal com designers, onde falaram sobre o incentivo do desenho na familia.

Grafico 3: Respostas da Questédo 3

M sim, realizava atividades de desenho na escola (25)
M n3o, realizava atividades de desenho na escola (23)

Fonte: Construcéo da autora

A partir da quarta questdo avalia-se a opinido dos alunos sobre o desenho na
graduacéo, representacdo tridimensional a méo livre, nas disciplinas de desenho
bésico. As respostas estdo demonstradas no Gréafico 4, onde percebe-se que a

maioria consegue desenhar em perspectiva com facilidade ou com alguma dificuldade.

Graéfico 4: Respostas da Questédo 4

B Alguma dificuldade para desenhar em perspectiva a
mao livre (26)

M Facilidade para desenhar em perspectiva a mao livre
(13)
Muita dificuldade para desenhar em perspectiva a
mao livre (9)

Fonte: Construcéo da autora
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Na quinta questdo foi sondado de modo objetivo (sim ou n&o) se acreditam
que o fato de saber desenhar a mao livre influencia no processo projetual. O
Gréafico 5 demonstra o resultado, onde € possivel perceber a consciéncia dos
alunos quanto ao valor do desenho como formador de capacidade e habilidade e o

seu papel no processo criativo.

Grafico 5: Respostas da Questdo 5

B Acham que saber desenhar a mao livre
influencia no processo projetual (45)

B Acham que saber desenhar & m3o livre NAO
influencia no processo projetual (3)

Fonte: Construcdo da autora

As respostas, demonstradas no Gréfico 6, corroboram com a sexta questao
que considera a influéncia da tecnologia digital, questiona as perspectivas para o

futuro do ensino de desenho a mao livre.

Grafico 6: Respostas da Questédo 6

B O desenho sempre tera sua importancia no processo
de ensino (como formador de capacidade e habilidades
necessarias ao processo projetual) (32)

B Com a tecnologia digital e a Inteligéncia Artificial, o
desenho a mao livre torna-se raro e com valor
agregado vinculado a inovacdo (14)

Com a tecnologia digital e a Inteligéncia Artificial, o
desenho a mao livre perde o seu espago (2)

Fonte: Construcao da autora

A quinta questao pergunta se acreditam que o fato de saber desenhar a méao
livre influencia no processo projetual e a sexta questao relaciona o desenho manual
com as tecnologias digitais e a Inteligéncia Artificial, assim, o Quadro 23 compara as
respostas destas questdes, tracando reflexdes para perspectivas futuras do ensino

de desenho a mao livre, no contexto imerso na evolucao tecnolégica.
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Quadro 23: Comparativo das Respostas 5e 6

Com a tecnologia digital e a Com a tecnologia digital e a O desenho sempre tera sua

Inteligéncia Artificial, o Inteligéncia Artificial, o importancia no processo de ensino

desenho a mé&o livre perde o | desenho a méo livre torna-se (como formador de capacidade e

seu espago. raro e com valor agregado habilidades necessarias ao
vinculado a inovagao. processo projetual)

Acham que saber desenhar
a méo livre NAO influencia 0 1 2
no processo projetual

Acham que saber desenhar
a mao livre influencia no 2 13 30
processo projetual

Fonte: Construcéo da autora

A maioria acredita que o saber desenhar a mao livre influencia no processo
projetual e que o desenho é formador de capacidades e habilidades necesséarias ao
processo criativo. Este questionario direcionado aos alunos corrobora com os pontos
debatidos na andlise das opinides dos professores e designers. Sua aplicagédo teve
reduzido nimero de participantes, ficando, neste estudo, com carater especulativo,

com questdes analisadas sob o ponto de vista quantitativo.

4.4 ENTREVISTAS COM PROFESSORES DE DESENHO

Discute-se aqui a alfabetizacdo em desenho, a capacidade em representar a
forma em terceira dimensao no plano bidimensional sob a 6tica dos professores de
desenho que ministram aulas para alunos de design. A escolha dessa técnica se deu
por tratar-se de um modo qualitativo de coleta de dados, com relatos que extraem
experiéncias e percepgbes dos professores, para atender as seguintes questdes: i)
Quais as estratégias usadas para nivelar as turmas de desenho, considerando a
desigualdade do perfil dos ingressos e falta de desenho no ensino fundamental e
médio? ii) Qual o futuro do desenho manual, tendo em vista que é um formador de
capacidades e habilidades especificas no processo projetual e sofre influéncias da
tecnologia digital e da Inteligéncia Artificial (1A)?.

Apoés a leitura e andlise dos depoimentos foram classificados em: i) Alicerce da
alfabetizagdo em desenho; ii) Perfil dos ingressos nas disciplinas de desenho basico
no design; iii) Fatores metodoldgicos da alfabetizacdo em desenho no design; iv)
Desenho manual como formador no processo projetual; v) Relacdo do desenho
manual com a tecnologia; vi) Desenho manual e a inteligéncia artificial; e ao final vii)

Entrelacamento dos depoimentos.
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4.4.1 Alicerce da alfabetizagcdo em desenho

De um modo idealizado, hd quem diga que o alicerce da alfabetizacdo em
desenho deveria ocorrer desde o ensino fundamental. Assim, os produtos de design
gerados por profissionais teriam mais qualidade, com mais inovagéo e criatividade, se
hipoteticamente j& ingressariam alfabetizados em desenho na graduacao; pois, o foco
seria no aprimoramento, sem necessitar nivelar a turma, nem desenvolver o basico.
Seriam profissionais mais criativos, seguros e com mais destreza para gerar ideias.
Este ideal contribui com qualquer &rea, pois, o desenho desenvolve a percepg¢ao do
mundo que nos cerca, ajuda na motricidade e desperta a criatividade. Figueiredo
(1995), focado nos problemas da educacdo do desenho, aponta que a principal
dificuldade dos alunos da area projetual é o entendimento dos procedimentos de
visualizagdo espacial, em relacdo as vistas seccionadas, e as relagbes entre os
elementos do objeto real e sua correspondente representacdo, assim como a
formacdo mental de imagens a partir das representacdes de objetos, pessoas e
ambientes (vistas e perspectiva); salienta a falta de oportunidade para praticar estes
tipos de exercitagdes.

Os entrevistados confirmam este ideal, salientam que existe um
desnivelamento nas turmas de desenho, onde a maioria ndo esta alfabetizada em
desenho e alguns possuem certo desenvolvimento no desenho, por ter um incentivo e
oportunidades na familia. O Entrevistado A® concorda com o descaso com o desenho
desde o inicio da alfabetizacdo da escrita e salienta que as tecnologias digitais
contribuem para o aumento desse distanciamento do desenho manual. Ja& o
Entrevistado B® destaca esse desnivelamento associado ao interesse pelo desenho,
pois existem alunos que vem de uma mesma escola e com formagdes e interesses
distintos quanto ao desenho. Ele destaca os alunos que gostam de desenhar manga,
gue embora seja uma técnica que padroniza os desenhos possuem certo diferencial
em relacdo aqueles que ndo desenhavam.

O Entrevistado D* lamenta gue o desenho tenha sido abandonado, na escola,

a partir dos 10 anos de idade (pré-adolescéncia), pois, desenvolve a observacao,

8 Entrevistado A: Graduado em design por uma universidade federal em 1993, especializagdo em design de estamparia pela mesma
universidade em 1997, mestre em educagéo em 2002 e doutor em educagéo também pela mesma universidade federal em 2016 na linha de
pesquisa Formagao, Saberes e Desenvolvimento Profissional. E professor de um curso de graduagdo em design em uma universidade federal
desde 1995, atuou no curso de especializagéo em design de estamparia da mesma universidade e no curso de especializagéo em tecnologias da
informagdo e da comunicagéo aplicadas a educagéo. Leciona as disciplinas relacionadas ao desenho: Desenho de observagéo 2 que trata do
desenho colorido e de figura humana; llustragao.

9 Entrevistado B: Graduado em design em uma universidade particular em 2006; especialista na mesma instituicdo em 2007 e mestre em
Engenharia de Produgdo em uma universidade federal em 2011. Tem experiéncia na area de design, com énfase em Projeto de Produto,
atuando principalmente nos seguintes temas: grau de definicdo de problemas de projeto, problematizagéo, metodologia do desenvolvimento de
produto. Lecionou desenho basico e possui um Instagram que incentiva o sketching.

10 Entrevistado D: Graduado em Artes Visuais, com licenciatura plena em Artes Plasticas, cursou pés-graduagéo em Poéticas Visuais. Ministra
aulas de desenho em escola propria.
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abrange parte do nosso cérebro responsavel por prestar atencdo, perceber o nosso
entorno e desenvolver a “capacidade de espanto”. Quem desenha tem mais
capacidade de observacdo; o desenho é mais detalhado quanto maior for a
observacdo. A percepcdo da forma e do espago quando desenvolvidas, servem a
todas as outras disciplinas, assim como a “capacidade de se espantar” (ter duvida).
Destaca que a arte, e nela o desenho, no ensino fundamental e médio, ndo € atividade
recreativa, trata-se de uma disciplina (e atividade) formativa, que desenvolve pessoas
criticas, que aceitam a diversidade, entendem que existem diferentes maneiras de
interpretar qualquer assunto ou situagdo. Atualmente, o sistema de ensino, néo
necessita transmitir conhecimentos e sim ser formador (desenvolve capacidades e
habilidades). Um musico, por exemplo, para desenvolver a audi¢cdo precisa imaginar
0s acordes; o escritor precisa dominar a lingua escrita para poder passar o contetdo.
O mesmo ocorre com o desenho, é preciso dominar a linguagem do desenho (sua
morfologia e sintaxe) para criar imagens. Um professor de desenho, na graduagéo de
design, ndo tem condi¢cdes de desenvolver um trabalho de qualidade se o aluno néo
estiver preparado. O desenho é o aprender a escrever para um professor que vai
ensinar a fazer texto criativo. Ele ndo pode voltar atras e ensinar a fazer construcao de
texto se 0 que ele quer é criar com o texto. Muito dificil trabalhar com criagdo para
guem ndo tem as ferramentas necessérias para se sentir seguro. Em uma turma com
desenvolvimentos diversos o nivelamento ocorre sempre por baixo, pode ser diferente
se o professor encontrar um solo fértil. Esse entrevistado acredita que o desenho é
essencial na formacao de alunos do ensino fundamental e médio, se incentivado pode
gerar um diferencial. O Brasil tem uma criatividade natural, devido a miscigenacdo de
diferentes etnias, se tivermos as ferramentas o resultado vai ser surpreendente.

O Entrevistado G diz que o desnivelamento das turmas de desenho e a
baixa compreensdo do desenho podem estar relacionados com a falta de
aprofundamento no desenho geométrico, desde o ensino fundamental. Salienta ainda,
gue no ensino médio as disciplinas de artes estdo focadas na histéria da arte,
deixando de lado a dedicacdo ao desenho. O Entrevistado H'? diz que o desenho
deveria compor a grade escolar desde a primeira série do ensino fundamental, pois

contribui para a percepgédo do mundo e qualifica as questdes estéticas.

" Entrevistado G: Graduado em Licenciatura em Desenho e Plastica, com mestrado e doutorado em Arquitetura. Professor em uma
universidade federal no Departamento de Técnicas de Representagdo Grafica.

12 Entrevistado H: Graduada em Artes Visuais e Licenciada em Desenho e Plastica. Especialista em Design para Estamparia, mestre em
Educac&o e doutor em Tecnologia de Arquitetura e Design. Professor de desenho no Curso de Design.
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O Entrevistado I

explica a influencia do desenho nos anos anteriores a
graduacdo por meio das reagfes aos exercicios aplicados: i) Recomenda iniciar um
desenho com linhas leves, algo facil de conseguir dos alunos, mas existe algo no
ensino anterior que determina uma rigidez, pois depois dessas linhas leves (que levou
um tempo para desenvolver esta destreza) ao passar o nanquim os alunos acham que
estao “passando a limpo”, trazem um padrdo dos tempos da escola e voltam a fazer
um desenho rigido, sem expressividade; ii) Uma aluna apresentou um desenho de
objetos em perspectiva montados inicialmente com régua e depois finalizou a mao;
mesmo explicando que ndo deve usar régua usou esse recurso por medo de “fazer um
desenho feio”. Salienta que o desenho expressivo € um desenho para se pensar e
pode ser também para mostrar/comunicar. O entrevistado contou que teve uma
professora que dizia “perde o medo de desenhar”. Acredita que o aprender a desenhar
depende do quanto cada um traz da sua rigidez, presente no caderno de aula, desde o
ensino fundamental, que ndo era escrito na primeira folha, ndo podia ser dobrado e
amassado. O aluno tem que estar aberto para o0 novo, pois o desenho na graduacgdo
coloca em choque o conceito de desenho que conviveram desde a infancia.

Os entrevistados destacam a falta de uma alfabetizacdo anterior a graduacéo e
ressaltam os seus prejuizos; apontam direcionamentos convergentes a alfabetizacéo

necessaria para o design. Os relatos foram sistematizados no Quadro 24.

Quadro 24: Consequéncias ldeais e reais da alfabetizacdo em desenho

ALFABETIZAGAO NAO ALFABETIZAGAO
em desenho desde o ensino fundamental em desenho desde o ensino fundamental
CONSEQUENCIAS NA GRADUAGAQ
Percebe o entorno; Dificuldade de visualizar a forma;
Desenvolve a capacidade de se espantar e ter duvida; Rigidez associada a dualidade cartesiana;
Contribui com a criatividade e a inovagéo; Minoria possui dominio do desenho basico;
Desenvolve a percepcéo do mundo; Desnivelamento da turma;
Qualifica as questdes estéticas; Chogque com o conceito que conviveram desde a infancia;
Facilita o desenho digital; Distanciamento do desenho manual;
Comunica melhor as ideias geradas; Comparacgao que gera sentimento de inferiorizagao;
Permite aprimorar o desenho na graduacéo. Medo de “fazer um desenho feio”;
Desenvolve um desenho expressivo para se pensar, mostrar | Pouca acuidade visual;
e comunicar ideias geradas; Necessidade de perder o medo de desenhar;
Permite estar aberto para o novo; Dificuldade de compreender a geometria que estrutura as
Compreende a geometria que estrutura as representagdes; representacdes e entender as diferentes vistas da representacéo
Entende as diferentes vistas da representagéao tridimensional;
tridimensional. Romper padrdes estereotipados;
Precisa aprimorar o desenho para comunicar melhor.

Fonte: construgdo da autora

Quando se tem a alfabetizacdo em desenho desde o ensino fundamental,

sem interromper no ensino médio, os alunos ingressos na graduacao percebem

3 Entrevistado I: Graduagdo em Arquitetura e Urbanismo. Mestre e professor de uma universidade particular, com experiéncia na area de
arquitetura e design, atua na area de expressao grafica.
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melhor o entorno a sua volta, desenvolvem a capacidade de se espantar, questionar,
sdo mais criativos e inovadores. Assim, qualificam-se mais as questdes estéticas
diminuindo tempo de formacdo do desenho bésico. Com uma alfabetizacdo em
desenho ja iniciada antes da graduacao os alunos podem aprimorar o desenho para
comunicar melhor suas ideias, aumentar a criatividade e a inovacdo. Sabe-se que a
realidade ndo é essa, uma minoria possuem dominio do desenho (turmas
desniveladas) e a falta de alfabetizacdo do desenho desde o ensino fundamental
proporciona uma dificuldade de visualizagdo da forma (sua tridimensionalidade e
estrutura), precisando superar uma rigidez associada a dualidade cartesiana e ao
medo de “fazer um desenho feio”. O alicerce da alfabetizagcdo do desenho néo foi
realizado desde o ensino fundamental, passou a ser meta para as disciplinas de
entrada nos cursos de design, desenvolvendo a motricidade, melhorando a
comunicagdo visual, desenvolvendo a percepcdo do mundo que nos cerca e

despertando para a criatividade e a inovagao.

4.4.2 Perfil dos ingressos nas disciplinas de desenho béasico no design

Na graduagdo em design os conceitos de desenho entram em choque com o
conceito que conviveram desde a infancia. O distanciamento do desenho manual, da
maioria, gera comparagdo com aqueles que nunca pararam de desenhar, despertando
um sentimento de inferiorizacdo e desestimulo. Com isso, € preciso acrescentar
aspectos motivacionais e psicoldgicos na disciplina de desenho basico distanciando
cada vez mais do foco principal que possui um carater formador, desenvolvendo de
modo qualificado a acuidade visual.

Neste sentido o Entrevistado A explica que os alunos de design entram
guerendo uma aplicacdo pratica para seus desenhos. No desenho no design ndo
existe o experimentalismo caracteristico das artes, assim, eles ndo se permitem errar,
0 que exige uma sensibilizacdo maior. O Entrevistado B complementa dizendo que
os alunos levam um tempo para entender o desenho, pois é diferente de outras areas
dos conhecimentos que envolvem fatos e data, por exemplo.

O Entrevistado C* diz que a maioria dos alunos comenta que escolheram
design por gostar de desenhar. Com isso, alguns tiveram oportunidade de exercitar o

desenho. Salienta que em uma universidade particular, tem diversos perfis de alunos.

4 Entrevistado C: Graduado em Design e Artes Visuais em uma universidade publica. Mestre e doutor em Portugal, com pés-graduado em
gestdo de marcas. Atuou agéncias de publicidade, como diretor de arte, e teve seu proprio atelier de design. Atualmente & professor no curso de
design de uma universidade particular.
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O Entrevistado E™ observa que os alunos que possuem uma boa base de desenho
sdo referéncia para 0s outros e estes ajudam os colegas. Salienta que existem
também aqueles que acham que sabem desenhar, porém seus desenhos apresentam
problemas de proporgdo e percepcdo da forma e muitas vezes ndo se permitem
aprender algo novo. Explica que a comparacdo dos desenhos gera um sentimento de
inferiorizacdo e desestimulo, com base neste fato salienta que é preciso criar uma
espécie de cumplicidade na turma, para compreenderem que todos estdo la para
aprender e quanto mais se expressarem mais desenvolverdo. Lembra que existam
grupos que exigem um atendimento extra. Explica a interacédo professor e aluno, na
qual tem que existir sensibilidade para saber como abordar, pois, para cada aluno
existe um modo diferente de tratar e a experiéncia, na docéncia, permite atender a
estes diferentes perfis.

O Entrevistado F'® observou que a maioria dos alunos que chegam a
graduagdo em design possui pouca acuidade visual, e uma minoria tem dominio do
desenho e acaba achando as aulas iniciais um tédio e faltam bastante, embora
entreguem os trabalhos solicitados. Ele diz que alguns dos alunos que possuem
dominio do desenho chegam com uma soberba, exibindo seus desenhos publicados
no Instagram e os numeros de seguidores. O Entrevistado G diz que os alunos, em
sua maioria, tém dificuldade de visualizar a forma, principalmente no que se refere ao
entendimento das diferentes vistas na representacdo tridimensional, demoram a
compreender a geometria que estrutura as representacoes.

O designer € o profissional que atua na criacdo de projetos que visam
comunicar e representar ideias a serem fabricadas. Deste modo, o desenho tem um
papel importante na formacao desse profissional e seu ensino poderia estar focado no
aprimoramento voltado a comunicagéo das cria¢cdes, com uma geracao de alternativas
mais criativas e inovadoras, porém, o professor de desenho tem que se adaptar a uma
diversidade de perfis ingressos.

A falta de desenho na escola, desde o ensino fundamental, e a relacdo cada
vez maior com as tecnologias digitais influenciam o perfil dos ingressos no design,

fatos demonstrados nos relatos sistematizados no Quadro 25.

15 Entrevistado E: Graduado em Artes Plasticas — Desenho, licenciado em Educagéo Artistica - Habilitagéo em Artes Plasticas e mestre em Artes
Visuais. Doutor com sobre o ensino e pratica do design. Professor de Universidade Federal, lotado na Faculdade de Arquitetura, na Area de
Teoria e Histéria do Design, cursos de Design de Produto e Design Visual.

'6 Entrevistado F: Graduado em Design, especialista em Gestdo do Design e Inovagéo, mestre em Design na linha de pesquisa em Design
Estratégico. Atua como Consultor de Design Estratégico, Docente e Escritor. Possui experiéncia de mais de 10 anos em projetos de design, ha 7,
dedica-se a projetos e treinamentos para empresas orientados pelo viés do design estratégico e de servigos. Como docente, faz parte do corpo
docente de uma universidade particular onde leciona disciplinas nos cursos Design e Moda. Atua também como palestrante nas areas de
criatividade especulagao e inovagao.
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Quadro 25: Perfil dos Ingressos no Design

PERFIL 1 PERFIL 2
Alfabetizagdo em desenho desde o ensino fundamental Néo alfabetizagdo em desenho desde o ensino fundamental
CARACTERISTICAS
. Minoria possuem um maior dominio do desenho; . Maioria chegam a graduagé&o em design com pouca
e Alguns dos alunos que possuem mais dominio do acuidade visual;
desenho chegam com uma soberba; . Os alunos com dificuldade no desenho entram em
. Essa minoria acham as aulas iniciais um tédio e choque com o conceito de desenho que conviveram
acabam faltando bastante, embora entreguem os desde a infancia;
trabalhos solicitados; . Existe um distanciamento do desenho manual;
. Existe uma familiaridade com o desenho manual; . O fato de pensarem que nao sabem desenhar
e Alguns acham que sabem desenhar, porém seus desperta comparagdo e um sentimento inferiorizagao;
desenhos apresentam problemas de proporgéo e . Rigidez associada a dualidade cartesiana.
percepcéo da forma.
SOLUGOES PARA O NIVELAMENTO
Atendimento extra; Agbes motivacionais; Adaptacao a perfis diferenciados.

Fonte: construgéo da autora

A partir dos relatos destacam-se dois perfis distintos de alunos ingressantes no
design, os que: i) Possuem facilidade; ii) Possuem dificuldade para o desenho.
Observou-se que, para o nivelamento desses diferentes perfis se faz necessario: i)
Atendimento extra; ii) Agcbes motivacionais. Para essas acdes exige-se mais tempo,
porém o tempo acaba sendo envolvido com outras atividades como: i) Estratégias para
perder o medo de desenhar e romper padrdes estereotipados; ii) Atividades
motivacionais incentivando a seguranga e auto-estima. Assim, diminui o tempo
dedicado ao que deveria ser o principal objetivo das disciplinas de desenho basico: i)
Desenvolver um desenho expressivo para se pensar, mostrar e comunicar ideias
geradas; ii) Compreender a geometria que estrutura as representacdes; iii) Entender

as diferentes vistas da representacao tridimensional.

4.4.3 Fatores metodologicos na alfabetizagcdo em desenho no design

A partir da reflexdo sobre os fatores metodolégicos na alfabetizacdo em
desenho no design apontados pelos professores entrevistados, em forma de
ponderacdes sobre o ensino de desenho basico no design e dicas metodoldgicas, foi
possivel classificar: i) Aspecto perceptivo; ii) Aspecto técnico; iii) Aspecto expressivos;

iv) Aspecto apreciativo.

4.4.3.1 Aspecto perceptivo

Quanto ao aspecto perceptivo da alfabetizacdo em desenho no design o

Entrevistado A, compara com a escrita, e salienta que o desenho se difere da escrita
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porque lida com simbolos, diferente da linguagem do desenho que além de usar
simbolos esta vinculada a percepcdo, assim sua alfabetizacdo se desvincula dos
estereodtipos (repeticdo de desenhos prontos ou férmulas, simbolos recorrentes) para
realmente perceber a forma; neste contexto o entrevistado cita Bety Edwards (1984)
que propde o exercicio de desenhar de ponta cabeca. Sugere o uso de recortes, como
recurso para proporcionar a percep¢do da forma tridimensional e do espago das
composicles; destaca a importancia dos modos tradicionais de ensino do desenho,
que proporcionam a visualizacdo da forma estrutural. O Entrevistado G destaca o
desenvolvimento da percepgdo como necessario ao processo projetual, ele diz que os
alunos se sentem limitados no processo criativo, mesmo com o0 uso de tecnologias,
por ndo conseguirem se expressar por falha de desenvolvimentos de capacidades e
habilidades especificas inerentes da percepcdo possibilitadas com o desenho de
observacdo. Complementa dizendo que os alunos estéo alfabetizados quando sabem
desenhar e interpretar as formas na terceira dimensado, quando distinguem as formas

bésicas que estruturam as representagdes graficas.

4.4.3.2 Aspecto técnico

O aspecto técnico foi relatado de modo predominante nas entrevistas, esta
relacionado com o desenvolvimento da percepc¢éo e o treinamento. O Entrevistado B
diz que os alunos levam um tempo para entender que objetos distantes estdo menores
na representagéo no plano, o que necessita de treinamento. Argumenta que a principal
estratégia de ensino de desenho é “horas de treino”, porém esse fato esta diminuindo
com o aumento das disciplinas voltadas as tecnologias digitais. O Entrevistado C
enfatiza o uso do bragco como um instrumento de desenho, além da méao, explica que
trabalha bastante com folha A3 e solicita que fagam desenhos (linhas e formas
basicas) ndo usando somente o movimento da mao e sim todo o brago. Na sequéncia
trabalha com texturas e salienta que o desenho nem sempre tem necessidade de ser
linear, explica que muitos alunos vém com vicios, querem fazer contornos perfeitos
gue as vezes nao precisa - argumentado pela lei do fechamento da gestalt. Depois de
exercicios de sombreamento, textura e superficie passam para desenhos ao ar livre,
para sO depois transmitir a teoria da perspectiva isométrica com o desenho de cubos.
Salienta que os desenhos sdo a méo livre sem usos de ferramentas (réguas,
esquadros). Depois do entendimento da estrutura do desenho passam para a
representacdo da luz e sombra, textura e superficie dos materiais. Também incentiva o

desenho de elementos da natureza (folhas, flores), pois acredita que quem é capaz de
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representa-los é capaz de traduzir visualmente os elementos artificiais, ou seja, as
criacOes em design.

O Entrevistado D acha adequado o termo alfabetizacdo em desenho, pois é
uma linguagem expressiva. Acredita que o desenho de observacéo ndo é preciso um
aprofundamento técnico prévio, mas sim uma compreensdo deste alfabeto (se
comparado com a escrita) para que o aluno consiga representar em perspectiva. No
desenho em perspectiva estamos desenhando em duas dimensfes e queremos dar a
impressdo da terceira dimensdo, assim, enganamos O NOSSO cérebro, passamos
informag0des para que se perceba a terceira dimensao. Antes de iniciar o desenho de
observacao salienta que é importante passar alguns conhecimentos técnicos sobre o
desenho em perspectiva como: linha do horizonte, ponto de fuga e ponto de vista.
Além de salientar que: i) Os objetos sempre diminuem a medida que se afastam; i) As
linhas sempre convergem na direcdo dos pontos de fuga; iii) Enxergamos em duas
lentes, dois feixes de informag&o e o foco € intencional. Assim, para se desenhar em
perspectiva € preciso: i) Comparar medidas; ii) Verificar a propor¢cdo entre o0s
elementos observados que determina o tamanho; iii) Saber o quanto reduz a medida
que se afasta. O Entrevistado E destaca que no ensino de desenho béasico no design
inicia do simples para o complexo: i) Usa folha A3 e comenta que embora exista
muitos alunos com habilidades no desenho eles tem o costume de usar folhas A4; ii)
Recomenda o lapis 6b, pois esses mesmos alunos que ja desenhavam tem o costume
de usar lapiseira®’.

O Entrevistado F inicia, suas aulas de desenho, interpretando quadrados,
retangulos, elipses e linhas verticais paralelas. Em um segundo momento explora os
volumes e hachuras na modelagem de objetos. A partir da compreensdo das formas
geométricas basicas parte para analises, explorando a percepc¢do: i) O que estédo
enxergando no primeiro e segundo plano, na frente e no fundo; ii) A desfocagem e
mudanca de tons; iii) Os aspectos ligados a luminosidade. Comenta que as primeiras
aulas fazem um mix de fundamentos de artes visuais e projetos de design, e em outro
momento explora exercicios praticos de criacdo de produtos (desafios de mercado),
nessa fase aparece o auto-boicote, por meio da comparacdo com os colegas, onde é
preciso explicar que o desenho € o dominio de técnicas e o desenvolvimento da
acuidade visual, onde cada aluno possui diferentes dificuldades. Destaca que existe

uma crenca limitante de que o desenho manual ndo é mais necessario na atualidade,

17 A partir desse relato da entrevistada destaca-se a importancia: i) de ampliar o suporte, que contribui na percepgao do espago de representacéo
e expansdo do traco; ii) de utilizar um material que permite boa mobilidade para conseguir gradag&o e destreza no tragado.
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porém, muitos dos que disseminam essa crenca Sao agueles que possuem pouco
dominio do desenho, do desenvolvimento do traco e da visédo espacial.

Para o Entrevistado H o primeiro desenho trata da estrutura, e inicia com
exercicios bidimensionais focados na forma e propor¢do. Trabalha com letras e
recortes, depois partem para imagens de objetos simples, quando j& percebem a
tridimensionalidade. Em um terceiro momento, ainda com recorte de imagens, passam
a usar mobiliarios e eletrodomésticos, com esses elementos inicia 0 entendimento da
perspectiva. SO depois desses exercicios bidimensionais passa a representar 0s
objetos a partir da observacao, nessa fase que é introduzido a simulagdo do volume.
Acredita que o entendimento da propor¢cdo demora mais do que a compreensao da
volumetria. No¢des de perspectiva e representacdo de cendrios e paisagens vém em
um quarto momento. Os exercicios de perspectiva sao feitos tanto por meio de fotos,
para perceberem o ambiente (cenarios) e a paisagem (urbana e rural). Os primeiros
desenhos séo feitos com linhas e os Ultimos possuem a simulagdo dos volumes.
Assim, resume dizendo que inicia suas aulas com referencia mais simples (letras) até
a mais complexa (paisagem representada em sua volumetria).

Sobre o aspecto técnico o Entrevistado H complementa dizendo que a
hachura é facil de aprender, mas a propor¢éo, relacionada com a matematica intuitiva,
demora mais tempo para compreenderem. No desenho de observacdo tem que ter
uma concentracdo desde o inicio, depois com a pratica essa concentracdo diminui.
Realiza teste de nivelamento, com um mesmo modelo para desenhar no inicio e no
final da disciplina. Independente das experiéncias anteriores com o desenho, todo
aluno tem o que aprender nas disciplinas de desenho, mesmo aqueles que ja
desenhavam. Existe um bloqueio por parte de alunos tanto aqueles que desenham
bem (por acharem que ja sabem), como aqueles que tém dificuldade (por nédo se
acharem capazes). Acredita que o professor de desenho deve ter dominio da
representacdo grafica, para melhor orientar. Resumidamente, o ensino do desenho
abrange, além da motricidade fina, a percepcdo, a observacdo e a compreensdo do
espaco. Comenta que em um primeiro momento desenvolve a percepcao e depois a
expressao individual.

O Entrevistado | diz que os primeiros desenhos iniciam com estudos de
tramas, para depois passar para o0 desenho de observacdo. Ele acha que a
perspectiva isométrica (paralela) se adapta ao que estavam observando. J4 o
entrevistado E aposta no desenho de observacdo, de modo mais intuitivo sem
técnicas de perspectiva auxiliando, sugere como recurso metodolégico para facilitar a
visualizacdo e entendimento mental da forma em terceira dimensdo, utilizar a

estruturacao do desenho a partir das formas basicas. Com base nisso, comenta que o
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adestramento da mao inicia com o tracado de linhas, para terem consciéncia do grau
de presséo da linha. O dominio do traco faz diminuir o uso da borracha, assim,
incentiva tracos leves. Depois do dominio do traco passa a representar formas com o
entendimento da proporcdo, das formas bésicas estruturais e da volumetria. O
entendimento dos elementos geométricos basicos se da pela percepcao do entorno,
incentivando uma ateng&do mais consciente. O desenho inicia com objetos isolados
para depois a sua composi¢cdo. A compreensdo da perspectiva inicia com um trabalho
de visualizag&o, por meio de uma pesquisa visual, com pranchas, recorte e colagem.
Quanto ao material usa o lapis 6b e folha branca em todo o processo de alfabetizacao
do desenho, somente no final do semestre usa lapis de cor.

O entrevistado C diz que os alunos desenvolvem bons trabalhos nas
disciplinas de desenho basico, porém quando cursam as disciplinas de projeto, fazem
desenhos inseguros, na geragdo de alternativas. Acredita que o desenho manual

poderia ter continuidade em paralelo as disciplinas projetuais.

4.4.3.3 Aspecto expressivo e comunicacional

Quanto ao aspecto expressivo 0 Entrevistado C salienta que assim como
todos nés temos uma caligrafia, existe também a caligrafia do desenho, diversos tipos
de tragos, associado a diferentes personalidades. Em busca de um desenho
expressivo o Entrevistado | acredita que deva existir muita exercitacdo, por isso,
incentiva o uso de sketchbooks para desenvolver o habito de desenhar. Nesse
contexto salienta que o desenho é feito “para ndo ser visto”, pois existe um receio do
aluno em ser avaliado, de ter o julgamento do outro. Sem avaliacdo e julgamento
produzem um desenho mais espontaneo.

No que se relaciona ao aspecto comunicacional o Entrevistado H Lembra que
anos atras, em empresas de design, esperavam que os designers tivessem dominio
do desenho manual, na comunica¢cdo de ideias em reunifes; atualmente o desenho
manual esta voltado para o desenvolvimento de capacidades e habilidades que fardo
diferenca na inovacéo e criatividade dos produtos gerados; além do desenvolvimento
da motricidade fina, a qual nos ultimos vinte anos foi pouco desenvolvida em geragdes

gue usam bastante a tecnologia digital.

4.4.3.4 Aspecto Apreciativo

Quanto ao aspecto apreciativo o Entrevistado C destaca a necessidade de
apreciacdo dos trabalhos. Existe um medo de mostrar o desenho, com receio do que

vai ser comentado, devido a diversidade de perfis de alunos com desenvolvimentos do



130

desenho distintos. A aprecia¢do dos trabalhos (da aula anterior e os feitos em casa)
instiga 0os alunos a expressarem suas duavidas, problemas, consideracfes e
dificuldades. Com isso, a teoria do desenho ¢é desenvolvida, corrigindo as
terminologias, usando uma linguagem técnica profissional. Com essa apreciagéo eles
aprendem a partir da observagédo dos outros, os alunos percebem que as duvidas que
um tem podem ser as mesmas para outros. Quanto a didatica, salienta que por pior
que o desenho do aluno esteja ele nunca inicia falando dos problemas; procura um
detalhe bom, enaltecendo para dar seguranca e evoluir. Acredita que a tarefa do
professor é tirar o aluno da zona de conforto, desestabilizar para evoluir.

O Entrevistado E salienta a importancia da apreciacdo dos trabalhos
(individual e coletiva), um olhar mais atento ao proprio trabalho e o dos colegas.
Quanto a avaliacdo o Entrevistado F fala da importancia da autoavaliacdo e da
avaliacdo em grupo, para o desenvolvimento do argumento e da autocritica. Com o
intuito de nivelar a turma desafia a atuarem com foco no significado (semantica), com
uma visdo critica e reflexiva, solicita desenhos de criagdo, onde quem tem mais
dominio do desenho pode explorar outros aspectos. Ele complementa dizendo que o
desenvolvimento da percepcao, da expressividade e da técnica € a base do desenho e
devem estar aliados ao conceito semantico e ao argumento, explorando a busca por
significado. Acredita que esses aspectos devem ser explorados desde o inicio do
curso em uma visao ecossistémica, saindo do design classico fragmentado, pensando
0S porqués, a semantica (o significado). Salienta que o desenho deve ser inserido no
contexto contemporaneo.

O Entrevistado H salienta que alguns alunos demoram mais para perceber a
forma, por isso existe as atividades realizadas em casa, em média 15 desenhos por
semana. Com esses desenhos é feito uma apreciacdo coletiva. Analise de todos os
desenhos juntos sem assinatura. Essa analise € muito importante, pois um aprende
com o outro, pois, quem se exple aprende mais, ocorrendo um crescimento de uma
aula para a outra. A quantidade de desenhos realizados contribui para o
desenvolvimento da motricidade. Nas avaliagbes considera aspectos quantitativos e
gualitativos, considerando a quantidade de trabalhos realizados, a evolucdo, a
autocritica e o empenho. Na autoavaliacdo consideram-se o0s desenhos, a
argumentacao e o discurso (saber comunicar-se).

Considerando a alfabetizacdo em desenho no design, em seus aspectos
perceptivo, técnico, expressivo e avaliativo destaca-se o uso das formas bésicas como
meio de visualizacdo das estruturas dos desenhos para alcancar a percepcdo da
forma mais proxima ao funcionamento da mente humana, pois ndo percebemos como

um scaner e sim moldamos a forma a partir de uma estrutura geométrica. A analise
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dos fatores metodoldgicos da alfabetizacdo em desenho no design permitiu classificar

os fatores metodologicos copilados no Quadro 26.

Quadro 26: Fatores metodoldgicos da alfabetizacdo em desenho no design

ASPECTOS CONTEXTUAIS

Aluno - A maioria dos alunos escolheu design por gostar de desenhar;

- Existem diversos perfis de alunos, com diferentes experiéncias com o desenho;

- Independente das experiéncias anteriores com o desenho, todo aluno tem o que aprender nas disciplinas de desenho,
mesmo aqueles que ja desenhavam;

- Os alunos de design entram querendo uma aplicagao pratica para seus desenhos;

- Os alunos levam um tempo para entender o desenho, diferente de outros tipos de conhecimentos.

Aulas - As aulas de desenho basico sdo um mix de fundamentos de artes visuais e projetos de design;

- No desenho de observagao exige uma concentracdo desde o inicio, depois com a pratica essa concentragdo diminui;
- Necessidade de teste de nivelamento, mesmo modelo para desenhar no inicio e no final da disciplina;

- O ensino do desenho abrange, além da motricidade fina, a percepgéo, observagéo e a compreensao do espago;

- Em um primeiro momento desenvolvem a percepcéo e depois a expressao individual;

- O entendimento da proporg¢ao demora mais do que a compreens&o da volumetria;

- A hachura é facil de aprender, mas a propor¢éo (matematica intuitiva) demora mais tempo para compreenderem;

- O desenho se difere da escrita porque a escrita lida com simbolos vinculados a percepcéo

Sua alfabetizagdo se desvincula dos esteredtipos;

- Nao existe o0 experimentalismo caracteristico das artes, experimentar e errar, com uma sensibilizagédo maior.

Professor - O professor de desenho deve ter dominio dessa representacéo gréafica, para melhor orientar;
- A tarefa do professor ¢ tirar 0 aluno da zona de conforto, desestabilizar para evoluir.

AVALIACAO / APRECIAGAO (individual e coletiva)

Apreciacéo - Importancia da apreciagao (individual e coletiva), um olhar mais atento ao préprio trabalho e o dos colegas;

- Cada um possui diferentes dificuldades;

- Importancia da autoavaliagéo e da avaliagdo em grupo, no desenvolvimento do argumento e da autocritica.

- Existe um bloqueio por parte de alunos tanto aqueles que desenham bem (por acharem que ja sabem), como aqueles
que tém dificuldade (por ndo se acharem capazes);

- Existe medo de mostrar o desenho, receio do que vai ser comentado (devido a diversidade de desenvolvimentos).

Apreciacéo - Nas avaliagdes considera aspectos quantitativos e qualitativos, considerando: i) a quantidade de trabalhos realizados; i)
individual a evolugao; iii) a autocritica; iv) o empenho;

- Na auto-avaliagéo considera-se: i) os desenhos; ii) a argumentagéo; iii) o discurso (saber comunicar-se);

- Nunca inicia falando dos problemas, procura um detalhe bom, enaltecendo para dar seguranga e evoluir.

Apreciagéo - Ao apreciarem € instigado a expressarem suas davidas, problemas, consideragdes, dificuldades - desenvolve a teoria do
coletiva desenho, corrigindo as terminologias, usando uma linguagem técnica profissional;

- Aprendem a partir da observagao dos outros, percebem que as duvidas de um podem ser as mesmas para outros;

- Autoboicote, por meio da comparagdo com os colegas, onde é preciso explicar que o desenho é o dominio de técnicas e
o0 desenvolvimento da acuidade visual;

- Alguns alunos demoram mais para perceber a forma, por isso existem as atividades realizadas em casa para posterior
apreciagao coletiva.

- Analise de todos os desenhos juntos sem assinatura;

- Aprendem com o outro;

- Quem se expde aprende mais, ocorre um crescimento de uma aula para a outra.

RESULTADOS ESPERADOS
Aumento da - O aluno (ou profissional) que desenha se comunica melhor no processo projetual (em grupo), assim como
criatividade e individualmente consegue refletir melhor sobre suas criages e alcancar resultados diferenciados;
inovagdo - Existe uma limitagdo no processo criativo, mesmo com o uso de tecnologias, por ndo conseguirem se expressar por

falha de desenvolvimentos de capacidades e habilidades especificas possibilitadas com o desenho de observagéo.

Continuidade - Desenvolvem bons trabalhos nas disciplinas de desenho basico, porém quando cursam as disciplinas de projeto,
do desenho gerando alternativas, fazem desenhos timidos.
manual

Os alunos estao alfabetizados quando sabe desenhar e interpretar as formas na terceira dimensao ao saber a forma basica que estrutura.

Fonte: construcéo da autora
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Considera-se que os alunos estdo alfabetizados em desenho quando sabem
desenhar e interpretar as formas na terceira dimenséo, ao saber a forma bésica que
estruturam. Com a alfabetizacdo em desenho ocorre um aumento da criatividade e da
inovacdo na geracdo de produtos de design, pois, o aluno (ou profissional) que
desenha se comunica melhor no processo projetual (em grupo), assim como
individualmente consegue refletir melhor sobre suas criagbes e alcancar resultados
diferenciados. Este é o ideal no ensino de desenho basico (disciplina formadora), mas
na realidade existe uma limitacdo no processo criativo, mesmo com o0 uso de
tecnologias, por ndo conseguirem se expressar por falha de desenvolvimentos de
capacidades e habilidades especificas possibilitadas com o desenho de observacao.
Por esse motivo, acredita-se que o habito do desenho a mao livre deveria ter uma
continuidade durante a graduacéo.

Os procedimentos metodolégicos da alfabetizagdo em desenho no design,
elencados a partir dos depoimentos dos professores, estéo listados no Quadro 27, em

Seus aspectos perceptivos, técnicos e expressivos.

Quadro 27: Procedimentos Metodoldgicos da Alfabetizagdo em Desenho no Design

ASPECTOS PERCEPTIVOS / TECNICOS / EXPRESSIVOS

Contextualizagdo | - O ensino de desenho basico no design inicia do simples para o complexo;

- Para o desenho de observagao ndo é preciso um aprofundamento na teoria, mas uma compreensao desse linguagem.

Material e - Lapis 6b e folha branca em todo o processo de alfabetizagao do desenho;
instrumentos - Uso do brago como um instrumento de desenho, além da mao;
- Desenhos maiores (estdo condicionados a tamanhos pequenos);
- Desenhos a méo livre sem usos de ferramentas (réguas, esquadros);
- Lapis 6b permite explorar mais gradagéo e texturas (gradagao e destreza no tragado);
- Ampliar o suporte contribui na percepgao do espaco de representagdo e expansdo do trago.
- O dominio do trago diminui o uso da borracha, incentivo de tragos leves;
Linha - O adestramento da mé&o inicia com o tragado de linhas, para terem consciéncia do grau de presséo da linha;
- Primeiros desenhos iniciam com tramas e hachuras, para depois passar para o0 desenho de observagao.
Forma - O desenho inicia com objetos isolados para depois a sua composicéo;
Volume - Explora os volumes e hachuras na modelagem de objetos; Interpretando quadrados, retangulos, elipses e linhas
composigao verticais paralelas;

- Apds o entendimento da estrutura do desenho passa para a representacéo da luz e sombra, textura e materiais;
- O desenho nem sempre tem necessidade de ser linear;
- Vicios, com contornos perfeitos que as vezes néo precisa (lei do fechamento da gestalf).

Estrutura e
proporcao
Geometria basica

- Entendimento da proporg&o, das formas basicas estruturais e da volumetria;

- O primeiro desenho trata da estrutura, exercicios bidimensionais focados na forma e proporgao;

- Compreenséo das formas geométricas basicas e analises explorando a percepgdo (O que estdo enxergando no
primeiro e segundo plano, na frente e no fundo;

- As desfocagens e mudanga de tons; Os aspectos ligados a luminosidade);

- Estruturacdo do desenho a partir das formas basicas;

- Percepgao do entorno, incentivando uma atencdo mais consciente.

Percepgao do
entorno

- O desenho de elementos da natureza prepara para a representagdo dos elementos artificiais, as criagdes em design;

- No desenho em perspectiva estamos desenhando em duas dimensdes e queremos dar a impressdo da terceira
dimensao, enganamos 0 nosso cérebro;

- Nogdes de perspectiva e representagdo de cenarios e paisagens feitos por meio de fotos, quanto percebem o
ambiente e a paisagem (urbana e rural).

(continua)
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(continuacao)

Perspectiva - A compreensao da perspectiva inicia com um trabalho de visualizag&o;

técnica e intuitiva | - Com os objetos j& percebem a tridimensionalidade e entendimento da perspectiva;

- Transmiss&o da teoria da perspectiva isométrica com o desenho de cubos;

- Desenhos ao ar livre para percepgéo da perspectiva de modo intuitivo;

- Entender que objetos distantes estdo menores na representag&o no plano, necessita de treinamento;

- Conhecimentos técnicos sobre o desenho em perspectiva: linha do horizonte, ponto de fuga e ponto de vista;

- Perceber que os objetos sempre diminuem a medida que se afastam; ii) As linhas sempre convergem na diregao dos
pontos de fuga;

- Entender que enxergamos em duas lentes, dois feixes de informagéo e o foco é intencional;

- Para se desenhar em perspectiva é preciso comparar medidas e verificar a proporgao entre os elementos observados
que determina o tamanho, além de saber o quanto reduz a medida que se afasta;

- Para alguns dos professores a perspectiva isométrica (paralela) se adaptando ao que estavam observando e para
outros a perspectiva conica.

Exercitagéo - Incentivo do uso de sketchbooks para desenvolver o habito de desenhar, desenhos feitos “para ndo ser visto”, sem o
receio de serem avaliados, mais espontaneos;

- A quantidade de desenhos realizados contribui para o desenvolvimento da motricidade;

- Depois do desenho basico explora exercicios praticos de criagdo de produtos (desafios de mercado).

- Caligrafia do desenho, diversos tipos de tragos (associado a diferente personalidade);
Expressividade - O desenho expressivo esta vinculado com o desenvolvimento da motricidade.

Fonte: construcéo da autora

As dicas metodoldgicas envolveram diferentes questfes relacionadas aos
elementos da linguagem visual, relativos a sua morfologia e sintaxe (contextualizacao,
material e instrumentos, linha, forma, volume, composicdo, estrutura e proporcao,
geometria basica, percepcao do entorno, perspectiva técnica e intuitiva, exercitagcao).

Resumidamente a educacdo do desenho, em sua alfabetizacdo parte do
simples para o complexo, assim, exercicios com linhas contribuem para o
desenvolvimento da motricidade fina e permitem preparar para o entendimento da
propor¢do, permitindo uma maior expressividade no desenho. O entendimento da
representacdo da forma, em sua estruturacdo, se da a partir da geometria basica e
seu dominio é essencial para posterior simulagdo do volume. A representagdo em
perspectiva, no desenho de observagdo, inicia de modo intuitivo, para posterior
teorizagdo. A partir da andlise das diversas metodologias relatadas, observou-se
diferentes desenvolvimentos: i) Mental: capacidade de percepcdo da forma; ii)

Psicoldgico: seguranca e autonomia; iii) Motor: treinando a motricidade.

4.4.4 Desenho manual como formador no processo projetual

Foi unanime na opinido dos entrevistados a certeza de que o desenho manual
€ um formador de capacidades e habilidades especificas necessérias ao design. Neste
sentido, o Entrevistado A ressalta a importancia do saber desenhar, destacando que
o aluno que sabe desenhar comunica suas ideias mais rapido, e contribui na

comunicacdo de suas ideias dentro do processo projetual. Explica que sempre foi um
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defensor do desenho dentro do curso. Salienta que toda ideia nasce da estética, da
forma gerada mentalmente, e o desenho é um modo de transmitir ideias.

O Entrevistado B afirma que o aluno (ou profissional) que desenha se
comunica melhor no processo projetual (em grupo); assim como individualmente
consegue refletir melhor sobre suas criacdes e alcancar resultados diferenciados. O
Entrevistado C acredita que essa questao é bastante pertinente, pois quando se tem
uma ideia, um projeto de produto a desenvolver, a melhor coisa que se tem a fazer é
trabalhar com o desenho manual, pois foge do lugar comum. O computador fornece
formas prontas, por isso recomenda partir do desenho manual e depois digitalizar,
para se alcancar mais inovacdo. Argumenta que as criacdes, em design, sao
qualitativamente superiores quando comeca pelo desenho gestual.

O Entrevistado D afirma que quem desenha a mao livre leva vantagem no
processo projetual. O desenho € uma linguagem universal, s6 por isso € importante na
comunicagdo do projeto. O Entrevistado E complementa dizendo que o desenho
contribui na capacidade de percepgéo estética do mundo, capacidade de observagdo
do entorno com um olhar mais agucado, fato que ajuda na capacidade imaginativa,
tornando 0s alunos mais perceptivos e sensiveis as observacfes. Nesse mesmo
contexto o Entrevistado F diz que o designer que se comunica por meio do desenho a
manual possui um diferencial na geracao de alternativas, pois na fase inicial de criacéo
nem sempre esta com as ferramentas digitais a mao. Assim como, podera comunicar
melhor suas ideias em reunibes. O Entrevistado G acredita que o desenho
expressivo, voltado a percepcdo, é essencial para os profissionais de design, pois
guem domina esse desenho tem mais facilidade em criar e comunicar suas ideias. Os
relatos do desenho manual como contribuinte na formag&o de designers mais criativos

e inovadores, foram sistematizados os relatos no Quadro 28.

Quadro 28: Desenho manual como formador no processo projetual

A importancia do saber desenhar para
COMUNICAR suas ideias mais rapido - contribui na comunicagdo dentro do processo projetual.

Toda ideia nasce da estética, da forma gerada mentalmente, e o desenho € um modo de
TRANSMITIR IDEIAS.

Quando se tem uma ideia, um projeto a desenvolver, a melhor coisa que se tem a fazer é trabalhar com o desenho manual, pois
FOGE DO LUGAR COMUM, com uma linguagem homogénea.

O computador fornece formas prontas, recomenda partir do desenho manual e depois digitalizar, para alcangar mais INOVAGAO.

As criagdes, em design, sdo SUPERIORES quando comega pelo desenho gestual.

(continua)
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(continuacao

Quem desenha a méo livre LEVA VANTAGEM no processo projetual.

O desenho é uma linguagem universal, s6 por isso & importante na COMUNICAGAO do projeto.

0 desenho contribui na capacidade de PERCEPGAQ ESTETICA DO MUNDO, capacidade de observagio do entorno com um
OLHAR AGUGADO, que ajuda na capacidade imaginativa, tornando os alunos mais PERCEPTIVOS e SENSIVEIS as observagdes.

O designer que se comunica por meio do desenho a mao possui um DIFERENCIAL tanto na gerag&o de alternativas, pois na fase inicial de
criagdo nem sempre esta com as ferramentas digitais a mao.

O designer que sabe desenhar a mao podera COMUNICAR MELHOR suas ideias em reunides.

0 desenho expressivo, voltado & percepcéo, é essencial para os profissionais de designs, pois quem domina esse desenho tem mais
FACILIDADE EM CRIAR E COMUNICAR suas ideias.

Fonte: construcéo da autora

A partir das palavras destacadas, no Quadro 28, observa-se que O0s
entrevistados admitem o desenho manual como formador de capacidades e
habilidades essencial ao processo projetual em design, e destacam o dominio da
percep¢do e da comunicacdo, proporcionando qualidade, criatividade e inovagédo das
ideias geradas. Este fato ocorre pela oportunidade do desenho manual proporcionar o
desenvolvimento da percepgdo, o designer que sabe ler o que observa (coletar
referéncias criativas) esta alfabetizado em desenho, permitindo gerar ideias com mais

fluéncia e ter referéncias com mais rapidez, pois muda o modo de perceber o entorno.

4.4.5 Relagdo do desenho manual com a tecnologia

A andlise da relacdo do desenho digital com o desenho digital permite
prospectar discussfes sobre os caminhos futuros do ensino do desenho. Em um
primeiro momento, para melhor compreender as diferengcas do desenho manual e

digital elaborou-se o Quadro 29.

Quadros 29: Desenho manual e digital

DESENHO MANUAL DESENHO DIGITAL
- Relag&o com o suporte mais direta; - Sempre vai existir uma ferramenta intermediéria;
- O corpo é a ferramenta do desenho; - Encantamento com o desenho realista da tecnologia digital, linhas
- Alinha feita a mao tem a pulsag&o do coragao, ndo tem a perfeicao - precisas (embora esconda erros de estrutura);
do desenho digital, linha reta organica; - Desenho digital & uma ferramenta quem desenha € o homem;
- Aula de desenho manual atende aos alunos de modo individual; - O computador néo desenha, quem desenha € o homem;
- Maior inovagéo e expressividade com o desenho manual. - A tecnologia da certo engessamento nas criagdes.

Fonte: construgéo da autora
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Na relacdo do desenho manual com a tecnologia digital, destacam-se: i) O
desenho a méo livre como formador de capacidades e habilidades necessarias no
desenho digital; ii) A tecnologia digital como auxiliar no ensino de desenho manual; iii)
O desenho manual como fuga do excesso de tecnologia; iv) Busca da expressividade
humana em paralelo a tecnologia digital.

4.4.5.1 Desenho manual como formador de capacidades e habilidades

Quanto ao desenho manual como formador de capacidades e habilidades para
o design o Entrevistado E demonstra resultados dizendo que alunos comentaram que
melhoraram o desenho digital depois de iniciar estudos de volumetria no desenho
manual. O Entrevistado H afirma que os tempos estdo mudando, parece que o
desenho perdeu sua importancia, porém, acredita que a compreensao visual que se
aprende por meio do desenho ndo se consegue de nenhum outro modo. O desenho
abarca a percepgdo das formas e o desenvolvimento da motricidade, que contribui
para perceber melhor o seu entorno. O desenho serve para compreender o mundo da
cultura material, contribui para gerar ideias. Pois, se 0 aluno sabe desenhar a mao
sabe também criar desenhos mentais. Quem desenha mao consegue fazer qualquer
desenho digital, pois desenho é um processo mental. Michelangelo realizava suas
esculturas a partir de uma concepgdo mental prévia, assim, a partir de um bloco de

marmore surgia uma figura.

4.4.5.2 Tecnologia digital como auxiliar do desenho manual

Na discusséo sobre a tecnologia digital como auxiliar no ensino de desenho
manual nem todos os entrevistados usam esse recurso. O Entrevistado F utiliza uma
linguagem hibrida onde faz uma curadoria de contetdos explorando a cultura popular
com videos do youtube e tiktok, usando o contexto que os alunos estao familiarizados,
pois, acredita que se trata da geracado z, acostumados a desenhar no ipad, possuem
ansiedade, péanico e falta de paciéncia, estdo acostumados com o desenho
instantaneo, que gera um medo de errar.

Sob a perspectiva de ensino hibrido o Entrevistado B fala de outra
possibilidade futura do ensino de desenho, com algumas aulas a distancia, pois,
acredita que boa parte dos conceitos de desenho e composicdo podem ser
transmitidos em aulas online, acredita que a visualizacdo, por meio de filmagens da
execucdo de um desenho facilta a compreensdo; porém, destaca que a aula
presencial de desenho atende aos alunos de modo individual, quando o professor esta

atento aos problemas que vao surgindo, pois, mostrar um simples direcionamento de
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determinada linha ajuda na percep¢ao do aluno. Ressalta a importancia das aulas de
desenho manual, com modelos de observacgéo, ao comparar a sua equivaléncia com o

jaleco das areas médicas.

4.4.5.3 Desenho manual como fuga do excesso da tecnologia

O Entrevistado E diz que o futuro do desenho esta no passado, no resgate da
artesania, no desenho gestual; pois, o desenho manual além de ser um formador de
capacidades e habilidades necessérias ao desenho digital, também é uma fuga para o
excesso de imagens criadas com a tecnologia digital. O Entrevistado E diz que nao
usa tecnologias digitais, justamente para valorizar o desenho manual os aspectos
artesanais e proporcionar um desligamento do excesso de producdo de imagens da
tecnologia digital. Destaca que sai com a turma na natureza em busca de referéncias
para desenho.

Considerando o desenho manual como fuga do excesso de tecnologia, 0
Entrevistado F comenta que a disciplina de desenho basico trabalha também
guestdes emocionais de autoconfianga do aluno, junto com as questdes técnicas de
desenvolvimento de capacidades e habilidades (motoras e mentais). Sintetiza dizendo
gue nessa disciplina ocorre um despertar estético e de autoconfianga, onde

desenvolve a criatividade e a acuidade visual.

4.4.5.4 Busca da expressividade humana

Quanto a busca da expressividade humana em paralelo a tecnologia digital o
Entrevistado C acredita que a tecnologia proporciona certo engessamento nas
criacOes. E para atingir maior inovacao e expressividade sempre havera espaco para o
desenho manual, com interface entre mente e papel (passando pela méo - interface).

O Entrevistado D complementa dizendo que o desenho a méo livre esta sendo
substituido pelo desenho digital, porém o computador nao desenha, quem desenha é
o homem. Argumenta que o desenho digital € uma ferramenta, quem a usa configura o
desenho, realizando um desenho com acabamento “perfeito”. Em contra partida a
linha feita a mao tem a pulsacdo do coracgdo, por isso, hdo tem a mesma precisao do
desenho digital, o desenho a méao produz uma linha reta orgéanica.

O Entrevistado | para falar do futuro do ensino do desenho, e a relagdo com a
tecnologia, ele traz relatos da arquiteta Lina Bo Bardi (1914 — 1992)* que abominava

os “perspectivistas” achava que escondiam erros de arquitetura. Opinido de Lina. Esta

'8 Arquiteta modernista italo-brasileira, naturalizada no Brasil apos a Segunda Guerra Mundial, uma das mais importantes arquitetas do pais.
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colocacgdo poderia ser comparada aos renders. Na busca de um encantamento perde
a expressao individual, as pessoas preferem o0s renders, pois simulam “vidas
idealizadas”. Ressalta que esse encantamento pode esconder erros de projeto.
Explica que no desenho manual existe uma relacdo com o suporte mais direta,
diferente do desenho digital que sempre vai existir uma ferramenta intermediéria.

Na relagdo do desenho manual com a tecnologia destaca-se trés
possibilidades: i) O desenho manual como formador para a tecnologia,; ii) A tecnologia
digital como auxiliar no ensino de desenho manual; ii) O desenho manual como fuga
do excesso de tecnologia. Para melhor compreender essas possibilidades foi
elaborado o Quadro 30.

Quadros 30: Desenho Manual e as Tecnologias Digitais

Desenho manual Tecnologia digital Desenho manual

como formador para a tecnologia Como auxiliar do desenho manual Como fuga do excesso de tecnologia
- Os alunos melhoraram o desenho digital - Curadoria de contetidos explorando a - Incentivo e valorizagdo do manual e do
depois de iniciar estudos de volumetria no cultura popular com videos do youtube e artesanal, como uma possibilidade de
desenho manual; tiktok, usando o contexto que os alunos desligamento do excesso de produgéo de
- Quem desenha mao consegue fazer desenho estdo familiarizados; imagens da tecnologia digital;
digital, pois desenho é um processo mental; - Aulas a distancia, com conceitos de - A geragdo z desenha no jpad, possuem

desenho e composicéo; ansiedade, panico e falta de paciéncia,
- O desenho serve para compreender o mundo o o estdo acostumados com o desenho
da cultura material, contribui para gerar ideias; | - V|suallza9ao por meio de f||rln.agens da instantaneo, gerando medo de errar;
. execucdo de um desenho facilita a

- O desenho abarca percepgdo das formase @ | compreensio. - A disciplina de desenho basico trabalha
motricidade, que contribui para perceber também questdes emocionais de
melhor o seu entorno. autoconfianga do aluno.

Fonte: construgcéo da autora

O ensino de desenho a mao livre possui uma relagéo direta com o avanco da
tecnologia digital principalmente como formador de capacidades e habilidades
necessarias no desenho digital; por vezes auxiliando ensino de desenho manual; e
sempre como uma possibilidade de fuga do excesso de tecnologia, que proporciona

uma retomada a uma expressividade mais humanizada.

4.4.6 Desenho manual e inteligéncia artificial

Quanto a relacdo do desenho manual com a Inteligéncia Artificial os
entrevistados destacam o futuro do desenho sob dois aspectos: i) Desenho manual
como repertorio (fonte de coleta de referéncia); ii) Medo e fascinio pela tecnologia; iii)

Desenho como retorno da expressividade humana.
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4.4.6.1 Desenho manual como repertério

O Entrevistado F acredita que por trds da Inteligéncia Artificial tem a criacéo
do ser humano e as selecbes das criagbes geradas sao feitas por seres humanos.
Com esse mesmo intuito o Entrevistado H afirma que o computador nunca ira
suplantar o homem e que a IA n&o vai superar o homem, pois precisa do ser humano
para aumentar seu repertorio, considerando que as buscas partem do que ja foi criado.

Nesse contexto, o Entrevistado A também acredita que o desenho, no futuro,
sera restrito a poucos, somente aqueles que irdo criar o banco de dados para as
tecnologias, que ir4 auxiliar a criacdo em design. O Entrevistado B complementa
dizendo que com o incentivo do uso de novas tecnologias credita que o desenho a
mao se tornara cada vez mais escasso, a0 mesmo tempo mais valorizado, pois esta

associado a inovacao.

4.4.6.2 Medo e fascinio da tecnologia digital

O Entrevistado D diz que a Inteligéncia Artificial (IA) sugere referéncias
baseadas no que ja foi feito pelo ser humano. Para alcancar a inovacao e sair do lugar
comum ainda se precisa do ser humano e do desenho manual. O ensino do desenho
possui 0 mesmo medo da |IA que outras areas tém - medo que substitua o fazer
humano. Cada vez que surgiu uma inovagdo tecnolégica existiu medo (TV, CD,
celular, entre outros). Mas historicamente apreciamos as coisas feitas pelo homem. O
ser humano sempre sera o diferencial. A humanidade tem fascinio pelo passado, o
gosto humano é ciclico. A IA realizar tarefas € um fato, nds aceitarmos e valorizarmos

€ outra questao.

4.4.6.3 Busca de uma humanizacao

O Entrevistado | questiona se vamos deixar de ser “humanos” ou vamos ser
mais humanos por meio dessas tecnologias, se soubermos usa-la. No futuro o
envolvimento com o digital é tanto que vamos sentir a necessidade do analdgico. Mas
pode ser uma busca individual, fato jaA observado, pois tem muitos alunos que
comentam ter saudade do desenho manual, relatam que continuam desenhando a
ma&o. Assim como tem varios designers que iniciam a criacdo no desenho a méo.

O Entrevistado F diz que ensino de desenho deve estar inserido num contexto
formador que questiona o hoje e o amanhd, pois atualmente a a Inteligéncia Artificial

(IA) e no futuro serd o que? Acredita-se na necessidade de consciéncia do papel do
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desenho para adequar a qualquer contexto e necessidade; pois o desenho tem uma
esséncia criativa ligada a inovacgéo e a expressividade humana.

Deste modo, as perspectivas futuras do desenho em relacdo a IA, ponderadas
pelos entrevistados, foi sistematizada no Quadro 31 em dois aspectos: i) Desenho
para criar e repor repertorio; ii) Desenho como fuga da tecnologia e retorno da
expressividade humana.

Quadro 31: Desenho Manual e Inteligéncia Artificial

Necessidade do desenho manual na era da Inteligéncia Artificial

Repor o Banco de Dados Retorno da expressividade humana

- Por trés da |A tem a criagdo do ser humano, as selegdes das criagbes geradas sdo | - No futuro o envolvimento com o digital é tanto

feitas por seres humanos; que vamos sentir a necessidade do desenho
ST, - . ) analdgico;

- A Inteligéncia Artificial nunca ira superar o homem, pois precisa do ser humano

para aumentar o seu banco de dados, considerando que as buscas partem do ja foi - Questiona-se se vamos deixar de ser “humanos”

criado; 0OU vamos ser mais humanos por meio dessas

. . L tecnologias, se soubermos usa-la.
- O desenho, no futuro, sera restrito a poucos, somente aqueles que irdo criar 0

banco de dados para as tecnologias que irdo auxiliar a criagdo em design;

- Com o incentivo do uso de novas tecnologias credita que o desenho a méo se
tornara cada vez mais escasso e mais valorizado, pois esta associado com a
inovagéo;

- A Inteligéncia Artificial sugere referéncias baseadas no que ja foi criado pelo ser
humano;

- Para alcancar a inovag&o e sair do lugar comum ainda se precisa do ser humano e
do desenho manual.

Fonte: construgéo da autora

Existe uma névoa que obscurece o papel do ensino do desenho, como
formador de capacidades e habilidades necessérias ao processo projetual. O
deslumbramento com a IA, e 0 medo do desconhecido, faz com que néo se perceba,
de antemao, que a criacao e selecdo sempre serdo tarefas do ser humano. Acredita-
se que o desenho manual terd um papel fundamental nesse processo seja como
formador de individuos criativos, ou como comunicador de ideias com mais

expressividade humana.

4.4.7 Entrelacamento dos depoimentos

Quanto a educacao do desenho, sob um ponto de vista idealizado, o alicerce
da alfabetizacdo em desenho poderia ocorrer no ensino fundamental e médio. Assim,
os produtos de design teriam mais qualidade, inovacdo e criatividade, se
hipoteticamente o0s designers ja ingressariam alfabetizados em desenho na

graduacéo, pois, o foco seria no aprimoramento, sem necessitar nivelar a turma, nem
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desenvolver o basico. Seriam profissionais mais seguros e com mais destreza no
desenho, com o desenvolvimento da inteligéncia espacial. Seria o ideal, considerando
gque o desenho desenvolve a percepcdo do mundo que nos cerca, ajuda na
motricidade e desperta a criatividade.

Considera-se que os alunos estéo alfabetizados em desenho quando sabem
desenhar e interpretar as formas na terceira dimensdo; nesse processo ocorre um
aumento da criatividade e da inovacdo na geracdo de produtos em design, pois, 0
aluno que desenha bem se comunica melhor no processo projetual, consegue refletir
melhor sobre suas cria¢des, busca mais repertdrio e alcanca resultados diferenciados.
O desenho manual, no desenho bésico em design, existe para capacitar o processo
criativo, auxiliar a expressdo das ideias geradas com seguranga baseada nos
desenvolvimentos de capacidades e habilidades especificas, possibilitadas com o
desenho de observagao.

O desenho contribui para o desenvolvimento da visdo espacial, ajuda na
comunicagdo visual de ideias, contribui no desenvolvimento da criatividade e da
motricidade fina, necessarias no processo projetual. Atualmente a motricidade esta
com deficiéncia devido ao fato da maioria das pessoas escreverem e desenharem a
mao livre, muito pouco. Nesse contexto, o ensino do desenho existe ndo para formar
s6 bons desenhistas com boa comunicacdo de suas ideias, mas sim para também
desenvolver habilidades e capacidades que permitam: i) Dominar melhor a tecnologia
de representacédo digital; ii) Serem mais criativos, inovadores e que tenham outro olhar
para tudo que os rodeiam, buscando referencia a partir da compreenséo e percepcéo
da forma e do espaco circundante.

A diversidade de perfis de alunos ingressos no design, a partir dos relatos,
guanto ao desenvolvimento do desenho, pode-se classificar em trés graus gradativos:
i) Os que possuem dificuldade para o desenho; ii) Os que possuem alguma facilidade;
i) Os que possuem muita facilidade para o desenho. Para o nivelamento desses
diferentes perfis se faz necessério: i) Atendimento extra; ii) A¢bes motivacionais; iii)
Adaptacdo ao perfis. Para essas agfes exige-se mais tempo, porém o tempo, nos
cursos de design, acaba sendo envolvido com outras atividades como: i) Estratégias
para perder o medo de desenhar e romper padrdes estereotipados; ii) Atividades
motivacionais incentivando a seguranca e a auto-estima. Assim, diminui o tempo
dedicado ao que deveria ser o principal objetivo das disciplinas de desenho bésico: i)
Desenvolver um desenho expressivo para se pensar, mostrar e comunicar ideias
geradas; ii) Compreender a geometria que estrutura as representacoes; iii) Entender

as vistas da representacao tridimensional, com o desenvolvimento da visdo espacial.
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A alfabetizacdo em desenho no design, realizada por meio do desenho de
observagdo, desenvolve capacidades e habilidades que contribui para: i)
Desenvolvimento mental: percepgdo da forma; ii) Desenvolvimento psicoldgico:
seguranca e autonomia; iii) Treinamento da motricidade; iv) Aprimoramento técnico.
Nesse contexto, acredita-se que o desenvolvimento mental e psicoldgico ira se
destacar no ensino do desenho, no futuro.

Dentre as reflexdes, a partir dos relatos, destaca-se: i) Falta de ensino de
desenho; ii) Descontinuidade do habito de desenhar. Todos entrevistados percebem a
falta de continuidade do desenho desde o ensino fundamental, acreditam que o habito
do desenho a méo livre ndo deveria iniciar na graduagdo. Embora a alfabetizagédo em
desenho seja realizada nas disciplinas de entrada, dos cursos de design, observa-se
um rompimento no habito de desenhar, assim que terminam a disciplina de desenho
basico, quando cursam as disciplinas de projeto, sem a pratica do desenho manual,
podem gerar alternativas com desenho timido, com limitado potencial criativo.

A representacdo em perspectiva, no desenho de observacgéo, inicia de modo
intuitivo, para posterior teorizagdo, parte do simples para o complexo, neste sentido
destacam-se trés etapas de desenvolvimento: i) Exercicios com linhas que contribuem
para o desenvolvimento da motricidade fina, assim como permitem preparar para o
entendimento da proporgdo e contribuem para uma maior expressividade no desenho;
i) Entendimento da representacdo da forma, em sua estruturacdo, a partir da
geometria basica; iii) Simulacdo do volume que necessita do dominio da estruturacdo
da forma. Estas etapas podem ser observadas nos exercicios de sensibilizacédo para a

alfabetizacdo em desenho no design, apresentado no proximo capitulo.

4.5 DESENHO NA OPINIAO DOS DESIGNERS

Uma mostra de opinides sobre o desenho no design foi coletada em um Grupo
Focal (GF) presencial com 10 designers. Optou-se por realizar essa ferramenta de
pesquisa com ex-alunos de design para fechar o ciclo de percepc¢des sobre o desenho
basico a mao livre e sua necessidade de ensino, como formador de capacidades e
habilidades. As discussbes foram mediada pela pesquisadora da presente tese
(moderadora), com apoio de um colaborador, com o cuidado de n&o induzir e ao
mesmo tempo incentivar reflexbes. O planejamento e execucdo desta ferramenta de
pesquisa tiveram diferentes fases: i) Elaborac&do do roteiro de perguntas; ii) Convite
aos profissionais, via e-mail, bem como sua confirmacdo de presenca; iii)

Agendamento da data e horério; iv) Preparo da moderadora e do colaborador; v)
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Realizacdo do debate; vi) Gravacdo do audio; vii) Transcricdo dos relatos em forma de
paréfrase; viii) Analises e publicagéo.

O intuito dessas discusstes foi obter as percepg¢des individuais dos designers
sobre o0 cenario que envolve a alfabetizacdo em desenho, a capacidade em
representar a forma em terceira dimensao no plano bidimensional, desenvolvida nos
componentes curriculares de entrada dos cursos de design. Foram realizadas
questdes abertas questionando o papel do desenho em fases distintas: i) Antes da
graduacéo possuiam dificuldade em representar e interpretar figuras tridimensionais?
Tinham o habito de desenhar? Existia alguma disciplina ou atividade no ensino que
incentivava o desenho? ii) Durante a graduacgado possuiam dificuldades representar e
interpretar figuras tridimensionais na graduagdo, nas disciplinas de desenho? Acham
gue as disciplinas de desenho foram suficientes? iii) Ap6s a graduacdo possuem
facilidade no desenho a mao livre? Acham que o fato de saber desenhar (ou nao)
influencia no processo projetual? (direta ou indireta); iv) Perspectivas futuras para o
desenho manual e o ensino de desenho a mao livre, quais as percepc¢des?

4 5.1 Desenho na infancia

Os participantes descreveram a sua relagdo com o desenho na infancia, tanto
na escola quando com a familia. O Participante 1* comenta que desenhava desde
pequeno, pois sua mae estimulava, ela era orientadora educacional, participou de
escolinhas de arte. De modo similar o Participante 2?° diz que sempre desenhou e
desde os doze anos ja sabia que queria cursar algo que lidasse com criacao; embora
sempre desenhasse, afirma que foi na graduacéo que compreendeu melhor o desenho
e adquiriu seguranca. O Participante 3°' gostou de desenhar desde crianca e diz que
foi incentivado no desenho artistico. Comenta que antes de ingressar na graduacgéo
seu desenho era mais livre, sem se importar se estava certo ou errado. Salienta que
guando crianca nao tinha a exigéncia do desenho ser “perfeito”.

O Participante 4°* explica que quando adolescente desenhava uma vez por

semana com professor particular, fazia desenhos realistas, essas aulas duraram dos

'9 Participante 1: Graduada em design de produto em uma universidade particular. Possui experiéncia profissional nas areas do design de
produto. Atualmente trabalha com design de moda.

2 Participante 2: Mestra em Design em uma universidade federal e graduada em Design em uma universidade particular. Possui experiéncia
profissional nas areas do design de produto e visual, no desenvolvimento de brinquedos, rétulos, identidades visuais e produtos graficos. Na
pesquisa, atua nas tematicas de metodologia de projeto, design centrado no usuério, design universal/inclusivo.

21 Participante 3: Possui graduagdo em Arquitetura e Urbanismo, e especializagdo em Ergonomia com énfase na Analise Ergonémica do
Trabalho cursadas em uma universidade particular. Mestrado em Design em uma universidade federal. Tem experiéncia em Arquitetura e Design
de Interiores.

2 Participante 4: Possui graduagdo em Design de produto em uma universidade publica, mestrado e doutorado em Design em universidades
publicas. Tem experiéncia na area de design e tecnologia, atuando principalmente nos seguintes temas: Design, usabilidade, interatividade,
comunicaggo visual, acessibilidade digital, comunicagéo aumentativa e alternativa e tecnologia assistiva.
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doze aos quatorze anos. O Participante 5* desenhava na infancia, incentivado pela
sua irma que cursava artes, comenta que existe uma tendéncia a induzir o desenho
para o que se gosta, assim, criava muitos croquis porque queria ser estilista, com dez
anos iniciou um curso de desenho, acredita que essas aulas ajudaram tanto no
desenho em si como para as habilidades manuais, de um modo geral, assim, quando
chegou a graduacédo em design tinha a habilidade motora mais desenvolvida.

O Participante 6** desenhava bastante quando crianca e diz que possuia
dificuldades ao representar e interpretar figuras tridimensionais, seu desenho era feito
sem grandes percepc¢des, baseado mais ha memoéria da forma do que no que estava
sendo observado. Tinha o habito de desenhar, sempre teve bastante interesse e era
um dos seus principais passatempos. Acredita que por ser filho Unico, incentivavam
essa atividade, tinha canetinha e lapis de cor para desenhar e gostava de fazer
desenho arquitetdnico, personagens e figurinos. Na disciplina de artes no ensino
fundamental eram propostas atividades de desenho.

O Participante 7?° desenhava desde pequeno, gostava de quadrinhos, criava
tiras e personagens, tinha facilidade com desenho de observagdo, com escala e
proporcdo. O Participante 8% diz que possuia dificuldades em representar e
interpretar figuras tridimensionais e néo teve aulas de desenho no ensino fundamental
e médio; assim como nado tinha o habito de desenhar. Nao existiam atividades no
ensino que incentivava o desenho nas aulas de artes ndo desenhavam muito.

O Participante 9%’ diz que embora existisse disciplinas no ensino que
incentivava o desenho, o habito de desenhar veio principalmente de casa, costumava
desenhar todos os dias. Gostava de desenhar, mas possuia dificuldade em
representar e interpretar figuras tridimensionais. Conseguia representar figuras mais

simples. O Participante 10?® afirma que possuia dificuldades no desenho, acabava

2 Participante 5: Mestre em Design em uma universidade federal. Bacharel em Design em uma universidade federal. Atua principalmente nos
seguintes temas: métodos, técnicas, metodologias e processos de projeto de design, biomimética, design de moda e design grafico. Possui
experiéncia profissional nas areas do design visual, atua como designer grafico em agéncias de design.

2 Participante 6: Cursou mestrado em design grafico na Inglaterra. Graduado em design grafico em uma universidade federal. Possui
experiéncia profissional nas areas do design visual, atua como designer grafico em agéncias de design.

% Participante 7: Possui graduacdo em Design em uma universidade federal, graduagdo em Artes Visuais em outra universidade federal,
especializagdo em MBA em Digital Business e especializagdo em Expressao Grafica por uma universidade particular. Especializagédo em Design
Instrucional para EaD Virtual em uma universidade federal. Foi Analista de Computacéo, possui experiéncia profissional nas areas do design
visual, atua como designer grafico em agéncias de design.

% Participante 8: Professora substituta em curso de design. Doutoranda em Design em uma universidade federal, na &rea de concentragao
Design e Tecnologia; Mestre em Design pela mesma universidade, com bolsa concedida pela CAPES; especialista em Tecnologias da
Informagdo e Comunicagdo Aplicadas & Educagdo em uma universidade federal; e bacharel em design pela mesma universidade, com periodo
sanduiche no exterior. Atuou como (2016 - 2020).

27 Participante 9 Graduado em design grafico em uma universidade publica, trabalha nessa area em sua propria agéncia.

2 Participante 10 Possui graduacéo em design em uma universidade publica é Designer de Mediagdo da mesma universidade. Tem experiéncia
na area de design grafico.
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desenhando muitas coisas tentando emular outros artistas, mas sem entender o
processo que levava ao resultado que eles obtinham. Desenhava principalmente
personagens de histérias em quadrinhos e animacdes. Na escola, as disciplinas de
arte, sempre tentavam encaixar o desenho de alguma forma em projetos das
disciplinas de Portugués, Historia e Geografia.

Observa-se que o contato com o desenho na infancia serviu para definir a area
da profissdo, desenvolver a motricidade e despertar a criatividade. Todos distanciam o
desenho da infancia do desenho da graduacdo, assim podemos deduzir o carater
ladico. Mesmo assim, todo o ato de desenhar desenvolve capacidades e habilidades e
incentiva a criatividade, pelo simples fato de envolver a percepgéo, expresséo e o

dominio técnico.

4.5.2 Desenho na graduacédo de design

Embora os participantes tenham estudado em universidades distintas, todos
tiveram desenho basico, nas disciplinas de entrada dos cursos de design. O
Participante 1 comenta que ao ingressar na graduacdo os alunos focam em algo que
gostam sem se dar conta da realidade de mercado. Assim, os desenhos na graduagéo
sdo focados em produtos especificos e a realidade profissional é diferente, podendo
gerar necessidade de se especializar apés a graduacao. O Participante 2 comenta
que teve alguma dificuldade com o desenho, mas salienta que cada desafio era uma
emocao, pois estava fazendo o curso que queria. Foi dificil enxergar o cubo, o cilindro
e entender a légica; porém, depois que entendeu o desenho deslanchou, fez um
trabalho de conclusdo de curso com mais de duzentos esbocos e comenta, que
atualmente as monografias tem muito poucos esbocos.

O Participante 3 fala que atualmente os estudantes de design, por usarem
mais o computador, ndo desenham a mao livre, por isso, nem possuem materiais de
desenho. Embora o Participante 4 tenha feito aulas de desenho durante o ensino
fundamental, considera que, na graduacéo, teve que reaprender. O Participante 5
também percebe essa diferenca do desenho do ensino fundamental e médio; comenta
gue na faculdade foi quando se deu por conta que o desenho n&o era brincadeira e
tinha que levar a sério. No desenho de observacdo, eram exigidos muitos desenhos,
levando a exaustéo (objetos e pessoas), o contato com as formas geométricas ocorreu
no desenho com instrumentos. Comentou que no desenho ilustrativo, com liberdade
para um desenho interpretativo, foi quando perdeu o medo de mostrar os desenhos.
No trabalho de conclusédo de curso e no mestrado explorou a geragcéao de alternativas,

com foco nas técnicas de andlise.
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Durante a graduacgéo o Participante 6 diz que possuia dificuldades, o processo
de aprendizagem da percepcdo das formas foi longo, cercado pela ansiedade da
comparagdo com os colegas mais experientes e com a expectativa do reconhecimento
que tinha no ensino fundamental e médio, onde era tido como um dos desenhistas da
turma. Ele acha que as disciplinas de desenho foram fundamentais na
instrumentalizacdo das técnicas de desenho adequadas ao curso. Entretanto, as
disciplinas de desenho no comeco do curso se separavam bastante das disciplinas
projetuais que viriam a seguir no curriculo, a estrutura do curso poderia explorar mais
uma conexao entre as disciplinas iniciais com as projetuais, conectando o desenho ao
longo do curriculo. O designer é treinado para pensar no problema, entender o que se
esta criando. O ensino de desenho na graduacdo ajuda a perceber o mundo. No
colégio tem desenho livre, onde estamos desenhando para nos divertir, na graduagéo
somos treinados a pensar em cada coisa criada, pensar no problema e ndo desenhar
aleatoriamente. Ele diz que demorou a entender o sentido das propostas de desenho,
compreender que o contorno nao existe, perceber a forma e o volume, distinguir “o
que acha” do que realmente estd vendo. Ele comenta que fica um pouco temeroso
guanto a falta das disciplinas de desenho nos cursos de design. Embora a primeira
percepcdo dos alunos possa ser de algo relacionado a um dom ou um hobby
particular, o saber desenhar é fundamental como forma de expressao - ferramenta
projetual que depende de poucos recursos.

O Participante 7 fez curso técnico de desenho projetual antes da graduacao,
assim tinha um conhecimento de desenho técnico antes de ingressar na faculdade. A
sua graduacdo foi num curso de design com bastante relacdo com a arte, diferentes
de outros que tem relagdo com a engenharia ou arquitetura.

O Participante 8 comenta que durante as aulas conseguia executar as
propostas com relativa facilidade. Acha que as disciplinas de desenho foram
suficientes para fundamentar o desenho, mas acredita que seria interessante manté-
las ao longo do curso para solidificar o habito de desenhar. O Participante 9 diz com
a graduacdo as nocdes de representacdo e interpretacdo de figuras tridimensionais
melhoraram bastante. O Participante 10 diz que possuia dificuldades representar e
interpretar figuras tridimensionais principalmente no inicio dos estudos fundamentais
(estrutural). Acredita que com as disciplinas de desenho foram aprendido os
fundamentos, mas precisou continuar estudando para melhorar em questao de rapidez
de desenho e desenvolvimento de estilo.

Quanto ao desenho na graduacdo salientaram que o desenho no inicio do
curso serve como fundamento para a linguagem e para aprimoramento posterior a

partir da realidade de mercado, no fim do curso ou depois de formados, quando
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conseguem saber melhor no que irdo trabalhar. Destacam a importancia do desenho

manual e a necessidade de solidificar esse habito.

4.5.3 Desenho manual na realidade de mercado

Quando discutem sobre o desenho ap6s a graduacdo, na realidade de
mercado, fica clara a sua valorizacdo no processo projetual, para alcangar a inovacao,
porém, destacam que nem sempre ocorre. As discussdes discorreram sobre
perspectivas futuras do desenho manual, o uso do desenho manual em busca da
inovacdo, a concorréncia com a Inteligéncia Artificial (IA) e o futuro do ensino de
desenho manual.

Os participantes demonstram preocupacdo com a IA, como o caso do
Participante 1 que diz que as referéncias da IA ndo possuem inovagdo, pois partem
do que ja foi criado, o diferencial estd no método de busca. Nas empresas o desenho
recebe diferentes valorizagbes conforme o local, o cliente ja vem com suas ideias
prontas, ndo aproveitam a oportunidade de criacdo dos designers. O Participante 2 se
recusa a usar a lIA, pois acredita que invade o trabalho do designer. Afirma que existe
uma desinformacao, pois, ndo se sabe o que é ferramenta de apoio e 0 que é geracao
de alternativa. Ele se autodenomina um entusiasta da metodologia projetual, pois traz
muitas oportunidades de trabalhar o desenho manual.

O Participante 5 comenta que em algumas experiéncias profissionais, onde
tinha mais engenheiros, se sentiu castrado em usar o que aprendeu sobre desenho na
graduacdo. Diferente de outros lugares que tem mais designers, quando pode gerar
muitas alternativas e testes. A maioria dos profissionais inicia o processo criativo no
desenho digital, mas acredita que o desenho manual iria gerar mais possibilidade de
detalhamento e inovagéo.

Sobre a relagcdo do desenho manual com a tecnologia digital o Participante 6
comenta que a exigéncia de criacdo cada vez mais rapida faz com que vao direto para
o computador. Ele comenta que ndo tem muita facilidade no desenho a méo livre, nédo
praticou tanto o desenho apés as disciplinas iniciais do curso e foi “enferrujando” o
progresso que desenvolveu na época. Comenta que o desenho necessita foco e
concentracdo, e diz que se deu conta disso depois da graduacdo. Salienta que o
desenho a partir da graduacdo é bem diferente do desenho que realizava nas aulas.
Salienta a existéncia de uma ansiedade crescente na utilizacdo de softwares,
automagOes e outras tecnologias e uma falta de estudo, conhecimento e
experimentacdo do desenho manual - como uma ferramenta anal6gica que auxilia na

motricidade, na percepcdo e no planejamento das ideias. Ele afirma que o fato de
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saber desenhar a mao certamente influencia no processo projetual, pois, a
instrumentalizacdo do desenho como forma de transpor as ideias para o papel é
fundamental no processo projetual e de comunicacdo com os pares, servindo como
interface para discussbes e acelerando processos de definicdo e validacdo de
conceitos. Quanto a IA ele diz que esta tecnologia resgata o que ja foi criado.
Atualmente se escreve a mao muito pouco, assim como se desenhe menos ainda; os
alunos de design estdo com dificuldade motora e perceptiva, desenham a méo cada
vez menos e acreditam ndo precisar em detrimento da IA.

O Participante 7 cita um professor incentivador do desenho que dizia que todo
designer tem que ter dominio do desenho, desde o lapis até o argumento - saber o
gue esta criando e conseguir representar. Comenta sobre uma geracao de ilustradores
gque desenham a méao desde o inicio do processo projetual. Observou que, na escola,
desde crianga, poucos escrevem a mao, e também desenham pouco, assim, estamos
gerando uma perda da motricidade, que vai prejudica-los no futuro. Quanto a IA
comenta que essa tecnologia replica o que existe e quem solicita tem que ter o
dominio dessa linguagem; e questiona se os paises desenvolvidos estdo indo para
esse mesmo caminho, com uma falta de incentivo da manualidade, da escrita e do
desenho, pois para dominar a criatividade e a inovagdo necessita-se do desenho
manual como formador de capacidades e habilidades.

O Participante 8 acredita que o fato de saber desenhar a mao livre influencia
no processo projetual. No design grafico, area que atua, o desenho é a base para
projetar layouts, marcas e ilustragdes. Quanto a inser¢cdo de tecnologias variadas ele
acredita que podem contribuir no processo de ensino/aprendizagem de desenho
(mesmo manual), com gravacao de aulas e criacdo de conteudos de apoio. Mas
acredita que a tecnologia ndo pode substituir o que o desenho desenvolve, ao
contrario do que as tendéncias possam levar a pensar. Acredita que deve vir uma
contracorrente em resposta, valorizando o desenho e o que é produzido manualmente.

O Participante 9 comentou que tem facilidade no desenho a méo livre, um
pouco menos do que no tempo que estava na faculdade, em funcdo da falta de
pratica. Concorda que o fato de saber desenhar & méo livre influencia no processo
projetual; pois, a capacidade de representar ideias, figuras ou esquemas faz diferenca
no desenvolvimento dos projetos. A eficiéncia de avaliacdo de qualquer ideia depende
diretamente da capacidade de fazé-la entendida e o desenho contribui nesse
processo, pois € formador de capacidades e habilidades especificas para o design. Ele
diz que ndo vé a IA substituindo o classico grafite no papel, modelo real, espagos e

materiais reais. Sempre haverd lugar para o classico professor de desenho manual.
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O Participante 10 diz que o fato de saber desenhar a mao livre sempre
influenciou o processo projetual, pois possibilita pensar visualmente, comunicar-se
com outras pessoas do trabalho através do desenho, mesmo que sejam somente
rabiscos de uma ideia durante uma reunido. Ele diz que ndo tem facilidade no desenho
a mao livre para representar algo que ja existe e desde que tenha uma referéncia
(fisica ou por fotografia). Ele trabalha como designer grafico e ilustrador, e nesse
contexto, afirma que estd bem pessimista em relagdo ao interesse de pessoas mais
novas em relacdo a aprendizagem do desenho principalmente por causa da evolugéo
da IA; teme que o desenho acabe se tornando somente um hobby e deixe de ser visto
como um tipo de habilidade. Argumenta que atualmente os estudantes de design néo
gquerem mais apreender as linguagens de desenho, pois acham que podem fazer
através da IA. Assim, os alunos estdo focando mais no resultado em si do que no
processo. Afirma que nao é totalmente contra o uso de IA, mas a forma como ela afeta
o desenho e outras areas, ficando dificil de competir, tanto mercadoldégica como
academicamente.

O tipo de construcdo do setor de criacdo nas empresas influencia na relagéo do
designer com o desenho manual. Onde predomina mais profissionais formados em
design o desenho manual é valorizado. A falta de desenho manual e o avango da IA
preocupou os participantes.

O uso excessivo da tecnologia digital faz com que se escreva pouco, assim
como se desenhe menos ainda. Alunos de design com dificuldade motora e perceptiva
desenham a mdo cada vez menos e acreditam ndo precisar. As tecnologias digitais
ap6iam e contribuem com o ensino, de um modo geral, mas ndo alcanca as

capacidades e habilidades que o desenho manual desenvolve.

4.5.4 Conexao dos relatos

Os participantes descreveram a sua relagdo com o desenho desde a infancia,
onde nem todos possuiam o habito de desenhar, mas o fato de gostar de desenho
serviu para definir a area de profissao. Acreditam que o desenho na infancia possui
mais liberdade expressiva, com menos técnica e teoria, mesmo assim, embora sendo
um desenho mais ladico, relaciona-se com a percep¢do formal e espacial,
desenvolvendo capacidades e habilidades necessarias para a area projetual.

No que diz respeito ao desenho na graduacdo em design, considerando que
todos tiveram desenho bésico, comentaram que aproveitariam melhor a disciplina se
realizada com a maturidade e conhecimento da realidade de mercado, que possuem

atualmente, assim nos faz pensar que falta interligar o desenho basico com a profisséo
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para melhor aproveitamento. Os participantes acreditam que o desenho basico no
inicio do curso conferiu uma boa fundamentagdo, mas comentaram sobre a perda do
habito do desenho manual no final da graduacéo e depois de formados, pois, deixam-
se envolver pela realidade de mercado. O uso excessivo da tecnologia digital faz com
gue a motricidade fique prejudicada, deste modo o desenho manual tem mais uma
contribuicdo além da busca da inovacao, da valorizacao das realizagées humanas.

Foi destacada a desvalorizagdo do desenho manual e da metodologia no
processo projetual, pois nem sempre 0s grupos de criacdo sdo formados sé por
designers. Sabem da importancia do desenho como forma de transpor as ideias para
0 papel, acreditam ser fundamental no processo projetual e de expressdo com 0s
pares, para discussfes que aceleram a definicdo e validagdo de conceitos. Assim,
guem sabe desenhar a mao livre certamente se destaca no processo projetual, pois
possibilita compreender as ideias geradas, detalhar, aprimorar e comunicar com outras
pessoas. Destacaram sobre a desvalorizacdo do design, onde muitos sem formacao
fazem esse trabalho, gerando alternativas sem desenhar (sem inovagdo e
possibilidade de aprimoramento).

Foi unénime o reconhecimento das qualidades da Inteligéncia Artificial (1A) e a
preocupacdo com as consequéncias de seu uso e a invasdo na area profissional do
designer. Foi comentado sobre uma ilusdo e desinformacgéo a respeito do seu lugar de
uso. Existe uma preocupacéo por parte dos designers de que a IA esta tirando os seus
trabalhos, empresas estdo deixando de contratar designers. Existe um
deslumbramento com essa tecnologia, principalmente pela rapidez dos resultados
solicitados. Todos reconhecem as suas qualidades, mas de um modo geral existe uma
desinformacéo sobre o seu uso na area do design, pois veio contribuir com a ideia de
que qualquer um pode ser designer e que essa profissdo ndo tem importancia, nem

conhecimentos especificos.

4.6 CONTINUA REFLEXAO SOBRE O ENSINO DE DESENHO

Esta tese enfatiza o valor do ensino do desenho manual, tema que precisa ser
constantemente atualizado e reforcado no ambiente educacional brasileiro, ndo sé na
area de design (foco desta pesquisa). As reflexdes aqui abordadas também poderéo
beneficiar atividades afins como arquitetura e engenharias; assim como pedagogos e
psicélogos, tendo em vista que o desenho colabora com o desenvolvimento intelectual,
psicomotor e emocional de criancas, jovens e adultos. Nesta premissa, as reflexbes

gue fecham este capitulo pretendem retomar os principais aspectos relatados.
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O ser humano busca por um desenho naturalista desde a pré-histéria, com os
primeiros tracados baseado em conhecimento empirico e intuitivo, mais tarde nas
convencbes dos egipcios percebe-se que esta busca continua em paralelo as
representacdes simbolicas, se amplia com os gregos e adormece na ldade Média;
porém, ao final do periodo medieval ressurge e prepara para, no Renascimento, ser
sistematizada em suas técnicas de representacao em perspectiva.

Por meio da simulacdo da perspectiva, iniciou uma mudanca radical nas artes
figurativas e na representacdo da realidade para fins cientificos (representacdo de
maquinas, produtos e arquiteturas). O desenho tornou-se uma linguagem universal em
termos expressivos (para criar e transmitir imagens) e no ambito técnico (no nivel de
projeto). A partir da Revolugéo Industrial, o desenho, passou a ser visto como uma
linguagem universal, com uma necessidade de estudar a sua educacdo, pois, nao
bastam apenas teorias e regras para se representar a realidade observada, ou
idealizada, é preciso desenvolver a capacidade de perceber a forma em terceira
dimensado, tanto para representar quanto para ler imagens, este é o papel da
alfabetizacdo em desenho, a qual proporciona o desenvolvimento de habilidades e
capacidades especificas.

O desenho tem uma forte ligagdo com a criatividade. O dominio do desenho
relaciona-se com as capacidades criativas e com 0 pensamento criativo (pensamento
intuitivo e pensamento lateral) e permite a integracao de inimeras funcdes mentais,
gue ocorrem através da representacdo grafica do mundo, concretizando o0s
pensamentos abstratos - capacidade de compreender conceitos reais. O desenho esta
relacionado com o processo criativo, como meio de desenvolver a criatividade e
ampliar o repertério. O dominio de sua linguagem responde diretamente ao
desenvolvimento criativo do aluno, que permite pensar no quanto uma pedagogia
apoiada no desenho contribui no processo criativo.

Para o desenvolvimento do desenho precisa-se da criatividade, em seus
aspectos e processos; assim como o desenho contribui para o desenvolvimento da
criatividade. Questiona-se se em vez de reduzir o desenho manual, ndo deveriamos
aumentar, para contribuir nos processos cognitivos do ser humano; tendo em vista que
as habilidades e capacidades representativas possibilitam a compreensdo néo
mecéanica dos conhecimentos, o entendimento formal do mundo, adquiridos por meio
do incentivo a percepgao, com exercitacdo (treinamento).

Alfabetizacdo (e seus derivados alfabetizar, alfabetizado, analfabetismo,
analfabeto e alfabetismo) é um termo de uso comum, trata da agdo de tornar "alfabeto"
em oposi¢ao ao termo “analfabeto”, a pessoa que aprende a ler e a escrever se torna

alfabetizada e passa a fazer uso da leitura e da escrita. Alfabetizar para o desenho
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possibilita a representacdo de tudo que vemos. Proporciona tentativas de
aproximacdo com o mundo, para conhecé-lo e apropriar-se dele, pois subsidia a
criacdo. A alfabetizacdo em desenho, por meio do desenho de observacdo envolve a
possibilidade de comunicar ideias e expressa identidade. Neste contexto, destacam-
se, no ensino de desenho os fatores: i) Expressivos: expressao individual ligada aos
aspectos motivacionais, que dependem do desenvolvimento da motricidade fina; ii)
Técnicos: desenvolvimento das habilidades mentais compreensdo da gramatica do
desenho, que envolvem a morfologia e a sintaxe visual; iii) Perceptivos: habilidades e
capacidades desenvolvidas a partir do desenho.

Os fatores técnicos envolvem o entendimento de sua GRAMATICA (em
analogia com a escrita), permitindo desenhar e compreender (ler) formas
tridimensionais representadas no plano bidimensional. O desenho é uma linguagem
gue juntamente com as letras e os nimeros e nao deve ser negligenciada no processo
educacional, pois contribui no desenvolvimento do raciocinio. Aprofundando-se na
gramatica do desenho busca-se a SINTAXE, que na linguagem escrita € parte que
estuda as palavras enquanto elementos de uma frase, as suas relacdes de
concordancia (parte do sistema linguistico que determina as relagdes que interligam e
estruturam uma sentenca), no desenho a gramatica envolve a composicdo e
configuracdo da imagem, em um discurso visual projetual ou ilustrativo.

A alfabetizacdo do desenho, no que diz respeito aos fatores perceptivos
envolve as habilidades motoras e capacidades mentais de percep¢do da forma e do
espaco para aprimorar a compreensao formal do mundo, em sua estrutura e detalhes.
O desenvolvimento de habilidades e capacidades esta relacionado com o fato de
“ensinar e aprender a ver” (ligado com a cognicdo) que exige mais do que apenas a
compreensdo da gramatica e da sintaxe.

Para o inicio da alfabetizacdo do desenho é preciso o desenvolvimento da
motricidade, o dominio da m&o como uma ferramenta. Antes de pensarmos na
destreza dos movimentos € importante pensar na mao como meio de sentir. O tato é
um meio de perceber as formas, materiais e texturas. Ao explorar sensibilidade do tato
e a sensibilizagdo para a percepcao amplia-se a importancia do ensino do desenho.

Muitos acreditam que com as mudangas para um mundo contemporaneo o
desenho manual poderia estar fadado a desaparecer, porém, observa-se que é ao
contrério, vislumbra-se a sua necessidade. No desenho de observagédo desenvolve-se
a motricidade, a percepcdo da forma e do espaco, a imaginacdo e a memoria. Busca-
se uma possibilidade de alfabetizacdo em desenho, que evidencia a individualidade e

a exclusividade; que pode proporcionar o melhoramento das atividades cognitivas e
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aperfeicoar a concentracdo, o raciocinio, a reflexdo e a imaginagcdo e contribuir no
processo criativo em qualquer area.

O desenho de observacdo comunica melhor uma ideia gerada, desenvolve
habilidades e capacidades especificas que contribuem no processo criativo e na
percepgdo do contexto que nos cerca (para retirar referéncias com mais facilidade e
aumentar o repertorio criativo). Este tipo de desdenho exercita um olhar mais apurado;
desenvolve a destreza da méo e permiti o desenvolvimento da habilidade e
capacidades que propiciariam a formacdo de sujeitos mais capacitados a criar e se
comunicar por meio de imagens, com o desenho.

O desenho manual de observacdo desenvolve habilidades e capacidades
especificas da area projetual, que propicia a formacdo de sujeitos aptos a criar e se
comunicar por meio de imagens, seja no meio fisico ou digital. Ao partir direto para a
criacdo digital estamos negligenciando aprimoramentos inerentes ao desenho manual.

Desde o ensino fundamental, existe uma preocupagédo com o pouco dominio do
desenho, necessario ao exercicio das profissfes da area projetual. Assim a graduacgéo
tem o papel de suprir esta defasagem, considerando que o desenho tem a funcéo de
estimular uma compreensao em niveis simbolico, interpretativo e perceptivo.

A limitacdo do desenho béasico na grade curricular dos cursos de design, em
detrimento das disciplinas relacionadas com a tecnologia, reduz o tempo de ensino do
desenho. Assim, o desenho, em um tempo reduzido para ser ensinado, perde sua
base conceitual e passa a ser uma técnica onde os professores sao instrutores e o
aluno ndo consegue avaliar a sua importancia no futuro profissional, ficando focado na
execugao de tarefas sem deixar claros os seus conceitos e objetivos.

Ao conhecer como se estrutura o pensamento dos sujeitos na realizacdo dos
desenhos, a forma como pensam 0 que estdo representando, contribui para a
readequacao dos materiais didaticos e programas curriculares de ensino do desenho.
Neste contexto, acredita-se que uma postura construtivista contribui na aprendizagem
do desenho, por meio da motivacdo. Um ponto de vista que propde um olhar para o
aprendizado do desenho como experiéncia pessoal de cada sujeito. Os estimulos a
percepcéo para a cognicdo do desenho estéo relacionados ao incentivo, onde propoe
que o aluno participe ativamente do proprio aprendizado, mediante a experimentacao,
a pesquisa, o estimulo a duvida e o desenvolvimento do raciocinio, entre outros
procedimentos, rejeitando a pura apresentacdo de conhecimentos.

Resumidamente destacam-se algumas reflexdes sobre a alfabetizacdo do

desenho feita na graduacéo:
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O alicerce da alfabetizacdo em desenho poderia ocorrer no ensino
fundamental e médio, contribuindo na seguranca e na destreza dos materiais.
Seria o ideal, considerando que o desenho desenvolve a percepgdo do mundo
gue nos cerca, despertando a criatividade.

Considera-se que os alunos estdo alfabetizados em desenho quando
sabem desenhar e interpretar as formas na terceira dimenséo, ocorrendo o
aumento da criatividade.

O desenho contribui para o desenvolvimento da visdo espacial, ajuda na
comunicacao visual de ideias, contribui no desenvolvimento da motricidade fina
e da criatividade.

Atualmente a motricidade esta com deficiéncia devido ao fato da maioria
das pessoas escreverem e desenharem a mao livre, muito pouco.

Existe uma diversidade de perfis de alunos ingressos na graduacao e para
um nivelamento se faz necesséario atendimento extra, acdes motivacionais e
entendimento das caracteristicas destes perfis.

Existe um medo de desenhar, sdo crengas limitantes que precisam de
estratégias para ser rompidas, assim como a repeticdo de padrbes
estereotipados (incentivando a seguranga e a auto-estima).

O objetivo da alfabetizacdo em desenho é desenvolver um desenho
expressivo para se pensar, mostrar e comunicar ideias geradas, a partir da
compreensdo da geometria estrutural na representacdo tridimensional, com o
desenvolvimento da visdo espacial.

A alfabetizacdo em desenho, por meio do desenho de observacdo,
contribui para o desenvolvimento mental (percep¢édo da forma e do espaco) e
psicologico (seguranga e autonomia), precedido pelo treinamento da
motricidade e aprimoramento técnico.

A descontinuidade do habito de desenhar contribui na geracdo de um
desenho timido, com limitado potencial criativo.

A representacdo em perspectiva, no desenho de observacéo, inicia de
modo intuitivo, para posterior teorizacéo, parte do simples para o complexo.

O desenho ludico na infancia, com liberdade expressiva, contribui para o
desenvolvimento da percepcédo formal e espacial, desenvolvendo capacidades
necessarias para a area projetual.

O uso excessivo da tecnologia digital faz com que a motricidade fique
prejudicada.

A Inteligéncia Artificial e as tecnologias de desenho digital causaram a
iluséo de que o desenho ndo é mais necessario.
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Existe diferentes modos alfabetizar em desenho, porém todos buscam: i)
Desenvolver a motricidade fina; ii) Despertar a percep¢do da forma e do espaco; iii)
Compreender a geometria estrutural e propor¢cdo dos objetos representados; iv)
Entender os diferentes planos espaciais envolvidos na representacédo de objetos; v)
Apreender a variagdo dos angulos de observacdo na representacdo de objetos; vi)
Perceber os formatos e entender a perspectiva de modo amplo e intuitivo.
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“(...) quando se desenha a mao livre,

tdo importante quanto o desenvolvimento da motricidade fina
€ 0 uso da imaginacdo e da memdria”

(Japur, 2021, p. 65)

5 EXERCITANDO O DESENHO

Assim como precisamos de atividade fisica, buscando academias para
exercitar, depois de ficar muito tempo no computador. A mente precisa de exercicio
para manter-se criativa. O principal combustivel da criacdo é o desenvolvimento da
percepcdo. A motricidade é desenvolvida por meio da repeticdo e a percepcdo por
meio de incentivos para “aprender a ver”. Os exercicios, aqui apresentados, iniciam o
processo de alfabetizacdo, ndo sé dos alunos de design, mas em qualquer pessoa que
tenha interesse pelo desenho, por meio de um caminho livre de reproducdo de
férmulas ou desenho prontos, com foco no desenvolvimento da percep¢ao. Como
resultado, desta alfabetizacdo, tem-se a melhora da comunicacdo por meio do
desenho e o aumenta o repertério criativo, pois, passam a olhar o seu entorno
entendendo a estrutura de cada elemento, seus detalhes e sua composicao.

Consideram-se alfabetizados em desenho quando conseguem representar algo
desejado, criado ou observado e ao mesmo tempo conseguem ler (interpretar) algo
desenhado compreendendo a estrutura da composicdo e de cada elemento. Para
alcancar este objetivo o desenho de observacéo a mao livre € o melhor caminho, pois
esta intrinseco na esséncia do ser humano. Posterior a alfabetizacdo existe o
letramento, que se relaciona com a continuidade do ensino do desenho voltado a
criacdo a partir desta linguagem, que pode ser manual ou digital. Todo letramento
requer uma alfabetizacgéo.

Estas propostas de exercicios € para qualquer pessoa com mais de 9 ou 10
anos (desenvolvimento mental que permite perceber o entorno) que queira exercitar
sua mente, aumentar a percepc¢ao da forma e se comunicar por meio do desenho.

Em duas aulas ministradas como docéncia orientada foram aplicados
exercicios para alunos ingressantes na graduacdo em design da UFRGS, com intuito
de sensibilizar para a alfabetizagdo em desenho no design capacitando para
interpretar e representar elementos tridimensionais. Quanto aos procedimentos
didaticos, procurou-se: i) Desenvolver a motricidade fina; ii) Despertar a percepcao
formal, na geometria estrutural e propor¢édo dos objetos representados; iii) Entender os
diferentes planos espaciais envolvidos na representacdo de objetos; iv) Compreender

a variacdo dos angulos de observacdo na representacdo de objetos; v) Perceber o



157

formato do todo e formato dos vaos observados; viii) Entender a perspectiva de modo
amplo e intuitivo.

Dentro deste contexto, destacam-se alguns cuidados: i) Foi demonstrada no
guadro negro a execucdo de cada exercicio, salienta-se que o desenho com giz
permite a representacdo de gradagdo de tons na linha (diferente do quadro com
caneta); ii) Como referéncia para desenharem foi disponibilizado elementos
tridimensionais (objetos simples e formas bésicas) para desenharem; iii) O suporte
para os desenhos foram folhas de papel (branco ou creme) de diferentes tamanhos
(A5, A4, A3), esta variacdo ocorreu com 0 objetivo de estimular a percepcao
(determinado exercicio vai aumentando o tamanho, em outro reduzindo, e alguns ndo
varia). lv) Foi variado o modo de desenhar, recomendado desenhar em pé, pois, a
variagdo (em pé e na mesa) permitindo uma soltura do brago, aumentando o dominio
motor e consciéncia de que o brago € uma ferramenta (desde o ombro até a postura).

Com o objetivo de auxiliar na percepgdo e estruturacdo do desenho, foram
estimulados a usarem tragos suaves desde o inicio da estruturagdo do desenho, linhas
leves que ndo marcam o papel se apagado, desenvolvendo o dominio do trago e
auxiliando a posterior representacdo do volume e luz e sombra. Deste modo, foi
pedido para evitar a borracha, deixando as tentativas de estruturacdo fracas
aparecendo. Porém, teve bastante reacdo, pois além de estarem acostumados a usar
a borracha, muitos querem “limpar” o desenho, considerando as linhas estruturais
como borrdes (FIGURA 32).

Figura 32: Uso da borracha

Fonte: Acervo fotografico da autora

Foi salientado o cuidado na ocupacdo do espaco da folha, com desenhos
proporcionais (estimulando analise prévia), recomendado observar a ocupagdo do
objeto (composicdo) adequado aos formatos das folhas (horizontal ou vertical). A
ocupacédo da composicdo na folha demonstra a veses uma simples falta de percepcéo,
ou pode evidenciar inseguranca quando os desenhos sdo muito pequenos em relacdo

ao tamanho do papel, ou colados como se estivessem presos na borda inferior.



158

Acredita-se que no caso da Figura 33 seja uma falta de percecdo de que poderia ter

usado a folha na vertical.

Figura 33: Ocupacéo da folha

Fonte: Acervo fotogréfico da autora

Foi também advertido para cuidarem para nado confundir desenho de
composicdo de objetos com desenho de ambiente, ou seja, a mesa onde estava
colocada a composicao de objetos ndo precisava ser representada (plano de base).

Quanto aos materiais, como se trata de uma sensibilizacdo para a
alfabetizacédo, com desenho de observagcdo em preto e branco, foi usado o lapis com
grafite 4b. Foi fornecido o mesmo lapis a todos e optou-se por essa numeragao por ser
macio e nao sujar o papel, no uso de iniciantes que ap6iam a mao no papel. Ao mesmo
tempo, esta gramatura de grafite permite estimular a percepcdo das texturas (dos
diferentes materiais), na gradagcdo dos tons desde a estruturacdo, embora néo irdo
simular o volume neste momento®.

Neste experimento, foi estimulado a perceber os tons como se a mente
humana fosse uma camera fotografica (preto e branco), com diferentes gramaturas de
linhas e com variagéo da intensidade do traco, que auxilia a percepcao e desenvolve a
motricidade. A sensibilizacdo para a alfabetizagcdo em desenho, no design, foi dividida

em trés momentos, com desenho de: i) Preparacao; ii) Percepcao; iii) Observacao.

" Quando realizado a gradagdo de tons, com objetivo de desenvolver habilidade motora, recomenda-se evitar o efeito esfumagado (com
esfuminho ou dedo) para aumentar a semelhanga técnica com outros materiais que ndo permitem apagar ou esfumagar (nanquim, pastel oleoso,
tintas, aquarela, entre outros); além de possibilitar uma melhor visualizagao e percepcéo dos volumes, aumentando os contrastes sem camuflar
possiveis erros. A técnica do esfuminho dificulta o entendimento da representagéo do volume e o uso da luz e sombra; para exercitagdo
psicomotora recomenda-se a gradagdo com mudanga de intensidade do peso da mao (sem o uso de ferramentas para espalhar). A gradagdo de
tons sem o uso de esfuminho exige maior habilidade; ja esfregar o dedo ou esfuminho torna-se mais facil a tarefa, porém néo desenvolve a
motricidade e a percepgao da forma, além de disfargar os erros de percepgao.
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5.1 DESENHO DE PREPARACAO

Para alcancar o desenvolvimento da motricidade foram realizados exercicios
com linhas retas, curvas e mistas, com énfase na pega do lapis, no paralelismo e na
gradagdo das linhas. Foram realizados desenhos em diversos tamanhos de papel,
para estimular a percepc¢éo do espaco; em diferentes posicdes (sentado e em pé) para
entenderem como a postura e o peso do corpo influenciam no desenho (a intensidade
com que a mao pressiona o grafite interfere no desenho).

A habilidade motora esta aliada ao conhecimento técnico e as exercitagcdes
continuas. Com isso, a partir da observacdo da aplicacdo dos exercicios destacam-se
alguns aspectos relacionados ao desenvolvimento da motricidade: i) Desenho com o
corpo; ii) Desenho e a necessidade de precisao; iii) Desenho como expressao; iv)
Desenho como um ativador da motricidade; v) Desenho como exercicio mental.

A afirmacdo desenho com o corpo reforca a ideia de que o corpo € uma
ferramenta do desenho, pois envolve varias partes do corpo, ndo é feito apenar com
mé&o. No ato de desenhar considera-se o movimento da mé&o e do brago envolvidos,
assim como, a pega, o peso da mao e a tensao criada pelo nosso corpo. O cérebro e o
corpo se unem para dominar os movimentos que envolvem o brac¢o, a méo, o pulso, os
dedos e o olhar.

Para realizacdo de um desenho existe uma necessidade de precisdo. O
objetivo da pega é proporcionar precisdo e gradacao. Neste contexto observou-se que
alguns alunos seguram o lapis de uma forma diferente do habitual, porém nao se sabe
se existe uma relacdo com o resultado final do desenho. Supdem-se que faltou
orientacdo e exercicio motor nos anos anteriores, mas ndo € possivel saber se
conseguirdo um bom desenho com este tipo de pega, ao mesmo tempo ao tentar

mudar cause uma inseguranca e desestabilidade (FIGURA 34).

Figura 34: Diferentes maneiras de pegar o lapis
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Pensar no desenho como expressao € vislumbrar outra possibilidade além da

s

Fonte: Acervo fotografico da autora

técnica, porém para se manifestar os aspectos expressivos é preciso uma preparagao,

realizada por meio do desenvolvimento da habilidade motora. Acredita-se que tenha
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gque ser desenvolvida a motricidade fina para se ter um desenho mais expressivo que
transmite seguranca, evitando o trago inseguro, com pouca habilidade (deixando de
lado o traco ‘cabeludo’ dos primeiros desenhos).

O desenho a mao livre pressupde o desenvolvimento da motricidade primeiro
para depois a percepcdo. O desenho é um ativador da motricidade, assim ele
mesmo fornece condi¢Bes para o seu desenvolvimento. A motricidade também pode
ser desenvolvida por meio da escrita, porém existem alguns alunos, que ndo escrevem
a mao livre h4 muito tempo (sé digitam); com isso, eles tém os movimentos para o
desenho engessados.

Desenhar vai além da compreensao e realizacdo da representacdo da forma, o
desenho é um exercicio mental, pois 0s treinos psicomotores permitem novos
estimulos ao cérebro, diferentes areas sdo ativadas quando desenhamos a mao,
relativas a racionalidade e cognicdo, bem como as emocgdes e memoria
corporal. Quando desenhamos a mao, estamos realizando exercicios mentais que
fortalece as conexdes neuroldgicas. Quando desenhamos a mao livre, estamos
realizando um exercicio mental que fortalece nossas conexdes neuroldgicas. Os
movimentos que fazemos quando desenhamos deixam uma impressdo na area de
nosso cérebro encarregada de processar a informag&o sensorio-motora.

Neste bloco de exercicios, denominado de preparatério, buscou-se o
desenvolvimento da motricidade, o qual se tornou essencial, pois, estamos vivendo
em um mundo cada vez mais tecnoldgico, precisamos estimular as habilidades
motoras, além de estimular partes do cérebro que sédo responsaveis por funcbes
importantes para o desenvolvimento cognitivo, além do motor. O dominio do traco esta
ligado diretamente com a falta de treino, promovendo inseguranga quanto a percepgao

da forma e a autoconfianca ao se expressarem por meio do desenho.

5.1.1 Exercicio com linhas retas paralelas horizontais, verticais e diagonais

Dominar a execucdo da linha permite desenhar o que se deseja e ndo apenas
0 que se consegue, para isso foi sugerido uma sequencia de exercicios que devem ser
repetidos em exaustdo, para alcancar o dominio da motricidade, com quatro
momentos distintos: i) Desenho de linhas paralelas verticais e horizontais no papel de
formato A5, realizado na mesa; ii) Desenho de linhas paralelas verticais e horizontais
no papel de formato A4, realizado na parede; iii) Desenho de linhas diagonais no papel
de formato A5, realizado na mesa; iv) Desenho de linhas diagonais no papel de

formato A4, realizado na parede.
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Este exercicio permite conferir se alinha estd reta quando estdo paralelas e
formam quadrados na interseccdo. Em um segundo momento foi solicitado linhas
diagonais. O importante € ndo movimentarem a folha para 0os movimentos serem

distintos na horizontal, vertical e inclinado (FIGURA 35).

Figura 35: Exercicio com linhas retas paralelas

A

Fonte: Acervo fotografico da autora

Recomenda-se ir aumentando o suporte, para aumentar o grau de dificuldade e
desenvolver a percep¢do do espaco plano do suporte. Desenhar sempre no mesmo
formato e tamanho limita a percepc¢do do espaco representado e automatiza solugoes,
podendo dificultar quando tiverem que desenhar em um suporte ndo habitual.

5.1.2 Exercicio com linhas paralelas curvas

Em um segundo momento foi solicitado linhas curvas paralelas. Este exercicio
permite a manifestacdo da criatividade ao compor a imagem (FIGURA 36). Salienta-se
gue o foco do exercicio esta na constru¢do com linhas paralelas, podendo ocorrer um

engano na execugdo ao se dar liberdade de criagdo (FIGURA 37).

Figura 36: Exercicio com linhas curvas paralelas

Fonte: Acervo fotogréafico da autora
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Figura 37: Desenho fora da proposta

1

Fonte: Acervo fotografico da autora

Este exercicio possui dois momentos distintos: i) Desenho de linhas paralelas
curvas no papel de formato A5, realizado na mesa; ii) Desenho de linhas paralelas
curvas no papel de formato A4, realizado na parede.

Os desenhos em pé, com o papel colado na parede, servem para perceber o0s
movimentos do braco (desde o ombro) como integrantes do ato de desenhar, desde a
pega. O peso da méao (e do braco) determina a gradacao e a precisdo da linha. Deste
modo, foi solicitado que ndo se escorassem na parede, pois, a tensao criada pelo

nosso corpo ao desenhar também influencia o desenho (FIGURA 38).

Figura 38: Desenho em pé sem se escorar na parede

Fonte: Acervo fotogréafico da autora

O desenho em pé ajuda a perceber o envolvimento do corpo no desenho;
porém, ndo basta desenhar em pé, tem que observar os movimentos do ombro, braco

e mao, assim como a sua intensidade de peso no papel (FIGURA 39).

Figura 39: Desenho em pé
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Fonte: Acervo fotogréafico da autora
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Quando perguntado a eles sobre as suas percepcdes deste exercicio,

reconhecem que os desenhos mudam, o tragco tem mais desenvoltura.

5.1.3 Exercicio com linhas paralelas retas e curvas

A terceira proposta de exercicio foi com linhas paralelas retas e curvas. Neste
caso devem perceber as diferengas de movimentos da mé&o na construgéo: i) Linha
reta (mais precisa); ii) Linha curva com mais soltura da méo.

Esta proposta de exercicios possui dois momentos distintos: i) Desenho de
linhas paralelas curvas no papel de formato A5, realizado na mesa; ii) Desenho de
linhas paralelas curvas no papel de formato A4, realizado na parede.

A linha mais precisa, sem irregularidades (n&o tremula), ocorre quando nao
existe muita pressdo na méo ou quando o corpo hao esta pesando sobre o desenho. A
linha fica mais precisa quando aumenta a seguranca e o dominio motor, o qual ocorre

a partir de uma exercitagdo continua (FIGURA 40).

Figura 40: Exercicio com linhas retas e curvas paralelas

Fonte: Acervo fotografico da autora

Recomenda-se cuidar o distanciamento entre as linhas, recomenda-se mais

proximas para o exercicio ser mais efetivo (FIGURA 41).

Figura 41: Distanciamento entre as linhas paralelas

Fonte: Acervo fotografico da autora
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Os exercicios com desenho de preparacdo desenvolvem a motricidade que
permite a expressdao do desenho com mais seguranc¢a, detalhamento e preciséo.
Aconselha realizar grande quantidade até as linhas ficaram precisas e paralelas,
sempre cuidando para ndo mudar a localizacdo do papel na mesa, ou na parede. Este
tipo de desenho prepara tanto para o desenho em si como para suprir lacunas
deixadas pela pouco uso da manualidade. O desenvolvimento desta etapa influencia

nos exercicios posteriores.

5.2 DESENHO DE PERCEPCAO

A visdo e o tato sdo meios perceptivos predominantes na transformacéo de
estimulos sensoriais em imagens. Gibson (1974) diz que para se perceber o espaco,
com finalidade de representa-lo, € necessario sentir e captar informacdes por meio do
contato fisico. Para explorar esta fisicalidade dos elementos a serem representados,
optou-se por exercicios que antecedem o desenho de observagdo. Deste modo, a
proposta ndo € desenhar objetos a partir da percepcdo visual (desenho de
observacdo, com o objeto ou composicdo fixa a certa distancia). Sugere-se sentir o
objeto, por meio do tato e de um olhar mais aproximado (relacionando as proporgées).
Com isso, ndo deve ser colocado no mesa (préximo ar desenho) e ficar observando
para representar determinado &ngulo de visao.

No desenho de observacdo a referencia observada deve ser mantida uma
distancia minima de um metro para ndo ocorrer deformagdo (variando conforme o
tamanho dos elementos observados), usa-se o lapis para comparar as proporcoes,
diferente do desenho baseado na percep¢édo onde se compara as medidas com 0 uso
dos dedos. O desenho desta proposta envolve o tato para o entendimento das
relac6es de medidas e proporcao, realizado a partir da compreenséo da sua estrutura

e propor¢des das partes sem ficar observando de um unico angulo (FIGURA 42).

Figura 42: Distancia errada para desenho de observagéo

\

Fonte: Acervo fotogréafico da autora
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Para esta proposta de de desenho de percepcdo foram realizados: i)
Representacdo de objetos simples isolados, percebendo a propor¢édo entre as partes,
a estrutura geométrica basica e o volume; ii) Criacdo de composi¢cdo com trés dos
quatro objetos representados, observando a propor¢ao entre cada um e 0 espaco que

cada um ocupa no plano de base, para definir a localizacao.

5.2.1 Sentir objetos isolados

Nesta proposta o objetivo do desenho € compreender a geometria estrutural e
a proporcdo dos objetos, pois, a proposta esta centrada na percepc¢ao individual de
cada elemento (FIGURA 43).

Figura 43: Percepgéo individual de cada objeto

Y

Fonte: Acervo fotografico da autora

A percepcdo da forma dos objetos envolve o fato de compreender a forma
basica estrutural, como por exemplo, a correlacdo do cilindro na representacao de
uma garrafa de 4gua, assim como o tamanho da tampa em relagdo a sua altura e
largura (FIGURA 44).

Figura 44: Percepcdo da geometria estrutural

|
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Fonte: Acervo fotografico da autora
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Para compreender melhor as formas basicas estruturais e as propor¢des entre
cada parte do objeto, assim como ter uma representacdo clara com a demonstracao
da estrutura e dos volumes; sugere-se a nao dispersao do olhar. Neste contexto, 0os

diversos elementos em cima da mesa interferem, pois, funcionam como ruidos visuais

\
[ FY

Fonte: Acervo fotogréfico da autora

gue interferem no foco da percepgéo (FIGURA 45).

Figura 45: Ruidos visuais que interferem no exercicio

ey
A —

Aparentemente parece um exercicio facil quando se estimula a percepcao da
geometria estrutural, porém o aluno se dispersa com detalhes, como por exemplo, o

letreiro da embalagem e perde o foco na estrutura (FIGURA 46).

Figura 46: Dispersdo do foco na geometria estrutural

Fonte: Acervo fotografico da autora

A preocupacao excessiva com os detalhes vem da necessidade infantil de ser
literal, esta caracteristica as vezes atrapalha a percep¢do dos diferentes volumes e
planos, pois, o tempo dedicado nos detalhes poderia ser dedicado a estruturacdo. A
localizag&o dos detalhes é estabelecida na estruturagédo, muitas vezes, certos detalhes
ndo estdo em perspectiva ou ndo precisam ser com linhas fortes por estarem em um
primeiro plano (FIGURA 47).
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Figura 47: Preocupacdo com os detalhes atrapalha a representacao dos volumes

Fonte: Acervo fotografico da autora

O ato de desenhar exige concentracdo, a execugdo automatizada das
recomendacdes, sem perceber o que estdo fazendo gera desenhos irreais. As linhas
sdo demarcadas com diferentes intensidades, para simular o que esta em diferentes
planos, ou mesmo marcar uma base que ndo aparece (marcagdo tem objetivo
didatico). Sem a concentracdo necessaria demarcam as linhas de modo errado, como

no caso da Figura 48, onde a alca parece estar acima da borda.

Figura 48: Desenhos concentragéo

Fonte: Acervo fotogréafico da autora

Ainda na representacdo dos objetos isolados observou-se a vontade de
representar o espaco circundante a sombra projetada, técnica muito difundida nos
tutoriais de desenho; porém este € um recurso de finalizacdo do desenho, depois de
desenvolver a percepcao da estrutura do objeto e sua simulacédo do volume e textura.
Outro problema da representacdo da sombra projetada, além da sua representacéo
precipitada, é que geralmente colocam contorno, pois, este € um recurso que nem

sempre cabe em todo desenho realista (FIGURA 49).
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Figura 49: Sombra projetada com contorno

@\! i I;I;"IEJ%

V4 P!

(o

\

|

Fonte: Acervo fotogréfico da autora

O desenho da Figura 50 demonstra um aluno que usa mais o lado esquerdo do
cérebro, procurando anotar as recomendacbes como “férmulas” e ao terminar o
desenho tem a necessidade de “passar a limpo” com uma linha homogenia em tudo,
sem distinguir volumes e diferentes planos, por meio de diferentes tons de linhas;
apagou (ou nem colocou) as linhas estruturais. Este fato demonstra que n&o possui
ainda a capacidade de perceber a forma (em sua estrutura e volume), apenas segue

as instrugbes como “regras”.

Figura 50: Desenho “passado a limpo”

YT

Fonte: Acervo fotografico da autora

Na representacdo de um cilindro, por exemplo, existe um paralelismo entre a
parte superior e a base. Esta correlacdo é de dificil percepcao por parte de alguns
alunos (momentos diferentes para cada individuo). O mesmo ocorre quanto ao
entendimento de que os objetos simétricos possuem um eixo central. Por vezes é
explicado com um exemplo, mas quando muda o objeto (e a sua forma bésica
estrutural) o erro volta a ocorrer (FIGURA 51).
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Figura 51: Falta de paralelismo e eixo vertical
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Fonte: Acervo fotogréfico da autora

Embora a tesoura esteja na frente (préxima) da representacdo este foi um
desenho de percepcdo, ndo de observacdo, pois foi registrada a proporcdo e 0s
formatos percebidos por meio da comparagédo e analise com proximidade no olhar e
auxilio do tato (FIGURA 52).

Figura 52: Desenho de percepc¢éo dos formatos e propor¢cdes

Fonte: Acervo fotografico da autora

Outro problema recorrente é confundir a percepcdo das formas basicas
estruturais com o uso de uma determinada forma basica para estrutural, ou seja, para
desenhar uma garrafa cilindrica se vale da forma basica o cilindro, para a sua
estruturacdo, ndo precisa usar o retangulo para auxiliar a estruturacdo (colocar em
uma caixa). Salienta-se que é preciso compreender as formas bésicas existentes nos
objetos (FIGURA 53).
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Figura 53: Forma basica estrutural inerente ao objeto

L

Fonte: Acervo fotogréfico da autora

A mente ndo é um scanner. Todo desenho precisa de uma estruturagéo inicial,
quando se desenha acrescentando partes a chance de ficar deformado ou
desproporcional é grande. Quando isto ocorre fica demonstrado a falta de percepgéo
de todo representado (FIGURA 54)

Figura 54: Falta de percepc¢éo de todo o elemento representado

Fonte: Acervo fotografico da autora

Considera-se que alfabetizar em desenho desenvolve a capacidade de
visualizar mentalmente a forma em terceira dimenséo (capacidade visuoespacial) para
representar no plano bidimensional. Este desenvolvimento esta relacionado com a
capacidade de “aprender a ver”. Acredita-se que o uso do tato e da analise das

proporgdes desta proposta pode contribuir no processo de alfabetizacéo.

5.2.2 Compor com os objetos representados

Em um segundo momento foi solicitado para compor com 0S objetos
representados, observando determinados aspectos: i) Comparar a propor¢ao entre

cada um; ii) Analisar o espaco que cada um ocupa no plano de base. Embora os
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objetos tenham sido analisados e representados em separado, ao redesenharem em
uma composicdo apresentaram erros de propor¢cdo na compreensao do espacgo que
cada elemento ocupa. Na representacdo em perspectiva das composi¢cdes, alguns
alunos representaram objetos que se fundem como pode ser observado na Figura 55,
demonstrando a falta de entendimento do espaco tridimensional representado.

Figura 55: Objetos que se fundem

Fonte: Acervo fotografico da autora

Algumas composicdes estavam sem interacdo entre 0s elementos, sem
harmonia na composicdo e principalmente sem demonstrar os diferentes planos de
ocupacdo espacial, foco desta fase da proposta, assim, ndo permite ver se

compreendem o espaco ocupado na base de cada elemento (FIGURA 56).

Figura 56: Composicdo sem interacéo entre os elementos

Fonte: Acervo fotogréafico da autora

De um modo geral, considerando que muitos alunos demonstraram néo ter
ainda certos desenvolvimentos de habilidades e capacidades, pode-se dizer que a
turma em questdo possui um desnivelamento quanto ao desenvolvimento em desenho
e necessita de continuidade nesta alfabetizacdo iniciada, pois, esta sensibilisacdo
proposta contribui no desenvolvimento da habilidade motora e da percepcao,

salientando: i) Percepcdo do objeto, com estruturacdo geométrica e a propor¢cao de
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suas diferentes partes; ii) Relacdo com 0s outros objetos na composicao (proporcao e
distingdo dos planos de localizag&o); iii) Adequada ocupacédo do espacgo bidimensional
de representacdo. Este tipo de exercicio ndo exime a necessidade do desenho de
observacdo de composicbes de objetos de um modo tradicional (observado a
distancia), pelo contrério sensibiliza para tal.

5.3 DESENHO DE OBSERVAGAO

Observar é uma habilidade que depende de olhar com interesse dirigido,
examinar minuciosamente, focalizar a atengdo, concentrar 0 pensamento e 0s
sentidos com vontade de ver, de aprender, de perceber os detalhes significativos e as
relacbes existentes. Ao se desenvolver a observacdo, consequentemente
desenvolvera a memorizacdo visual, baseada em associacdes, estabelecimento de
relacbes e reconhecimento de diferencas e semelhancas. A memoria visual é a
capacidade de registrar, com certa precisao, aquilo que foi observado.

Nesta etapa, foi sugerido focar (como se tivesse uma camara fotografica) os
elementos observados para realizarem desenhos de observacédo, a partir de objetos
compostos em uma mesa no centro de cada circulo de classes, representando
composi¢cdes com objetos simples, com modelos colocados a um metro e vinte de
distancia aproximadamente, onde foi solicitado: i) Observar a geometria estrutural
dos objetos representados; ii) Perceber os diferentes planos de localizacdo; iii)
Focar na percepc¢édo do todo, por meio de uma linha demarcando o contorno geral,
para conferéncia depois do desenho acabado; iv) Perceber os vaos, por meio de
determinadas marcagoes.

Quanto aos angulos de observacdo, foram explicadas (e exemplificado) as
mudangas dos formatos representados ao se observar uma composicdo (ou um
objeto) vista de cima, de frente ou de baixo. De um modo geral, foi passado: i) O
conceito de “linha do horizonte da teoria da perspectiva”; ii) O entendimento dos
planos de ocupacdo do espaco, para perceberem o que esta como figura ou como
fundo (determinando diferentes planos); iii) O entendimento da forma geométrica que
estrutura a base da composicéo e cada elemento a ser representado; iv) A percepcéo
do espaco ocupado (nédo invadindo outros elementos representados), imaginando os

planos de ocupagéo do espaco por meio de linhas e planos conceituais auxiliares.

5.3.1 Estrutura geométrica na representacdo de composicao de objetos

Segundo Wong (2001), toda a representacdo bidimensional possui uma

estrutura, que serve para controlar o posicionamento das formas ou determinar suas
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relacées internas numa dada representacdo no plano. Neste bloco de exercicios
procura-se entender a composicdo, pois, os objetos ndo sdo percebidos de modo
isolado, a relacdo de cada elemento contribui para o desenvolvimento da percepcéo e
para uma representacéo realista.

Assim como as formas bésicas auxiliam o entendimento da representacéo de
qualquer elemento desenhado, a compreensdo da estrutura geométrica da
composicao de objetos é importante para estruturar o todo representado. Justifica-se a
sua importancia em Cézanne (1839 - 1906), pintor francés pds-impressionista, que
além de ser o precursor do modernismo (movimento que rompeu as barreiras da
representacdo real) procurou fundamentagdo na estruturacdo da realidade, para
posterior desestruturacao (FIGURA 57).

Figura 57: Estrutura da composi¢édo da obra de Cézanne

Fonte: Construcdo da autora

A busca estrutural harménica de Cézanne? esta além da representacdo da
realidade, avalia os pesos, contrastes, densidades e diferentes aspectos formais da
representacao grafica. Porém, o que nos interessa aqui € a busca da identificagédo das

formas bésicas estruturais que compdem o todo da composicao.

5.3.2 Percepcéo daluz e do volume desde a fase estrutural

O aluno de desenho tem que aprender a dominar a intensidade do peso da
mao no uso de diferentes materiais. Para representar o volume dos elementos, por
meio da gradacédo desde as linhas iniciais, por isso recomenda-se a variagéo variacao
da espessura das linhas, com diferentes intensidades de linhas com uso de variacdo

da pressdo da méo — sensibilizando para a futura representacéo do volume e da luz e

2 A énfase na estrutura compositiva de Cézanne contribuiu para a posterior criagéo de obras modemas sem o intuito realista (abstratas).
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sombra (Ching, et all 2001; Ching, 2000; Hallawell, 1996; Parramon, 1984; Rosa,
1993; Rosa, 2003).

A percepgdo e demarcacdo da luz e do volume é feita no inicio do desenho,
embora néo sejam representados no final, precede o entendimento da estruturagéo e
da proporcgéo. A sensibilizagdo para a simulacdo do volume inicia desde os primeiros
tracos, assim evita-se esbog¢os com contornos rigidos que ndo permitam finalizar a
representacdo da luz e sombra.

Estimular a perceber as texturas, volumes e focos de luz dos elementos
observados, desde o inicio da estruturacdo do desenho, ajuda a ndo pensarem o
desenho de modo fragmentado. De um modo equivocado, muitas vezes acham que a
estruturacdo e a finalizagdo do desenho estdo separadas (acreditam erroneamente
que o ato de estruturar estd desvinculado do acabamento do desenho). O exemplo da
Figura 58 trads uma nitida falta de proporcdo entre os elementos e uma preocupacao

com os detalhes, antes de estruturar a forma em sua geometria.

Figura 58: Falta de proporcéo e preocupacdo com os detalhes

Fonte: Acervo fotogréafico da autora

A percepgédo da luz e do volume dos objetos representados esta relacionada
com o desenvolvimento da motricidade. Conseguir representar linhas finas nas areas
de maior volume ou luz, ndo so6 facilita o preenchimento da representacdo da
superficie depois, como também obriga a dominarem o peso da mao na gradacédo do
traco. Antes de representar a luz e sombra (diferentes tonalidades e texturas dos
materiais) o desenho estrutural, sé com linhas, pode demonstrar estes aspectos com

diferentes gradacdes de linhas.
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5.3.3 A percepcdo do todo narepresentacdo de composicdo de objetos

Os exercicios de percepcao do todo complementam a “aprendizagem do ver”,
necessaria a alfabetizacdo em desenho. Porém, antes de falar da percepc¢ao do todo
observado, vale ressaltar a percepcdo de contornos, pois Edwards (2002, p. 149)
destaca que “no desenho um contorno é definido como o lugar onde duas coisas se
encontram: onde um espaco encontra um objeto; onde um espa¢co ou um objeto
encontra uma linha de limite; onde uma coisa acaba e outra comega”. Sob este
entendimento, a percep¢ado do todo da composi¢cdo observada se faz necesséria para
incentivar a entendimento das formas observadas em sua totalidade, assim como foi
incentivada a observacdo de cada elemento isolado na tentativa identificar as formas
basicas e suas projecbes geométricas (elementos intrinsecos que facilitam a
representacdo). A énfase na visualizagéo individualizada das formas basicas auxilia a
percepgdo, mas pode interferir na compreenséo do todo; para isso, se faz necessario
este exercicio - observar as formas agrupadas como um elemento Unico.

Este exercicio também se justifica nas teorias da Gestalt, pois seus estudiosos
avaliaram as capacidades operacionais do programa que existe em nossa mente,
demonstrando as habilidades que o ser humano possui para reconhecer padrdes.
Uma de suas leis é “perceber as formas como um conjunto” e acontece quando as
formas se situam proximas entre si e tendem a ser percebidas como um conjunto,
determinadas pela lei da proximidade. Deste modo, perceber o todo observado facilita
uma representacao mais proxima a realidade percebida (Gomes Filho, 2004; Dondis,
1997; Arnheim, 1989; Ribeiro, 1989; Kohler 1980; Koffka, 1975).

Para incentivar a percepcdo do todo foi sugerido imaginarem uma linha
circundando toda a composicéo para incentivar perceber o todo e ndo mais de partes
isolas. A partir da representagdo desta linha foi verificado novamente o desenho e

marcado os pontos em desacordo com a imagem observada (FIGURA 59).

Figura 59: Percepc¢édo do todo

-

Fonte: Acervo fotogréafico da autora
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Esta Linha de contorno, quando feita com uma caneta chamativa, induz a ver o
formato do todo de outro modo, como se existisse um tecido que cobre toda a
composi¢cdo. Imaginar um Unico volume contribui para perceber o formato do todo,

mudando o modo de perceber a forma.

5.3.4 Percepcdao dos vaos na representacdo de composicdo de objetos

Outro recurso para que auxilia o entendimento da representagdo da forma
tridimensional é o incentivo a percepcdo dos formatos dos vaos, como formas
independentes, permitindo a correcao pelo préprio estudante e visualizacdo correta em
suas observacdes. Este tipo de visualizacdo incentiva o uso do lado direito do cérebro
e afasta da representacdo estereotipada, pois, permite representar a partir da analise
dos formatos, sem a necessidade de nominar cada parte do elemento representado
(atitude do lado esquerdo). Edwards (1984) diz que é possivel construir uma
representacdo somente com a representacao dos vaos, as quais possibilitam a certeza
de que estdo préximas da realidade observada e percebida. Com esta proposta foi
instigado ver o formato dos vao, tanto os nitidamente presente, quanto os criados a

partir de uma linha auxiliar (FIGURA 60).

Figura 60: Linha auxiliar para demarcar os vaos

Fonte: Acervo fotografico da autora

Acredita-se que é possivel desenhar somente a partir da percepcao dos véo.
Ao perceber os vao estamos nos desvinculando do elemento representado em seu
conceito e percebendo como forma. Assim, estamos deixando de ter uma percepcao
racional para ter uma percepgao intuitiva. Perceber os vao aumenta o uso do lado

direito do cérebro, com uma percepcao intuitiva e focada (FIGURA 61).
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Figura 61: Percepcédo dos vaos

Fonte: Acervo fotografico da autora

Este foi a ultima proposta de exercicio, de diversos modos foi explicado e
exemplicado sobre a ocupacdo do espacgo tridimensional de cada elemento
representado, mesmo assim alguns alunos continuaram a demonstrar 0 nao
entendimento da ocupacdo espacial, como pode se visto na figura 62. Assim,
considerando os diferentes perfis dos alunos, acredita-se que este bloco de exercicios

nao foram suficientes para todos, necessitando continuidade.

Figura 62: Objetos que se fundem

Fonte: Acervo fotogréafico da autora

Os alunos percebem que os formatos dos vaos ficam diferentes na
representacdo porque ocorre um acumulo de erros estruturais, mas ao incentivar a
perceber os vao durante o desenho (ndo s6 no final) forca a pensarem o porqué esta
diferente e corrigir a estruturacdo e posicdo dos elementos. Quando a proporcéo e
formato dos objetos estdo corretos o desenho dos vao, demarcados no exercicio,
também ficam correto (FIGURA 63).
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Figura 63:; Proporcao, formatos e vao corretos

Fonte: Acervo fotogréfico da autora

Como requisito a alfabetizagdo em desenho, tem-se o desenvolvimento da
motricidade, sem este ndo é possivel a expressdo do desenho em seus aspectos
técnicos, perceptivos e expressivos. Em um segundo momento ocorre a percepgao da
forma, com uma mudanca de pensamento em relacdo a observacdo dos elementos
representados. Deste modo, 0s exercicios propostos contribuem para uma
sensibilizacdo (somente dois encontros) para o desenvolvimento de capacidades

voltadas a linguagem do desenho necessaria ao design.
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“‘Representar é tornar presente o ausente”
(Debray,1993, p. 38).

6 CONSIDERACOES FINAIS

Se desenhar é tornar presente o ausente, existe uma “magia” no ato de
desenhar. Magia € um termo poético que mais se adapta ao desenho e seu ensino,
em suas varias incégnitas, pois quanto mais se estuda mais se tem a estudar,
aumentando as possibilidades de conexdes e reflexdes, ainda mais com o surgimento
de novas possibilidades da tecnologia digital e da Inteligéncia Artificial (1A), trazendo
transformagfes que ndo estdo muito claras ainda. Entdo, como concluir algo em
tempos de mudangas? Neste contexto considera-se adequada a escolha da Teoria
Fundamentada (TF), com a qual surgiram questdes que nao teriam sido abordadas
com um método tradicional, a partir desta ferramenta de pesquisa ocorreu uma
codificacdo axial nas conexdes entre relatos dos professores, com 0s assuntos
discutidos pelos designers e referidos pelos alunos de design. Deste modo, conclui-se
apenas que a compreensdo do cenario atual da alfabetizacdo em desenho no design é
um testemunho da importancia que este tema possui para a sociedade. A escuta dos
atores envolvidos foi mais que uma atualizacéo, trouxe aspectos de colaboracéo, para
uma construcédo coletiva continua a ser construida.

Considerando que o presente estudo tem como objetivo geral “discutir e propor
acOes a cerca da alfabetizacdo em desenho no design com foco na representacdo da
forma em terceira dimensao no plano bidimensional, onde o ensino de desenho é um
formador de habilidades e capacidades especificas, desenvolvidas por meio do
desenho manual nos componentes curriculares de entrada dos cursos de design”;
esta pesquisa traz consigo um entendimento da natureza da necessidade do desenho.
Por isso, a abordagem escolhida foi qualitativa e deu-se por meio da realizacéo inicial
com pesquisas bibliograficas e exploratérias, realizada por meio de uma Revisdo
Sistematica de Literatura (RSL) e um Grupo Focal (GF) e em um segundo momento
com um aprofundamento nas reflexdes, gragas as conexdes possiveis a partir da TF,
no entendimento e correlagdo dos dados coletados por meio de: i) Questionarios com
alunos de design; ii) Entrevistas em profundidade com professores de desenho; iv) GF
com designers; e v) Aplicagcéo de exercicios de desenho aos alunos de design.

A pesquisa foi construida na busca do entendimento do cenario da
alfabetizacdo em desenho no design, que tras o ato de desenhar em sua expressao
corporal, considerando desde a pega, 0 movimento do braco, os direcionamentos do
olhar que o desenho abarca; assim como envolve o0 contexto cenografico, da sala de

aula e os instrumentos de desenho. Com isso, as estratégias de ensino foram
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associadas ao dramatismo identificado por Burke (1976) como método de investigacao
que considera a pesquisa como um drama, mediante cinco pontos: i) O que esta
acontecendo e qual é a acdo (ato); ii) As aulas de desenho béasico a mao livre (cena);
iil) Estratégias de ensino e a¢bes dos professores (agente); iv) Curso de design e o
desenho no processo criativo (agéncia); v) Busca de solucdo dos problemas do ensino
de desenho, com estratégias e métodos especificos (proposito). A partir destes pontos
foi esbogcado um cenério presente, com referéncia ao estado da arte do ensino de
desenho, com questdes na relacdo com a tecnologia aflorada na voz dos atores da
pesquisa (professores, alunos e designers). Outra configuragédo pode ocorrer se mudar
0 contexto, mas acredita-se que a partir deste “drama” apresentado foi oferecida uma
discusséo reflexiva focada em determinada época e suas configuragdes, ampliando a
sua abrangéncia.

Assim, esta tese, intitulada “Ensino do desenho basico nos cursos de design:
Fatores que envolvem a alfabetizacdo em desenho”, trata do ensino do desenho
basico nos cursos de design, os fatores que envolvem as habilidades motoras e
capacidades perceptivas; abrangendo os aspectos envolvidos na alfabetizagcdo em
desenho tridimensional preto e branco. Relaciona-se com a representagéo
tridimensional de modo intuitivo (sem instrumentos) desenvolvida por meio do desenho
de observagdo, o qual proporciona desenvolvimentos de capacidades e habilidades

especificas para o design e para a area projetual, de um modo abrangente.

6.1 CENARIO PRESENTE

As reflexdes deste estudo iniciam com a falta de continuidade do desenho
desde o ensino fundamental, acredita-se que o habito do desenho a méo livre deveria
vir de antes da graduacdo. Para agravar este contexto, depois do desenho basico,
depois da alfabetizagcdo em desenho realizada nas disciplinas de entrada dos cursos
de design, observa-se um rompimento no habito de desenhar. Quando cursam as
disciplinas de projeto, sem a préatica do desenho manual, podem gerar alternativas
com desenhos timidos, com limitado potencial criativos. Mesmo quando todo o
processo criativo € com desenho digital, a contribuicdo do desenho manual esta na
formacdo destes designers, na ampliagdo de seus repertorios, na capacidade de
coletar referéncias, na visdo espacial e no entendimento da forma tridimensional em
sua estruturacdo. Estas questdes demonstram a importancia do desenho manual na
formacdo do processo projetual e sua necessidade de motivacdo continua. Um

assunto que seria 6bvio, em décadas passadas, mas que precisa ser trazido a tona
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para que o desenho manual ndo perca o seu espaco frente a ilusdo que a tecnologia
digital promove.

Se formos imaginar o futuro profissional dos alunos de design, percebe-se que
para conceber novas e boas alternativas projetuais, € necessario ampliar horizontes,
estimulando-os a perceber o mundo que os rodeia. A alfabetizacdo em desenho pode
ser um meio para esta ampliacdo, pois instiga a perceber o contexto que nos cerca
com mais profundidade. A aprendizagem do desenho possibilita uma mudanga de
mentalidade, uma transformacdo na formulacdo do pensamento, sua compreensao
contribui no processo criativo. Neste contexto, os professores de design reclamam que
os alunos realizam poucos estudos, que possuem baixo volume de desenhos e logo
finalizam uma ideia. A resposta para a solugéo deste problema esta na motivagdo para
o desenho manual, incentivada como uma linguagem permanente, pois atua nos
aspectos: i) Técnicos; ii) Perceptivos; iii) Expressivos; e iv) Cognitivos. Assim como,
atende aos fatores de: i) Formacéo no desenvolvimento de capacidades e habilidades;
ii) Comunicacao da imagem; iii) Aumento do repertorio criativo.

A representacdo em perspectiva, no desenho de observacéo, inicia de modo
intuitivo, para posterior teorizagdo, este aspecto foi colocado na diacronia do desenho
em perspectiva no Referencial Tedrico, que demonstra os caminhos da representacao
em perspectiva antes da sua teorizacdo no Renascimento. Nesse contexto as
estratégias relatadas, os exercicios propostos e as reflexdes derivadas, fazem parte
de uma sensibilizacdo para a alfabetizacdo em desenho e contribuem no
desenvolvimento desde a motricidade, prepara para o entendimento da proporcao,
sensibiliza para a percepcdo da forma e do espaco e permite uma maior
expressividade no desenho. O entendimento da representacdo da forma, em sua
estruturacdo, se da a partir da geometria béasica, seu dominio é essencial para
posterior simulagdo do volume, porém é um conhecimento a ser despertado e nao
simplesmente transmitido, por isso a importancia dos aspectos do ensino construtivista
presentes nos relatos dos professores, na discussdo centrada na motivacdo e no
entendimento do perfil dos alunos.

Para conseguir bons resultados com o aspecto motivacional € preciso estudar
como ensinar desenho, deste modo ndo basta apenas o professor ter um bom
desenho. Edwards (2002, p. 29) explica melhor esse contexto, argumentando que 0s
desenhistas ndo se esforcam muito em explicar suas técnicas, e muitos respondem
‘ndo sei, comeco e vou resolvendo a medida que desenho (..) ou ora, eu
simplesmente olho para a pessoa ou paisagem e desenho o que vejo”. Para a autora

estas respostas contribuem para a no¢do de que a habilidade para desenhar é algo
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“vagamente magico”™

. Edwards (2002, p.29) acredita que esse tipo de pensamento faz
com que muitas pessoas achem mesmo que “ndo devem entrar para um curso de
desenho por ndo saberem desenhar”. O ato de desenhar n&o esta relacionado apenas
com “dom” (pensamento renascentista) € preciso estudar como atingir os aspectos
técnicos, perceptivos, expressivos e cognitivos na formacao individual de habilidades e
capacidades voltadas ao desenho. Espera-se que este estudo contribua pra o ensino
do desenho, especificamente na sua alfabetizacdo, se some as bibliografias da &rea.

Outro fator que desestimula os alunos é a comparacdo com 0s colegas e 0s
professores ao motivar o aluno para o desenho consideram esse fato, juntamente com
outras fontes que interferem: i) Influéncia da familia, nos desejos e aspira¢des dos pais
e familiares, algumas vezes incentivam o desenho e outras desmotivam associando a
diversdo e hobby; ii) Influéncia do ensino basico, na organizacdo do sistema
educacional, em suas politicas educacionais que direcionam a um perfil de aluno
voltado para a linguagem escrita com pouca énfase ao desenvolvimento da percepgéo
formal; iii) Expectativas e estilos dos professores; iv) Estrutura fisica das aulas e
curriculo dos cursos; V) Influéncia da tecnologia, na sociedade digital os jovens em
suas infancias, pouco brincaram em pracas e parques, ndo criam e desenvolvem 0s
seus brinquedos, escrevem a mao muito pouco e desenham muito menos, se
comparados com geragfes anteriores.

Escrever a mao, no processo de aprendizagem, no que se trata do
desenvolvimento humano, proporciona conexdes neurais no encéfalo que vao fazer
com que o aluno construa mais sinapses do que o que apenas digitando. Se na escrita
a mao, o uso da letra cursiva, é de suma importancia para o desenvolvimento de
sinapses no cérebro que vao estimular a aprendizagem ao longo da vida desde a
infancia, o dizer do desenho manual? Como conseguir essa respeitabilidade para o
desenho? Considera-se que o ato de desenhar € um meio de expressao que interpreta
e cria imagens (mundos paralelos) e Ching e Juroszek (2001, p. 3-4) dizem que “na
esséncia de todos os desenhos, existe um processo interativo de ver, imaginar e
representar imagens”. Desenhos s&o imagens criadas no plano bidimensional, para
expressar e comunicar pensamentos e percepcdes. O desenho € um meio de
representar ideias observadas ou criadas e envolve 0s aspectos: i) Perceptivo:
desenvolvimento da percepcao da forma e do espaco; ii) Expressivo: necessita da
habilidade motora; iii) Técnico: aprimoramento de habilidades e capacidades.

Acredita-se que existe uma deficiéncia na alfabetizacdo em desenho, anterior
ao ingresso nas graduactes no design. Assim, as primeiras disciplinas de desenho

possuem o papel de vencer esta defasagem e nivelar os alunos para se alcancar a

* A magia que envolve o campo do desenho, citada no inicio, ndo tem esse aspecto de falta de conhecimento do ensino de desenho.



183

inovacao e boa comunicacdo de suas criacfes. Os relatos, das entrevistas, permitiram
saber as estratégias dos professores, as quais contribuiram na construgdo deste
cenario, que responde a pergunta da hipétese da pesquisa de que é possivel
esbocar um cenario atual e perspectivas futuras, que discutam a alfabetizacéo
em desenho no design.

Neste estudo usa-se o termo alfabetizar relacionado ao ensino do desenho,
pois, a leitura (interpretacdo) do desenho é desenvolvida de maneira semelhante a
alfabetizagcéo da escrita. Porém o sentido de alfabetizacao aqui envolve o conceito de
“letramento” relacionado a capacidade de ler e escrever, sendo a escrita 0 seu oficio.
O ensino do desenho bésico aqui estudado é formador de profissionais que usardo
esta linguagem como meio de criacdo e comunicagdo, a continuidade deste ensino
insere-se no conceito de letramento.

A opinido dos professores e alunos contribuiu para entender como ocorre a
alfabetizagdo em desenho, no design. Acredita-se que foi essencial considerar a
existéncia de alunos que encontram dificuldades para representar e interpretar
imagens tridimensionais e conhecer algumas estratégias de ensino usadas para sanar
estas dificuldades. A opinido dos designers foi importante para a construgdo deste
cenario, considerando o ensino do desenho além de seus aspectos técnicos, cognitivo,
perceptivos e expressivos; em suas falas foi aflorada a influéncia dos aspectos
mercadoldgicos e do avanco das tecnologias no desenho manual, que corroborou com
a opinido dos professores. Essas congruéncias demonstraram a codificacdo axial,

propria da TF.

6.2 PERSPECTIVAS FUTURAS

A expressdo grafica manual é resultante de uma identidade e singularidade,
como tal contribui para nos tornarmos mais humanizados, no sentido amplo da
palavra. Sera que um dia a tecnologia digital ira nos tirar esta humanizacdo? Se
acabar o desenho manual como comunicador de ideias, estara também tirando o
desenho como formador do individuo, pois, este € mais do que um meio de
representacdo e expressdo é um formador de capacidades e habilidades. A tecnologia
ndo € um meio de expresséo € uma ferramenta.

Desenhamos o que vemos, memorizamos ou imaginamos. O ensino do
desenho esta baseado na motivacdo dos alunos a aprenderem de forma efetiva, os
contetdos e os conceitos desta linguagem, com meétodos que procuram auxiliar a
compreensdo da estrutura e da base geométrica de cada elemento (e do todo

representado). A percepcdo da natureza e dos elementos do cotidiano do aluno
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contribui na alfabetizacdo e aumenta seu repertoério criativo e percepcéo. A tecnologia
digital se constitui um recurso didatico que auxilia o desenho manual, assim como, o
desenho manual prepara o individuo para o seu uso no desenvolvimento da
criatividade e da percepcao da forma e do espaco.

Este estudo discutiu esses pontos que se inter-relacionam na alfabetizagdo em
desenho no design, relacbes de um ponto de vista restrito, sob a Otica dos
professores, designers e alunos. Nao foram analisados os curriculos e as diretrizes
das instituicbes e do MEC. Nao se sabe se o0 ensino de desenho basico, dos cursos de
design, possui a conscientizacdo do caos a partir do descaso com o desenho desde o
ensino fundamental. Existe uma incerteza, pois ndo sabemos quem ir4 lecionar as
disciplinas de desenho, se é alguém que além de saber desenhar estudou para
ensinar desenho, ou serd um profissional que foi colocado nesta situagdo por
acreditarem ser o desenho facil de ensinar e que “qualquer professor pode ministrar”.

Para atingir qualidade dos cursos de design questiona-se como suprir as
caréncias deixadas pela falta de desenho anterior ao ingresso na graduacao.
Preocupa-se com este descaso com o desenho desde o ensino fundamental e
principalmente na graduagdo. Nao sabemos se o0s cursos de design irdo continuar
valorizando o desenho manual como um recurso formativo, ou irdo continuar cedendo

0 seu espaco para as disciplinas relacionadas as novas tecnologias.

6.3 CONTRIBUICOES DA PRESENTE PESQUISA

Acredita-se que este estudo possa colaborar com o processo de ensino
aprendizagem de desenho em perspectiva, de modo intuitivo, com o desenho manual
nos cursos design, por meio de reflexdes em seus aspectos técnicos,
comunicacionais, perceptivos e criativos. Sua contribuicho aumenta quando
desmembrada em artigos com diferentes publicacdes, pois, as discussdes suscitadas
gquando saem deste texto tomam um papel reivindicador do lugar do desenho manual
como formador do individuo em seus aspectos criativos, comunicacionais e de
desenvolvimento mental no design, expandido para a area projetual. O desenho
manual contribui como um formador de carater humanizador nestes tempos em que a
tecnologia digital avanca e a Inteligéncia Artificial corrobora com a criatividade.

A alfabetizagdo em desenho requer estimular o desenvolvimento da
observacéo que estimula a percepcdo do que se vai desenhar. Com isso, percebe-se,
num primeiro momento, o0 que vai ser desenhado e com esta capacidade
desenvolvida, compreende o seu entorno, podendo este ser fonte criativa. A medida

que o individuo vai se alfabetizando em desenho a capacidade de percep¢do aumenta
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percebendo de modo diferenciado o mundo em volta, aumentando consequentemente

o repertério criativo, pois, desenvolve a percep¢do do nosso entorno e a memorizagao.

6.4 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

A principal sugestéo de trabalhos, futuros baseados nesta pesquisa, refere-se a

sequéncia dos estudos realizados, continuidade desta pesquisa generalista no

entendimento do cenario atual e perspectivas futuras a cerca da alfabetizacdo em

desenho no design, tendo em vista que estamos vivendo um periodo transformacéo.

Sob este aspecto sugere-se:

)

Dados coletados: a) Estabelecer andlises dedicadas a interpretacdo
aprofundada dos dados colhidos a partir de analises especificas; b) Buscar
outras opinides, pois o0s participantes (professores e designers)
contribuiram com estratégias vinculadas aos seus contextos particulares;
outros caminhos de pesquisas futuras com outros profissionais podem
determinar perspectivas diferentes; no futuro, em outro tempo com outro
contexto em relacdo a tecnologia digital tera influéncias diferentes no
desenho manual.

Analise da pesquisa como um todo: recomenda-se a construgdo de um
instrumento didatico no formato de Livro Texto.

Esta tese buscou compreender o cenério envolvido na alfabetizagdo em

desenho no design, por isso possui uma visao abrangente. Porém, se

desmembrarmos este estudo, acredita-se que cada seguimento merece um

aprofundamento com perspectiva de bons resultados, trazendo assim possibilidades

de trabalhos futuros:

)

Do ponto de vista dos alunos: a) Aplicar de exercicios mais diversificados
e com mais alunos; b) Realizar entrevistas e/ou Grupo Focal com alunos,
guestiona-se se a perspectiva dos alunos seria similar a dos professores e
profissionais, assim avalia-se as expectativas dos alunos quanto ao
desenho manual.

Sob a visdo dos professores na busca e registro de depoimentos
relativos as vivéncias em sala de aula de desenho béasico no design,
sugere-se acompanhamentos em sala de aula.

A partir da fala dos designers poderia separar em diferentes seguimentos
de mercado e analisar o papel do desenho manual na formacdo do
profissional e uso dentro do processo criativo.

Na relagcdo do desenho manual com a tecnologia: a) Pesquisar 0s
instrumentos de apoio ao desenho manual, com uma andlise aprofundada;
b) Analisar o ensino de desenho manual na web, tutoriais; c) Avaliar as
consequéncias da Inteligéncia Artificial para o desenho manual, avaliando
em termos quantitativos, pois aqui s6 foi levantada a reflexdo de que
interfere na alfabetizacdo em desenho por meio de relatos (pesquisa
qualitativa).
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APENDICE A — REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

INTRODUCAO

Como pesquisa exploratéria, realizada antes de definir o foco no design (na
qualificacdo), optou-se por realizar uma Revisdo Sistematica de Literatura (RSL)
abrangente que envolve a area projetual como um todo, englobando também os
cursos de arquitetura e engenharia. Decidiu-se manté-la por acreditar que este
levantamento contribui para o design, assim para a posterior estruturacéo da tese.

A RSL investiga na literatura cientifica o contexto teérico e reflexivo a cerca da
alfabetizacdo em desenho no design. Deste modo, essas buscas possuem 0 objetivo
de identificar um panorama geral da alfabetizagdo em desenho nos cursos da area
projetual. Com isso, tem o proposito de se aproximar do estado da arte da
alfabetizacdo em desenho nos cursos da area projetual; compreender os caminhos
que professores de desenho percorrem, nos desenvolvimentos necessarios ao seu
ensino, no desenvolvimento de habilidades visuoespacial e perceptiva motora.

De acordo com Creswell (2018) a RSL permite localizar e resumir estudos
sobre determinado tépico, sendo util em estudos qualitativos, quantitativos e métodos
mistos, além de delimitar o escopo necessario de investigacdo de uma pesquisa,
estabelecendo um didlogo amplo e continuo com a teoria, comparando descobertas.
Independentemente do tipo de estudo, o autor considera esse tipo de revisdo como
um elemento integrativo e critico, construindo pontes entre tépicos ou identificando
gquestdes centrais. Sendo assim, de um modo geral, possui 0 objetivo de identificar e
descrever pesquisas relevantes, estruturando relatérios com resultados obtidos de
modo sintético.

Para esta RSL foram realizadas buscas em trés fontes distintas: i) Teses e
dissertagfes; ii) Artigos publicados em peridédicos de 2009 a 2021; iii) Artigos de
anais do GRAPHICA 2019'. Essa delimitacdo permite a extracdo de insumo para a
construcdo das relagbes que determinam um breve panorama da alfabetizacdo em
desenho na area projetual. Com base neste contexto, os delineamentos desta RSL
foram: i) Planejamento: Definicdo do objetivo e questdes de pesquisa, identificagdo
das fontes e string de buscas, definicdo dos critérios de inclusdo, exclusao e de
qualidade; ii) Conducdo das buscas: Buscas por meio de strings, com restricoes
especificas e selecdo a partir do Filtro Um, extragdo de resultados e codificacao; iii)
Analise, sintese e divulgacdo dos resultados: Classificacao, triangulagéo e relatério
dos resultados a partir do Filtro Um; analise aprofundada a partir dos critérios de
gualidade, com aplicacéo dos Filtros Dois e Trés.

Para a construcdo desse estudo foram realizadas trés buscas distintas: i)
teses e dissertacfes nacionais (sem determinacao de data); ii) Artigos publicados
em periodicos de 2009 a 2021; iii) Artigos de anais do GRAPHICA 2019. Em um
primeiro momento foi estabelecido filtros de triagem a partir dos critérios de Santos
(2004), para adentrar gradativamente nos estudos, sdo eles: - Filtro Um: leitura do
titulo, resumo e palavras-chave; - Filtro Dois: leitura da introducdo e concluséo; -
Filtro Trés: leitura completa.

Esta RSL investigou na literatura cientifica o contexto teorico e reflexivo a
cerca da alfabetizacdo em desenho, na &rea projetual, com o objetivo de identificar
um panorama geral da educacéo do desenho nas primeiras disciplinas em cursos de
graduacdo na area projetual, considerando: i) As consequéncias do ensino
fundamental e médio; ii) O envolvimento do aluno com a tecnologia digital; iii) Os
caminhos que percorrem o0s professores de desenho no desenvolvimento de
habilidades voltadas a percepcdo espacial, relacionado com o desenho em
perspectiva a mao livre.

" GRAPHICA (International Conference on Graphics Engineering for Arts and Design) - evento bienal com 13 edigdes. Foi elencado esse evento
por acreditar-se que congrega trés areas projetuais e se restringe a representacao grafica.
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Os critérios de qualidade estéo relacionados com o atendimento as questdes
de pesquisa, no atendimento as respostas das questdes: i) E possivel extrair
fundamentacéo tedrica que alicerca as pesquisas sobre alfabetizacdo em desenho na
area projetual? ii) O estudo destaca algum problema, e estratégia®, que influencia a
alfabetizacdo em desenho? iii) O estudo contribui para o entendimento do cenario da
alfabetizacdo em desenho na &rea projetual? Dessa forma, para essa revisao tém-se
como questdes de pesquisa: Qual a fundamentacéo tedrica que alicerca as pesquisas
nessa area? Quais problemas encontrados e estratégias de ensino usadas? Qual o
atual cenario presente na literatura no que se refere a alfabetizacdo em desenho na
area projetual, no que diz respeito a representacéo da perspectiva?

Os critérios de inclusdo das teses, dissertacdes e artigos foram: i) Artigos
publicados em periodos depois de 2009; ii) Estudos sem determinacdo de data; iii)
Trabalhos que vinculam-se as areas foco desta pesquisa; iv) Estudos que tratam do
ensino do desenho em cursos de graduacdo voltado ao desenho manual
(desenvolvimento da habilidades visuoespaciais e perceptivo motora). Para a
inclusédo questionou-se: O estudo trata do desenho manual, desenho geométrico ou
representacdo em perspectiva? (ou) Se refere a alfabetizacdo do desenho (histéria,
fundamentacéo e estratégias didaticas)? (ou) Aborda o desenvolvimento da
habilidade visuoespacial (ou habilidade espacial)? (e) Atende as areas da pesquisa
(design e/ou arquitetura e/ou engenharias)? Os critérios de exclusdo considerados na
selecdo dos estudos foram: i) Trabalhos que ndo apresentam relacdo com o foco
desta pesquisa identificado pelo titulo, resumo e palavras chaves (Filtro Um); ii) A
indisponibilidade do trabalho em sua integra; iii) Artigos repetidos (mais de uma base
de consulta); iv) Trabalhos de um mesmo autor que apresentem titulos diferentes
com contetdo semelhante.

As fontes de busca foram diferentes em cada tipo de estudo. As teses e
dissertacfes foram buscadas na Biblioteca Digital Brasileira de teses e dissertacdes
(BDTD)®. Os artigos em periddicos: Scopus” e depois na LUME®, para atender ao
desejo de mais titulos em portugués, pois, depois de pesquisar na Scopus, observou-
se a predominancia por artigos em inglés. Os artigos em um evento foram buscados
direto nos Anais dos eventos GRAPHICA 2019.

A construcdo dos strings de busca deu-se a partir de duas pesquisas
exploratérias em portugués e inglés (para os artigos de periddicos), a partir dos
sinbnimos e expressodes similares. Os strings das teses e dissertagbes sao: no titulo
(desenho), como assunto ((desenho) OR (desenho em perspectiva) OR (desenho
geométrico) OR (desenho técnico)) AND (educagdo) OR (ensino). As strings dos
artigos publicados em periddicos sédo: Scopus ((desenho) OR (drawing) OR (desenho
técnico) OR (desenho em perspectiva) OR (perspective drawing) OR (hand drawing))
AND (ensino) OR (drawing teaching), Lume: (desenho), Lume: ((drawing) OR
(perspective drawing) OR (hand drawing)) AND (drawing teaching).

A andlise dos dados retirados desta RSL dividiu-se em dois momentos: i)
Analise preliminar; ii) Analise aprofundada, apresentadas a seguir.

Anélise Preliminar

Na analise preliminar foi utilizado o Filtro Um (leitura do titulo, resumo e
palavras-chave) que inicia com a aplicagdo dos strings, depois os locais das
dissertacbes e tese, a periodicidade de publicacbes de estudos com o tema
pesquisado e o predominio das areas nas publicacdes selecionadas. Assim,

2 Estratégias usadas para atender os alunos com dificuldade quanto a percepgéo da forma tridimensional, relacionada com a inteligéncia
espacial, no desenvolvimento de capacidades mentais e habilidades motoras.

3 Depois de pesquisar na BDTD e identificar quais as instituigbes possuem estudos com o tema pretendido, foi feito uma busca secundaria
(somente com as instituicdes da primeira busca), onde além de aparecer repetices teve complementages: LUME/UFRGS; LUME/UFSC;
Repositorio/UFSM; Repositdrio/USP; Repositorio/ UNESP.

4 Scopus € um banco de dados de resumos e citagdes de artigos para jornais e revistas académicas.
5 Repositorio Digital da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.
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selecionaram-se estudos a partir dos critérios de inclusdo e de exclusdo, resultando
naqueles que se julgam passiveis de responder as questdes de pesquisa.

No que diz respeito as buscas das teses elaborou-se o Quadro 22 para
demonstrar as bases de dados, os strings e o processo de filtragem, atende aos
critérios de inclusdo. A primeira filtragem foi feita a partir do titulo e palavras-chaves,
observa-se que depois da leitura dos resumos os estudos selecionados diminuiram

de modo consideravel.

Quadro 22: Selecdo das Teses e Dissertacdes

BASE DE DADOS | STRINGS FILTRAGEM
PRINCIPAL antes | depois
BDTD (desenho) no titulo 110 7
https://bdtd.ibict.br/vufind/ ((desenho) OR (desenho em perspectiva) como assunto 175 9
OR (desenho geométrico) OR (desenho
técnico))
AND ((educacgéo) OR (ensino))
AUXILIARES
LUME/UFRGS (desenho) AND (ensino de dissertacGes, como assunto 52 8
https://lume.ufrgs.br/ desenho)
(desenho) AND (ensino de Teses, como assunto 20 7
desenho)
LUME/UFSC (desenho) AND (ensino de teses e dissertacbes, como 224 7
h&s://repositorio.ufsc.br desenho) assunto
UFSM https://repositorio.ufsm.br | (desenho) AND (ensino de teses e disserta¢des, como 5 2
desenho) assunto
USP https://www.teses.usp.br/ | (desenho) AND (ensino de dissertagfes, como assunto 8 4
desenho)
(desenho) AND (ensino de Teses, como assunto 5 3
desenho)
UNESP (desenho) AND (ensino de dissertacbes, como assunto 36 5
https://repositorio.unesp.br/ desenho)

Fonte: Construcéo da autora

Com a intengéo de identificar o local dos estudos realizados nas treze teses e
vinte e sete dissertacfes selecionadas elaborou-se o Quadro 23, o qual quantifica os
estudos classificados por universidades.

Quadro 23: Classificacdes de Teses e Dissertacdes
UNIVERSIDADE | TESES | DISSERTACOES
UFRGS 6 8
UFSC
USP
UFSM
PUC
MAKENZ
UNESP
Soma Total: 13 | 26

Fonte: Construcéo da autora

ojojojohw
(28 Il Il DM KA K6

Realizou-se aqui uma comparacdo das teses e dissertacbes, demonstrada
no Gréfico 1 que compara visualmente e demonstra o que sabemos de anteméo
que seria encontrado mais dissertacdes, porém, coincidentemente foram
encontradas o dobro de dissertacfes, em relacdo as teses, pois nem todos os
programas de poés-graduacdo possuem doutorado. A andlise preliminar, além de
identificar o local das teses e dissertacfes selecionadas, buscou demonstrar a
periodicidade com que ocorreram os estudos com o assunto pesquisado, englobando
0s artigos publicados em periddicos.



200

Grafico 1: Classificacdo por Tipo de Estudo: Tese e Dissertacéo

W 12 teses

M 26 dissertagdes

Fonte: Construcéo da autora

O Grafico 2 foi elaborado com o objetivo de demonstrar a periodicidade das
producdes das teses. Constatou-se que o intervalo de producéo de teses de 1998 a
2021 nao foi continuo, observou-se que no transcorrer de vinte e trés anos tiveram
onze producgles, neste intervalo de nove anos produziram uma tese por ano e trés

anos tiveram duas teses.

Graficos 2: Teses Selecionadas

Fonte: Construcdo da autora

No Grafico 3 pode-se perceber que ocorreram mais quantidades e repeticoes
de dissertagcbes em cada ano, se comparado com as teses. Observou-se que no
intervalo de vinte anos ocorreu uma continuidade do tema pesquisado, destaca-se
gue nédo teve produgdo somente nos anos: 2008, 2013 e 2015. Observa-se que a
primeira dissertagéo pesquisada foi em 2000, depois da primeira tese pesquisada.

Gréficos 3: Dissertacdes Selecionadas
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Fonte: Construcdo da autora

Na producdo de dissertagbes no intervalo de vinte e um anos tiveram
quatorze producles, deste intervalo sete anos tiveram uma dissertacdo do assunto
pesquisado, seis anos tiveram duas e somente o0 ano de 2004 teve trés. Apos
pesquisa e analise das teses e dissertacfes, o mesmo foi realizado para os artigos
publicados em periédicos, assim o Quadro 24 mostra a selecdo dos artigos
publicados em periodicos, com resultados antes e depois da filtragem (Filtro Um).



Quadro 24: Selecdo dos Artig_;os Publicados em Periddicos
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BASE DE DADOS GERAL STRINGS FILTRAGEM
antes | depois
((desenho) OR (drawing) OR (desenho técnico) OR (desenho em
SCOPUS perspectiva) OR (perspective drawing) OR (hand drawing)) AND ((ensino) 497 15
WWW.SCOpUS.com OR (drawing teaching))
LIMITACOES: gold; artigo final; Local: Brasil, EUA e Portugal; areas:
ciéncias sociais, engenharias, arte e humanidades
LUME/UFRGS (desenho) LIMITACOES: artigo de periddico, portugués 230 18

https://lume.ufrgs.br/discover | (drawing) OR (perspective drawing) OR (hand drawing)) AND (drawing 7 2

teaching

Fonte: Construcéo da autora

Para demonstrar a sintese dos resultados obtidos na selecédo de artigos e a
classificacdo quanto ao idioma elaborou-se o Quadro 25, o qual demonstra a selecao
dos artigos antes da andlise aprofundada (codificacao inicial), pois, a partir da leitura
na integra na préxima analise foram eliminados alguns estudos, por considerar que
nao atende ao foco da pesquisa.

Quadro 25: Artigos Selecionados

BASE TOTAL GERAL TOTAL PARCIAL INGLES PORTUGUES
SCOPUS 15 13 2
LUME 35 20 2 18

Fonte: Construgéo da autora

Considerando as duas bases de dados, acima citadas, e os artigos do evento
elencado elaborou-se o Gréfico 4 para demonstrar quantos artigos sdo em inglés e
em portugués; assim como quantos sao de periédicos e do evento escolhido.

Gréfico 4: Classificacao dos Artigos por Tipo e Idioma

M 15 artigos em periddicos (inglés)

9 artigos em evento (portugués)

M 20 artigos em periddicos (portugués)

Fonte: Construcdo da autora

Para compreender a periodicidade dos artigos publicados em periddicos
elaborou-se o Grafico 5, que diferente das teses e dissertacfes observou-se uma
concentracao de producdes de artigos publicados em 2020 e 2016.

Gréfico 5: Artigos Selecionados Publicados em Periédicos
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Fonte: Construcdo da autora
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De 2009 a 2021 foram encontrados artigos em todos 0s anos, a producao de
estudos na area aumenta a partir de 2011, o maximo de publicacdes por ano foram
quatro nos anos 2016 e 2020. Os anos 1999 e 2006 possuem um artigo cada ano.

Na intencdo de complementar as buscas por estudos que atendam a questao
de pesquisa, optou-se por buscar estudos publicados nos anais do GRAPHICA da
tltima edicdo. Nesta fase da analise preliminar, também realizada a partir do Filtro
Um, buscou-se demonstrar a area que cada estudo abrange, considerando todos os
estudos selecionados: teses, dissertacbes e artigos (periddicos de evento),
salientando que esta pesquisa tem foco na arquitetura, design e engenharia.

O Grafico 6 demonstra as areas de abrangéncia das teses. Nas buscas em
teses que tratam da educacdo do desenho, destacam-se a area da arquitetura e em
segundo lugar (em menor quantidade) a engenharia e bem préximo, em terceiro
lugar, os mais gerais que atentem as trés areas. Salienta-se que nao foi encontrada
nenhuma tese focada no ensino de desenho voltado somente para a area de design.

Gréfico 6: Areas das Teses
B 6 arquitetura

H 3 engenharia

1 design e engenharia

B 2 arquitetura, design e engenharia
Fonte: Construcdo da autora

Nas dissertagBes, demonstradas no Grafico 7, também predomina a
arquitetura, juntamente com os estudos que atendem as trés areas, seguida pelas
pesquisas em disserta¢cdes na area do design.

Gréfico 7: Areas das Dissertacées

W 8 arquitetura
H 6 design
B 1 engenharia
B 1 educagdo
B 1 artes
B 1 design e engenharia
8 arquitetura, design e engenharia

Fonte: Construcdo da autora

Os artigos pesquisados por vezes estdo restritos a uma area especifica e
outras vezes atendem a duas ou a todas as areas elencadas, conforme demonstra o
Grafico 8. Nesta analise observou-se equilibrio entre as quantidades de artigos de
design e os que atendem as trés areas.

Gréfico 8: Classificacio dos Artigos por Area

M 4 arquitetura

M 11 design

B 11 engenharia

B 2 educacgao

H 1 design e engenharia

W 5 arquitetura, design e engenharia

Fonte: Construcdo da autora
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A partir da extracdo dos dados preliminares tem-se um panorama que serviu
para compreender o0 escopo da pesquisa e contribuir na analise aprofundada.
Andlise Aprofundada

Para a andlise aprofundada foram considerados os Filtros Dois e Trés,
realizada com dados extraidos dos oitenta e nove estudos (onze teses, vinte e seis
dissertacgdes, cinquenta e dois artigos) que inicialmente respondem duas questdes: i)
Qual a fundamentacdo tedrica que alicerca as pesquisas nessa area? ii) Quais
problemas encontrados e estratégias de ensino usadas?

As sistematizacdes dos dados extraidos dessas questdes permitiram compor
um breve panorama, que demonstra um possivel cenario atual da alfabetizagdo em
desenho na &rea projetual, o que diz respeito ao desenvolvimento da habilidade
visuoespacial, necesséria na representacao do desenho em perspectiva (simulacdo da
realidade em terceira dimensdo). Em um primeiro momento buscou-se a
fundamentacéo tedrica que alicerca as pesquisas nessa area, a qual contribuiu com as
pesquisas sobre alfabetizacdo em desenho na area projetual. A lista dos estudos
analisados (teses, dissertagfes, artigos de periodicos e artigos do evento elencado)
com seus dados bibliograficos esta no Apéndice - A, colocadas de acordo com a
ordem dos quadros. A coleta de dados referente as teses estd demonstrada no
Quadro 26, onde foram destacados os titulos e os principais temas que estruturam a
fundamentacéo tedrica de cada estudo.

Quadro 26: Teses Selecionadas

copIGo | TITULO / ANO | TEMAS DA FUNDAMENTAGCAO TEORICA
UFRGS
ARQUITETURA
TLA Gaspard Monge e a sistematizagdo da - Histéria da geometria descritiva; - Histéria da
UFRGS representacao na arquitetura (Panisson, 2007) | perspectiva.
T2/IA/ Representagéo como suporte e obstaculo: uma || - O termo “representacdo” empregado por diversos
UFRGS ambiguidade operativa na constru¢ao autores que escreveram sobre arquitetura e arte
arquitetdnica (Fraga, 2020)
T3/IA/ Construgdo e abertura didlogos Christopher - Construtivismo
UFRGS Alexander - Jean Piaget: memoria (Andrade,
2011)
ENGENHARIA
T4/E/ Engenharia perversa: possibilidades poéticas - Mimese e o desenho técnico; - A valorizagdo dos
UFRGS para o desenho técnico e o mdltiplo no ambito modelos tridimensionais; - O Desenho projetual

de visbes tecnoldgicas obsoletas sobre o futuro | desde o renascimento.
(RAMA, 2018)

T5/ADE/ Modelo para avaliagéo e desenvolvimento da - Desenho técnico (histérico e mapeamento); -
UFRGS habilidade espacial em desenho técnico Habilidade espacial (histérico do conceito); -
(Torezzan, 2019) Tecnologias digitais e ensino de desenho; - Perfil do

aluno de desenho técnico no século XXI; - Relagao
do desenho com a tecnologia; - Aspectos
motivacionais no ensino de desenho.

DESIGN / ENGENHARIA

T6/ADE/ Proposta de framework para inovagdo no - Capacidade de percepcéo tridimensional; - O ato
UFRGS ensino de desenho técnico instrumentado nos de desenhar; - Diferenca do desenho artistico e
cursos de formacao profissional em nivel geométrico; - Histdria do desenho, relagdo com a
superior (Pires, 2019) matematica.
UFSC
ARQUITETURA / DESIGN / ENGENHARIA
T7/ADE/ Ambiente hibrido para a aprendizagem dos - Contexto histérico do desenho técnico; - Evolucédo
UFSC fundamentos de desenho técnico para as do ensino do desenho técnico; - Ensino do desenho
engenharias (Trindade, 2002) técnico nas universidades; - Educacéo e

tecnologias; - Conceitos e definicdes de desenho; -
O ensino de desenho técnico nas universidades; -
Educacéo e tecnologia;- Teoria construtivista de
Piaget e sécio-construtivista do desenvolvimento de
Vygotsky e outras correntes tedricas de
desenvolvendo cognitivo e aprendizagem do
desenho; - O ensino de desenho nas escolas
brasileiras.

(continua)
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T8/ADE/
UFSC

Olhar, Saber, Representar: Ensaios sobre a
representacao em perspectiva (Flores, 2003)

- O ver na relagdo com o saber no ensino da
geometria: Geometria e visualizag&o; - Ver no
espago; - Aprender a ver; - A problemética da
representacdo do espaco e de seus objetos: Modo
de ver, modo de representar; - A emergéncia da
representacio em perspectiva.

ARQUITETURA

TIIA
UFSC

Estratégias de ensino de desenho universal
para cursos de graduagao em arquitetura e

urbanismo (Dorneles, 2014)

- Desenho universal (filosofia de projeto -
conceitos);

- Possibilidades de ensino de desenho universal
nos cursos de Arquitetura e Urbanismo no Brasil; -
Recomendacdes de ensino de desenho, estratégias
de ensino; - Materiais didaticos para o ensino de
desenho universal.

USP

ARQUITETURA

TIIA
UspP

Entendimento técnico-construtivo e desenho
arquitetdnico: uma possibilidade de inovacéo

didatica (Tamashiro, 2010)

- Ensino fundamental e médio (Leis de Diretrizes e
Base); - Desenho como uma tecnologia intelectual; -
Figuragbes geométricas; - Perfil dos ingressos em
cursos de arquitetura;

- Questdes do desenho na arquitetura; - Perfil dos
alunos de arquitetura, uso das tecnologias e
contexto das aulas de desenho.

T10/ADE
USP

Ensinar e aprender a ver (Vianna, 2009)

- Desenvolvimento da percepgéo; - O papel da
percepc¢éao visual nas propostas educativas de
apreciacao, fruicdo e leitura de imagens e objetos.

T11/A/
USP

O croqui do arquiteto e o ensino do desenho

(Golveia, 1998)

- Desenho e percepcdes do espago; - Aspectos
fisiol6gicos da imagem; - Dominio da visao; -
Representacéo e percepcéo do espago; -
Percepcédo do espaco e teoria da Gestalt; -
Cognigédo da forma (no ato de ver); - Imagem mental
(transposicao para um meio material); - Teoria da
perspectiva.

ENGENHARIA

T11/E/
USP

Uma ferramenta em realidade virtual para o
desenvolvimento da habilidade de visualizagéo

espacial (Seabra, 2009)

- Geometria descritiva e visualiza¢&o espacial.

Fonte: construgcdo da autora

O mesmo sistema de analise ocorreu para as dissertacdes, demonstrado no
Quadro 27, o qual apresenta os titulos e a fundamentacao teérica dos estudos.

Quadro 27: Dissertacbes Selecionadas

CODIGO | TITULO / AUTOR / ANO | TEMA DA FUNDAMENTAGCAO TEORICA
UFRGS
ARQUITETURA

D1/A/ O desenho e a ideia: Representacéo e - O desenho, a linguagem e o pensar; - A geometria dos

UFRGS construgdo do pensamento projetual em | desenhos de arquitetura; - Percep¢éo, projegéo /
arquitetura (Klein Neto, 2018) Criatividade e intui¢do; - A coreografia do desenho: as

maos, a visdo, os neurbnios-espelho; - Aspectos
compositivos e plasticos do desenho, relacionados a
Gestalt; - Histéria do ensino do desenho; - As razdes da
disciplina de desenho; - Desenho a méo e o desenho no
_ computador. )

D2/A/ A mao livre: Croquis na Era pés-digital - O desenho no Renascimento, na Ecole des Beaux-Arts e

UFRGS (Duarte, 2020) no Movimento Moderno; - Croquis: Conceitos e categorias;
- Croquis na Era pés-digital: Materializag8o dos desenhos
fisicos e virtuais; - Desenho manual e digital.

DESIGN

D3/D/ Desenho manual e modelagem - Educacéo e métodos da expressao gréfica; -

UFRGS geométrica: O desenvolvimento da Psicogénese das relagfes espaciais: Representagéo
l6gica do espacgo na representacéo imagética e relacdes espaciais; - Abstracéo das relagbes
grafica (Silva Junior, 2007) espaciais e representacdes imagéticas (Piaget).

DESIGN / ENGENHARIA

D4/DE/ Percepcéo visual: Design e tecnologia - Geometria descritiva; - Percepgéo e percepgéo visual.

UFRGS aplicados a geometria descritiva
(Raguze, 2016)

(continua)
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D5/DE/ Habilidades espaciais e entendimento - Entendimento da geometria e habilidades espaciais em
UFRGS geométrico dos calouros na engenharia: | alunos.
um diagndstico necessario (Japur, 2021)
ARQUITETURA / DESIGN / ENGENHARIA
D6/ADE/ A visualizagdo no ensino de geometria - Aspectos historicos do ensino de geometria no BR.; -
UFRGS espacial: possibilidades com o software Construgdo do pensamento geométrico espacial; -
calques 3d (Ritter, 2011) Semiodtica; - Relacéo da tecnologia e geometria espacial.
D7/ADE/ Construcéo de ilustragdes com linhas de | - Percepcao visual; - Processo de criacdo de ilustracdes;
UFRGS contorno (Medeiros, 2009) - As leis das teorias de Gestalt descrevem a maneira como
percebemos padrdes em duas dimensdes.
D8/ADE/ Instrumentos virtuais de desenho e a - Ensino e aprendizagem da geometria; - Natureza da
UFRGS argumentagdo em geometria (Martins, geometria; - O processo de aprendizagem da geometria,;
2012) Instrumentos virtuais de desenho e a fundamentagédo
matematica; - Os instrumentos de desenho e a geometria
dinamica; - O material didatico digital e instrumentos
virtuais e fisicos de desenho; - Propriedades bésicas de
geometria;
- Representagfes semiéticas e funcionamento cognitivo
baseado na teoria de Duval (2003).
UFSC
ARQUITETURA
D9/A/ Uma proposta de reformulagéo do - Cérebro humano, memdria, inteligéncia, modelos
UFSC processo de ensino-aprendizagem mentais, modalidades de aprendizagem, tipos de
tradicional do desenho técnico de raciocinio, estimulos, aspectos relacionados a
arquitetura, através de uma pedagogia aprendizagem e a criatividade; - Visdo Behaviorista; -
multi estratégica (Lincho, 2001) Construtivismo (Piaget e Vygotsky); - Novas tecnologias no
ensino de desenho.
ARQUITETURA / DESIGN / ENGENHARIA
D10/ADE/ Representacéo semiética no ensino da - Ensino da geometria; - Representacéo semidtica e o
UFSC geometria: uma alternativa metodolégica | ensino de geometria; - Abordagem fundamentada nos
na formacgé&o de professores (Buratto, estudos de Raymond Duval sobre registros de
2006) representacdo semiética e o processo das apreensdes em
geometria.
D11/ADE/ Os perspectografos de Direr na - A visualizagdo no ensino da geometria: A educagéo do
UFSC educacéo matematica: historia, olhar uma proposta desenvolvida na Renascenga; - Os
geometria e visualizagao (Eneguzzi, modos de representar as figuras no plano: A perspectiva; -
2009) As maquinas de representar os perspectografos; - A
geometria de Direr e suas caracteristicas.
D12/ADE/ Estimulando a viséo espacial em - Cérebro humano; A importancia do cérebro humano;
UFSC desenho técnico (Peixoto, 2004) - Problema da inteligéncia; - Viséo espacial;
- llusdo de 6tica; - Percepgédo subliminar e espacial: O
desenvolvimento e uso da percepcao espacial; - Desenho
técnico: Perspectiva e vistas; - Desenvolvimento espacial e
criatividade.
D13/ADE/ As fronteiras do desenho (Valenga, - Formas geométricas: propor¢éo aurea; - Construgdo do
UFSC 2001) ensino de desenho.
UFSM
DESIGN
D14/D/ Proposta de modelo de avaliacéo de - Compreenséo da forma: Andlise da forma em sua
UFSM conhecimento e desempenho em representacao gréafica, elementos do desenho em
representacao visual grafica (Rosa, diferentes aspectos, coeréncia estrutural; - Percepgao
2003) visual e representagdo da forma: Fases, etapas e niveis da
representacdo grafica; - Gestalt aplicadas ao desenho.
EDUCACAO
D15/D/ A teoria das inteligéncias multiplas e sua | - Desenvolvimento das Inteligéncias Mdltiplas de Howard
UFSM relacéo com o processo de ensino e Gardner (Espacial, Cinestésico-corporal e Pessoais - intra
aprendizado do desenho: Um estudo e interpessoais); - Desenho de Observacao.
com adolescentes (Fernandes, 2005) .
USP
ARQUITETURA/ DESIGN / ENGENHARIA
D16/ADE/ Efeitos do uso de diferentes métodos de | - Habilidade de visualizag&o espacial; - Métodos de ensino
UsP representacgao grafica no de desenho; - Modelos espaciais para visualizacao.

desenvolvimento da habilidade de
visualizagdo espacial (Mafalda, 2000)

ARQUITETURA

(continua)
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D17/A/ Desenho técnico arquiteténico: -Tipos de desenhos; - O desenho como comunicagéo;
UsP constatagdo do atual ensino nas escolas | - Ensino do desenho; - Desenho arquitetdnico manual;
brasileiras de arquitetura e urbanismo - O desenho na matriz curricular.
(Tamashiro, 2003)
D18/A/ Desenho em observagéo: o ensino de - Desafios do ensino de desenho num cenério digital;
USP desenho nos cursos de arquitetura da - O desenho de observagéo na arquitetura.
FAUP e do IAU (Hladkyi, 2017)
D19/A/ O papel do desenho na formacao e no - Panorama do ensino de desenho no pais, ensino médio e
USP exercicio profissional do arquiteto - superior; - Arquiteto e o exercicio de suas atividades
conceitos e experiéncias (Batlle, 2011) (profissional que estamos formando); - O desenho como:
um comunicador e como instrumento de dialogo, tradutor
da criagdo, técnica, percepcao e representacao
tridimensional e bidimensional; - Formas de pensar e ver o
desenho; - Desenho em perspectiva
ENGENHARIA
D20/E/ A expressao gréafica em cursos de - Desenho na engenharia: disciplina e diversidade de
USP engenharia: estado da arte e principais metodologias; - Histérico do ensino do desenho no Brasil;
tendéncias (Moraes, 2001) - O computador (e paradigmas) no ensino do desenho.
UNESP
DESIGN
D21/D/ Avaliagdo de métodos de ensino do - Ensino de desenho; - Desenho de observacéo.
UNESP desenho de observagdo na graduagao
de design: proposta de desenho por
geometria, grade e desconstrucao
(GGD) e pontilhismo (Silva, 2018)
D22/D/ Avaliacdo do uso do desenho- - Desenho expressional.
UNESP expressional no desenvolvimento de
projetos gréaficos (Maretto, 2019)
D23/D/ Colaboracéo do desenho manual na - O desenho manual e atividades cognitivas: concentracao,
UNESP manutengao da capacidade cognitiva de | raciocinio, reflexdo e imaginagao.
idosos (Fabio, 2016)
D24/D/ O desenho de expressdo no processo - O desenho expressional no processo projetual (esbogo,
UNESP de projetos em comunicagao visual rascunho, croqui, rafe, sketch e esquete), transformacdes e
(Nascimento, 2010) possibilidades.
ARTES
D25/Ar/ Uma histéria intima do desenho: - Ensino do desenho com consideracdes sobre a
UNESP Sobre experiéncias de formagao do pedagogia do desenho e a sistematizagao do processo de
desenho desenvolvimento em turmas de desenho a méo livre; - O
& dos desenhistas (Menezes, 2010) Aprendizado do Espaco; - Desenho de memaria e memoria
de desenho; - A Poética da copia e o problema da cépia; -
Virtuosismo e narrativa; - Desenho e prazer; - Ensino do
desenho: o técnico e o professor de desenho;
- Desenho e as mltiplas inteligéncias de Gardner; - O
ensino do desenho e a Gestalt; - Desenho em perspectiva.
PUC
ARQUITETURA
D26/A/ O ensino do desenho técnico no curso - Peculiaridades do Desenho Técnico: o raciocinio espacial
PUC de arquitetura e urbanismo: Limites e e a criatividade.
possibilidades (Ferreira, 2004)
MACKENZIE
ARQUITETURA
D27/A/ O desenho no processo de criacdo e - Desenho no processo de projeto: as projecbes
MACKENZ | apresentacéo do projeto: o caso dos ortograficas e as perspectivas; Desenho analégico, digital e
IE trabalhos finais de graduacéo da hibrido.

Universidade de Forteleza (Oliveira,
2014)

Fonte: construgcéo da autora

Depois de listar a fundamentacédo tedrica das teses e dissertacdes, foram
relacionados os temas que fundamentaram os artigos publicados em periddicos,
como demonstra o Quadro 28.
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Quadro 28: Artigos Publicados em Periédicos

CODIGO | TITULO / ANO TEMA DA FUNDAMENTAGCAO TEORICA
PERIODICOS EM INGLES (selecionados a partir da Scopus)
ARQUITETURA / DESIGN / ENGENHARIA

A1/I/ADE | Introducing the visual language and - Convencdes gréficas.
process of design to beginning
architectural engineering students
(Bilbeisi, 2006)

A2/I/ADE | Is it a cube? Common visual perception - Percepcao visual; - Representa¢des axonomeétricas e em
of cuboid drawings (Hoffmann, 2021) perspectiva (convencdes e métodos de representacéo).

A3/I/ADE | Spatial skills and perceptions of space: - Habilidades espaciais e percepgdes do espago; -
Representing 2D drawings as 3D Desenhos rapidos a méao livre nos primeiros anos de
drawings inside immersive virtual reality estudos de arquitetura; - Caracteristicas fisicas dos
(Tone et al, 2021) espacos: capacidade de visualizar e manipular

mentalmente.
DESIGN

A4/1/D Expressive Image Sketching with - Gestalt aplicada no desenho digital.
Two-Layer Image Features (JIANG
e LIU, 2013)

A5/1/D Is Spatial Ability improved? Creative | - Habilidade espacial como elemento essencial do esboco do
Sketch training for product design produto, que ajuda o designer visualizar seu conceito inicial,
students (Yang et al, 2016) compreender a aparéncia visual; - Relagéo da habilidade

espacial e criatividade.
ENGENHARIA

A6/I/E Historical Evolution of Technical - Evolug&o histérica do desenho técnico na engenharia; -
Drawing in Engineering (Sampaio, Leonardo da Vinci, com base nos recursos e conhecimentos
2018) alcangados em sua época, contribuiu para a representagao

grafica de maquinas tridimensionais apoiado na técnica da
perspectivas, sombras e notas descritivas; - Influéncia de
Gaspar Monge na documentacéo grafica de um projeto.

A7IIE Teaching Graphical Communication - Comunicagao grafica; - A falta de pré-requisito de
to First Year Engineering Students conhecimento de desenho técnico no ingresso em cursos da
(PietersE e Nel, 2013) engenharia; - Desafio dos professores é desenvolver a

capacidade de visualizar espacialmente; - O uso de papel e
lapis para ensinar visualizag8o espacial aprimorada.

A9/INE Engineering Drawing Teaching - Ensino de desenho de engenharia facilitado pelo uso de
Made Easy by Use of Latest tecnologia educacional (atende alunos com menor capacidade
Educational Technology (Khabia e de visualizag&o e habilidade espacial - dificuldade em entender
Khabia, 2012) 0s conceitos tridimensionais); - Uso de modelos 3D

desenvolvidos em Auto CAD, animag6es 2D desenvolvidas em
Flash, apresentacfes animadas em Power Point, videos do
processo de redacéo gravados em alta resolugdo, camera de
documentos.

AL10/l/IE Development of functional mock-ups [ - Desenvolvimento de maquetes funcionais para o ensino do
for__engineering design education projeto de engenharia oferece aos alunos do primeiro ano uma
(Beckmann e Krause, 2011) melhor introdugéo ao desenho técnico.

A11//IE The development and effects of - O desenvolvimento e os efeitos da perspectiva de ensino do
teaching perspective free-hand esboc¢o a méo livre no projeto de engenharia; - Método de
sketching in engineering design sketch baseado no desenho em perspectiva.

(Hilton et al, 2016)

A12/I/IE Virtual environment courseware in - Ambiente virtual em desenho de engenharia para melhorar as
ingineering drawing to enhance habilidades de visualiza¢do dos alunos.
students' visualization skills (Ali et al,

2013)

A13/l/IE Innovative approaches to teaching - Preocupagéo com o nivel de ensino do desenho de
engineering drawing at tertiary engenharia, pouca atengéo ao ensino de desenho a mao
institutions (kosse e Senadeera, (geralmente limitado ao desenho assistido por computador); -
2011) Ensino de desenho a mao e modelagem sélida em simulagédo

virtual proporciona melhor condi¢des para o desenvolvimento de
habilidades espaciais e o estudo do desenho, vincula¢éo do
ensino de desenho de engenharia e projeto assistido por
computador ao projeto projetos facilita o aprendizado de
aspectos praticos do projeto.

Al14/PIA A educagéo dos sentidos: Uma - Histéria do ensino de desenho entre 1870 e 1907, a partir dos

DE abordagem sobre as prescri¢cdes do acervos de diversas universidades; - Desenho imitativo, busca
ensino de desenho entre 1870 a do naturalismo.

1907 (Vaz, 2020)
DESIGN

A15/I/D O desenho, uma disciplina de - Ensino do desenho: politicas e finalidades; - Importancia do
preparacéo para uma profissdo ensino de desenho na atuacao profissional; - Histéria do ensino
(Rodrigues e Matos, 2021) de desenho no Brasil.

(continua)
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PERIODICOS EM INGLES (selecionados a partir da LUME/UFRGS)

ARQUITETURA / DESIGN / ENGENHARIA

Use of Virtual Reality and

- Realidade virtual e realidade aumentada no ensino de desenho

A16/I/ADE Augmented Reality in Learning técnico.
Objects: a case study for technical
drawing teaching (Pohimann e
Silva, 2019)
PERIODICOS EM PORTUGUES
ARQUITETURA / DESIGN / ENGENHARIA
A17/I/ADE Reestruturacéo do ensino de - Discutir o emprego dos recursos informatizados na
desenho: Uma proposta de representacao gréafica e as modificagbes na metodologia de
construgdo (Amorim e Rego, ensino de desenho; - Conceitos da geometria, geometria
1999) descritiva, desenho técnico com os conhecimentos sobre o uso
de programas graficos no ensino do desenho; - Discusséo sobre
0s caminhos para o ensino da representacao grafica.
EDUCACAO BASICA

A18/P/Eb | Desenho Geométrico: uma reflexdo - Curriculo e préticas de ensino e aprendizagem do desenho
sobre curriculo e préaticas de ensino geométrico;

e aprendizagem (Silva e Machado, - Histérico da disciplina de desenho geométrico na educagao no
2020) Brasil.
ARQUITETURA

A19/P/A Desenho e projeto (Fernandez, - Desenho no campo da arquitetura; - Vinculo indissociavel entre
2017) desenho e projeto; - Educagdo do olhar e na formacéo do

arquiteto.

A20/P/A Praticas de desenho e saberes - Praticas de desenho e saberes geométricos nos manuais
geomeétricos nos manuais escolares | escolares do século XIX; - Manuais com duas abordagens
do Século XIX (Silva, 2016) distintas para a escolarizacédo de saberes geométricos: o

desenho a méo livre e o desenho geométrico (instrumentos).

A21/P/A Ensino de desenho técnico e - Exercicios interdisciplinares de representagao grafica (desenho
arquitetdnico: uma proposta de técnico e arquitetdnico).
exercicios interdisciplinares de
representacao grafica (Formighieri
e Lima, 2019)

A22/P/A O ensino do desenho e a atualidade | - O ensino do desenho e a atualidade do pensamento de Lucio
do pensamento de Lucio Costa Costa (meio do século XX).

(Canez et al, 2017)
DESIGN

A23/P/D O desenho como ferramenta - Desenho como ferramenta universal contribuindo na
universal: O contributo do processo metodologia projetual, desenho na concepc¢éo e
do desenho na metodologia desenvolvimento de produtos, da ideia a andlise.
projectual (Tavares, 2019)

A24/P/D Rendering: a evolugdo da linguagem | - Evolucdo da linguagem gréfica, precursores e relagdo com o
gréfica, seus precursores e sua design de produto; - Linguagem gréafica no inicio do século XX,
relacdo com o design de produto denominada, nos EUA, de Rendering.

(Senna e Teixeira, 2017)

A25/P/D A (Re) descoberta do croqui e do - Croqui e sketch através dos meios digitais; - O desenho
sketch através dos meios digitais manual como preparagdo para o desenho digital.
(Martins et al, 2009)

A26/P/D Desenho técnico nivel basico améo | - Desenho técnico a méo livre como um instrumento didatico
livre: um instrumento didatico (Curtis | (fundamentos teéricos de 1969).

e Ronaldo, 2015)

A27/P/D Sketching: pensamento visual e - Sketching: um modo de expor o pensamento visual,
representacgdo de ideias (Kulpa et al, | representacgdo de ideias; - Metodologia para o ensino de
2016) sketching, que partem de uma aglutinagéo de diferentes

situa¢des de motivacdo que habilita o aluno a pensar
intuitivamente através do esboco, resultando na construgdo
visual de uma ideia.

A28/P/D Tipos de desenho aplicado ao - Tipos de desenho aplicado ao design de produto: sketch,
design de produto (Fernandes e esboco e croqui; - Trés categorias do desenho de acordo com a
Silva, 2014) sua finalidade, desenho de: reflexdo, comunicagéo e

apresentacao.

A29/P/D O desenho de design como obra - Peculiaridades dos desenhos de design.
com valor em si (Cattani, 2014)

A30/P/D Design sem desenho: a importancia | - A importancia relativa do desenho em processos de design

relativa do desenho em processos
de design (Cattani e Silva, 2020)

(design sem desenho); - O carater antecipatério do desenho
como mediador de processos de criacdo e producao.

ENGENHARIA

(continua)
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A31/P/E Abordagem ativa no processo de - Abordagem ativa no processo de ensino aprendizagem na
ensino aprendizagem na disciplina disciplina de desenho técnico na engenharia.
de desenho técnico: uma
experiéncia em engenharia (Fardin,
2020)
A32/P/E Metodologia de Avaliagdo das - Metodologia de avaliagéo das disciplinas de desenho nos
Disciplinas de Desenho nos Cursos cursos de engenharia; - Ensino construtivista.
de Engenharia: O Caso do Centro
Tecnologia da UFC (Cavacante et
al, 2010)
A33/P/E O estado da arte das disciplinas de - Ensino de desenho, representagéo grafica e as novas
desenho para cursos de engenharia | tecnologias.
no Brasil (Moraes e Cheng, 2018)
DESIGN / ENGENHARIA
A34/P/IDE Ensino do desenho nos cursos de | - Ensino do desenho nos cursos de engenharia e design; -

engenharia e design (Silva, 2011)

Aprendizagem da geometria descritiva, desenho geométrico; -
Conceitos tedricos para o desenho técnico.

Fonte: construgc&o da autora

A escolha por artigos de um evento da area ocorreu com o intuito de trazer a
discussao para questdes atuais. Foram elencados nove artigos do GRAPHICA 2019,
ultimo evento ocorrido durante a presente pesquisa (o seguinte foi em 2022, onde foi
apresentado o resultado desta pesquisa®). Com isso, foram listados, no Quadro 29,
0s assuntos que fundamentaram os artigos do evento escolhido.

Quadro 29: Selecdo dos Artigos Publicados no GRAPHICA 2019

CODIGO / TITULO / AUTOR /

TEMAS DA FUNDAMENTACAO TEORICA

AG/1/19/33_A

O uso do desenho de observagdo na
construcao de repertério arquiteténico (Silva
et all, 2019)

- Desenho de observagéo na arquitetura;

- Desenho a méo livre de elementos da natureza como processo
de construcéo e entendimento formal e ampliagé@o de repertério
arquitetonico; - Construgao de repertorio arquitetdnico a
explorado no ensino de arquitetura; - Alimentar a cognicdo com o
desenho de formas da natureza pode vir a contribuir com o
ensino de estruturas, tornando mais intuitivo o processo de
entendimento formal e sua aplicagdo no ensino.

AG/3/19/158_ADE

Ensino de geometria grafica por meio da
animacéo — o caso dos poliedros (Luciano et
al, 2019)

- Ensino de geometria gréafica por meio da animagéo (uso de
poliedros).

AG/4/19/179_A

Ensino do projeto de arquitetura e
modelagem associados aos sistemas
geométricos de representagao (Xavier, 2019)

- Método de ensino de projeto de arquitetura, que se apbia em
conhecimentos e técnicas oriundos dos sistemas geométricos de
representacdo; - Desenvolvimento dos alunos em relagéo a
criatividade, ampliagéo do seu repertério e assimilagdo dos
conhecimentos dos sistemas geométricos e estruturais.

AG/5/19/319_ADE
Desenho: educacao, legislacédo e histéria
(Borges e Pinto, 2019)

- Educacdo, legislacao e historia do desenho no Brasil (educagao
bésica).

AG/6/19/382_E

Metodologias hibridas no ensino de desenho
técnico para engenharia civil (Costa et al,
2019)

- Metodologias hibridas no ensino de desenho técnico para
engenharia civil (interdisciplinaridade); - Implantagédo de uma
combinacao de ferramentas e modelos metodoldgicos que levem
para a sala de aula as vivéncias fisicas e virtuais dos alunos.

AG/8/19/453_ADE

Desenho, linguagem “universal” cuja
gramatica poucos dominam, muito poucos
ensinam e a maioria ignora (Bueno, 2019)

- Desenho, linguagem “universal” cuja gramatica poucos
dominam, muito poucos ensinam e a maioria ignora; -
Necessidade da alfabetizacdo em desenho desde o ensino
bésico.

AG/9/19/483_ADE
Uma proposta interdisicplinar de ensino de
perspectiva (Marques, 2019)

- Proposta interdisciplinar de ensino de perspectiva, valoriza o
desenho manual e busca a inser¢éo de tecnologia nas aulas por
meio da computacao gréafica, pelo desenvolvimento de maquetes
eletrénicas (ilustrar conceitos referentes ao contetido
perspectiva).

Fonte: Construcdo da autora

6 ROSA, Simone Melo da; OLIVEIRA, Branca Freitas de. Alfabetizagdo do Desenho na Area Projetual: Revisdo Sistematica de Literatura -

GRAPHICA 2019. In: GRAPHICA 2022, anais do Graphica 2022 - XIV International Conference on Graphics Engineering for Arts and Design. Rio

de Janeiro, 2022.
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Considerando todos os estudos pesquisados, a partir da comparacdo dos
diferentes temas estudados, salientam-se alguns recorrentes na fundamentacdo
tedrica das teses, das dissertacdes e dos artigos analisados:

e Construtivismo como caminho pedagdgico;
Inteligéncia espacial, raciocinio espacial ou habilidade espacial (similar a
habilidade visuoespacial, descrito anteriormente);

o Criatividade e pensamento criativo no ensino de desenho;

Ensino do desenho e a semiotica;

Relacdo do ensino do desenho com as tecnologias digitais (desenho

analdgico, digital e hibrido);

Geometria e o0 aprendizado do espaco;

Desenho expressional;

Histoérico do ensino do desenho no Brasil;

Ensino do desenho, pedagogia do desenho a mao livre;

Desenho em perspectiva (histéria, técnica e consideragdes);

Problemas da cépia no ensino de desenho;

Professor de desenho;

Desenho e as multiplas inteligéncias de Gardner;

Ensino do desenho e a Gestalt;

Técnica do desenho em perspectiva.

Outro ponto enfatizado foi as estratégias de ensino usadas para sanar
problemas no ensino de desenho, encontradas nas teses, conforme demonstrado o
Quadro 30.

Quadro 30: Estratégias de Ensino Retiradas das Teses Selecionadas

ESTRATEGIAS DE ENSINO NA ALFABETIZACAO DO DESENHO

- Considerar o contexto e a perspectiva do aluno sob a 6tica construtivista.

- Atender o desenvolvimento da habilidade espacial; - Relacionar o ensino do desenho com a tecnologia;

- Atender os aspectos motivacionais no ensino de desenho; - Mapear das competéncias do desenho técnico.

- Atender o desenvolvimento da capacidade de percepgéo tridimensional.

- Relacionar o ensino do desenho com a tecnologia; - Considerar o contexto e a perspectiva do aluno sob a 6tiva
construtivista.

- Fundamentar o ensino do desenho no ensino da geometria: geometria e visualiza¢éo; - Proporcionar “aprender a
ver”, vincular a problematica da representacéo do espaco e de seus objetos: modo de ver, modo de representar.

- Nivelar os alunos (ingressos com dificuldade no desenho), considerar o perfil do aluno; - Usar a tecnologia no
contexto das aulas.

- Proporcionar a percepgfes e compreensao do espaco, na imagem mental e sua transposi¢éo para um meio
material.

- Ensinar geometria descritiva baseada em técnicas de Realidade Virtual (estereoscopia).

Fonte: Construcéo da autora

O Quadro 31 apresenta as estratégias de ensino retiradas das dissertacdes
selecionadas. Optou-se por ndo extrair esse tipo de informacdo dos artigos, por
encontrar pouco aprofundamento, devido a sua estrutura mais compacta.

Quadro 31: Estratégias de Ensino Retiradas das Dissertacdes Selecionadas
ESTRATEGIAS DE ENSINO NA ALFABETIZACAO DO DESENHO

- Associar o desenho a méo e o desenho no computador; - Utilizar os recursos do Schemata e do Sketchbook;

- Ter o desenho potencializando o desenvolvimento da criatividade; - Estimular a percepc¢éo do entorno.

- Associar o desenho a méo e o desenho no computador, coexisténcia do desenho manual com as representagdes
digitais.

- A importancia que as disciplinas de geometria descritiva e desenho geométrico no auxilio do desenvolvimento de
uma habilidade denominada de visualizagéo espacial; - Utilizar o computador como recurso didatico, inclusive para
o desenvolvimento de tal habilidade.

- Utilizar a tecnologia digital disponivel para desenvolver recursos didaticos que auxiliando na visualizagdo e
entendimento da forma.

- Usar a tecnologia para a compreensédo da geometria espacial.

(continua)
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- Linhas de borda, o volume e a luz e sombra representados por meio de linhas com gradacéo; - Uso de linhas
auxiliares de construcgéo.

- Usar material digital consistindo de instrumentos virtuais de desenho que realizam as transformagdes
geométricas de translacéo, reflexdo, rotacédo e ampliagao; - Explorar os instrumentos virtuais, expressando seu
entendimento em registro discursivo, construindo a partir do protocolo de construgdo, na compreensédo do contexto
da geometria e o propdsito de um raciocinio dedutivo.

- Optar por uma postura aberta e criativa, do professor, constitui um requisito fundamental para que efetivamente
possa ser otimizado ao maximo o aspecto relacionado a forma empregada no processo de ensino-aprendizagem,
consequientemente refletido nas metodologias e tecnologias; - Consideragao do construtivismo como uma
concepcéo adequada ao desenvolvimento do processo de ensino aprendizagem; - Criar um relacionamento
adequado entre professor e aluno, pressuposto indispensavel para o andamento favoravel do processo; - Manter
um ambiente de classe agradavel e favoravel ao aprendizado; - Aplicar novas tecnologias digitais para o ensino de
desenho.

- Considerar a semiética e o processo das apreensfes em geometria.

- Criar perspectografos didaticos.

- Desenvolver a viséo espacial para contribuir no processo criativo.

- Levar esta area de conhecimento para além das fronteiras do desenho.

- Considerar a estética na alfabetizacdo em desenho; - Aliar o ensino do desenho com o desenvolvimento da
criatividade.

- Desenho de observacédo como meio para desenvolver as inteligéncias miltiplas de Gardner (1994).

- Gestalt aplicada ao desenho.

- Incentivar, por meio do desenho de observagéo, o desenvolvimento das Inteligéncias Mdltiplas de Howard
Gardner.

- Alocar mais horas-aula para o ensino de desenho.

- Aplicacdo de modelos fisicos com arame e soélidos no ensino de desenho técnico.

- Usar o desenho de observagao como ferramenta de projeto, comunicagao e expressao pessoal; Ter o desenho
de observacdo como ponto de partida dos ciclos pedagégicos, de onde se derivam outras propostas para a
mediagdo, uma percepcao sensivel dos espacos, seus registros pelo desenho e interagées nos processos de
projeto.

- Desenho de observag&o no ensino de arquitetura.

— Integrar a computacéo gréafica e o uso das novas tecnologias ensino do desenho, bem como na formagéo de
profissionais para um mercado de trabalho cada dia mais exigente e globalizado.

- Explorar técnicas que auxiliem os alunos tem dificuldade em desenhar.

- Incentivar o desenho manual como desenho expressional (esbogo, rascunho, croqui, rafe e sketch); - Utilizar
“blocos de rascunhos”; - Incluir disciplinas voltadas para o ensino e a exploragédo dos desenhos de expressao nos
cursos superiores da area projetual.

- Evitar a copia.

- Ensinar o desenho em perspectiva por meio de jogos digitais.

- Repensar a formacéo dos professores de arquitetura; - Rever as praticas de ensino e as atividades
desenvolvidas na arquitetura.

- Considerar no ensino de desenho as possibilidades, tecnoldgicas, analdgicas e digitais; - Finalidades do
desenho.

Fonte: Construcéo da autora

Os problemas do ensino de desenho, acima citados, sdo de carater cognitivo,

de habilidade, técnico e motivacional. As teses e dissertacdes de cunho tedrico, que

nao apresentaram estratégias praticas de ensino de desenho, ndo foram citadas.

As diferentes estratégias de ensino de desenho aqui encontradas salientam a

importancia do dominio da linguagem do desenho, sua necessidade de nivelamento e

desenvolvimento de habilidades especificas (muitas vezes deixadas de lado no ensino

fundamental e médio, em detrimento a outras linguagens). O conhecimento dessas

estratégias contribui para a alfabetizagdo em desenho, pois ensinar desenho

entendendo as implicacbes de cada acdo permite ao professor atuar com maior

consciéncia, considerando os diferentes niveis de dominio dessa linguagem,

apresentado pelos alunos na graduacdo; oportunizando uma forma de

desenvolvimento criativo, com autonomia e percepc¢ao (da forma e sua estruturacéo).

Neste contexto, destacam-se algumas estratégias de ensino (muitas delas repetidas

em mais de um estudo):

o Considerar o ponto de vista construtivista;

e Resgatar e valorizar o desenho de observacao (evitar cOpia, estimular a
percepcao);

e Incentivar o desenho manual como desenho expressional (esboco,
rascunho, croqui, rafe, sketch e esquete);

e Utilizar recursos facilitadores no ensino de desenho (schemata, formas
estruturais, linhas de construcéo, sketchbook);
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Vincular o ensino do desenho com o processo criativo;

e Estimular a percepcao do entorno;
Utilizar a tecnologia digital no ensino de desenho (técnicas de relidade
virtual, jogos digitais, desenho digital e hibrido);

e Considerar a semidtica no processo de apreensao da geometria;

¢ Incluir disciplinas voltadas para o ensino e a exploracdo dos desenhos de
expressao Nos cursos superiores da area projetual;

o Repensar a formagéo dos professores;

e Rever as préticas de ensino e as atividades desenvolvidas pelos alunos.

Como fechamento dessa pesquisa exploratéria, optou-se recorte buscado no
GRAPHICA 2019 artigos que discutiram temas relevantes para a alfabetizagdo em
desenho: i) Legislacdo e histéria do ensino de desenho no Brasil; ii) O ensino do
desenho & méo livre; iii) Relagdo do ensino de desenho com as tecnologias digitais; iv)
Relac&o do desenho com a criatividade.

Assim foi construido um breve cenério da alfabetizacdo em desenho na area
projetual, o qual contribuiu para a continuidade da pesquisa, uma referéncia teérica
com a mengdo dos autores pesquisados, complementados dor outros da
fundamentacgéo tedrica: i) Legislacdo e historia do ensino de desenho no Brasil; ii)
Ensino do desenho a méo livre; iii) Relagdo do ensino de desenho com as tecnologias
digitais; iv) Relacdo do desenho com a criatividade.

Quanto a LEGISLACAO E HISTORIA DO ENSINO DE DESENHO NO
BRASIL para entender a dificuldade em dominar a linguagem do desenho resgata-se
sua histéria no Brasil (ensino fundamental e médio) desde quando iniciou as duas
abordagens distintas para a escolarizacdo de saberes geométricos: i) Desenho a mao
livre; ii) Desenho geométrico com instrumentos. O desenho de observagéo a méo livre,
no século XIX, era caracterizado pela copia de figuras e traz em sua prética a
necessidade de observar e identificar propriedades que se vinculam ao estudo das
formas geométricas através do método intuitivo. No século XX, surgiu outro ponto de
vista no debate educacional denominado de “desenho ao natural” em defesa do
desenho & méo livre baseado na percep¢do. Para entender o ensino do desenho no
Brasil, a sua diacronia, formatou-se o Quadro 32.

Quadro 32: Histérico do Desenho como Disciplina e Contetido (desde o ensino basico)
O ENSINO DE DESENHO NAS ESCOLAS DO BRASIL: Preocupagéo com a disciplina de DESENHO

PERIODO / CARACTERISTICAS

1) 1812: O ensino de desenho comeca a tomar forma no Brasil através da Miss&o Atrtistica, logo ap6s a chegada de
D. Jodo VI ao pais, que trouxe com ele pintores, arquitetos, engenheiros e mestres de oficios. Criacdo da Real
Academia Militar por D. Jo&o VI, comecou a ser lecionada a geometria descritiva (até 1970), conhecida por seus
cursos cientificos.

2) Primeira Republica (1890 — 1930): O desenho era ministrado juntamente com as matérias de ciéncias ou
matematica.

3) Plano Nacional de Ensino (1911): Instituiu 0 exame vestibular, que considerava os conhecimentos especificos
de desenho, com uma prova especifica desta matéria.

4) Até a década de 1940: A disciplina de desenho era obrigatdria no ensino médio; a matemaética se encarregava
de dar o suporte geométrico que ela precisava. Assim o ensino de desenho preparava o aluno para o nivel
universitario.

5) Décadas de 1950 — 1960: No curso ginasial era lecionado desenho artistico, decorativo e técnico. No curso
cientifico, era ministrado na forma de desenho técnico, desenho geométrico e geometria descritiva (preparando para
a graduacdao).

(continua)
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6) Nas décadas 1960 - 1970: No mundo e no Brasil o ensino se adequava as mudangas ocorridas na sociedade
industrial e tecnol6gica, novas metas econémicas, sociais e politicas.

7) Lei de Diretrizes e Bases, Lei n® 5692/71, artigo 7° de 11/08/71 (Reforma de Ensino): Modificagdes
introduzidas pelas diretrizes e bases para o ensino fundamental e médio. Artigo 4°: definiu que os curriculos teriam
um nucleo comum, obrigatério em ambito nacional e uma parte diversificada para atender as necessidades locais.
Artigo 7°: determinou também a obrigatoriedade do ensino de educacédo moral e civica, educagao fisica, educagao
artistica e programas de saude. Com isso, o desenho passou a ser ministrado na matematica, com contetdo
reduzido, deixou de tratar o desenho como disciplina, a expressao gréfica ficou vinculada a educagao artistica e as
relacdes geométricas a matematica. O ensino de desenho passa a ndo ser obrigatorio no ensino fundamental e
médio e deixa de fazer parte do vestibular.

8) Resolugdo n°. 8 (1/12/71) do Conselho Federal de Educacédo: Outorgada sob o governo Médici (1969-1974)
fixa as matérias formadoras do niicleo comum: comunicacéo e expressao (lingua portuguesa), estudos sociais

(geografia, histéria e organizagdo social e politica do Brasil) e ciéncias (matematica, ciéncias fisicas e biologicas).
Reforga a ideia de que o ensino de desenho deve ser parte integrante da matéria e da comunicagao e expressao.

9) Parecer n°. 540/77 e n°. 853/71do Conselho Federal de Educacéo — CFE de 10/12/77: Ultimo documento
relativo as preocupag6es com a disciplina de desenho trata sobre Educacao Artistica, faz referéncias ao ensino de
desenho, colocando-o como parte da formacéo geral do individuo (ética e estética); quando o ensino de desenho
concentra-se na matéria de geometria (dentro da matéria matematica), que se desloca para o campo das ciéncias.

10) Parecer n°® 179/79: Até a aprovagao desse parecer, o desenho geométrico era lecionado em conjunto com
desenho artistico. A partir deste, ficou definido que as escolas ndo podem incluir no curriculo, como Educagéo
Artistica, Desenho (geométrico e técnico), ja que o desenho integra a Matematica, quando se concentra na
Geometria (desenho geométrico) ou integra por vezes a parte de formagéo especial do ensino de 1° e 2° graus
(desenho técnico).

11) Parecer n® 4.833/75 do CFE: Orienta o programa de matematica e ndo prevé o ensino de desenho geomeétrico.

12) PCN’s de Arte (1997): Recomenda que para desenvolver as Artes Visuais nas criangas faz-se necessario levar
em consideragdo as capacidades e esquemas préprios de cada individuo. Para isto, deve-se respeitar o seu nivel
intelectual e as atividades com as Artes Visuais devem ser desenvolvidas com a proposta de ampliar a
sensibilidade, a imaginagéo, a percepgéo e outra série de estruturas cognitivas, visando a contribuir com a
acdo criativa da criancga.

13) Nas décadas 1970 — 1980: A tendéncia progressista traz a pedagogia libertadora de Paulo Freire, com enfoque
no aluno como suijeito historico de direito, e na troca de conhecimento entre aluno e professor que passa a ser um
mediador do conhecimento, buscando fazer com que o aluno aprenda, conscientize e analise situa¢des vividas em
sociedade tornando-se um sujeito critico e participante.

14) Lei de Diretrizes e Bases da Educagéo - LDB 9394/96: O ensino da Arte na contemporaneidade, com a nova
LDB, e os Parametros Curriculares Nacionais de Arte para o ensino fundamental (PCNs — Artes) inicia um novo
processo histérico do ensino e aprendizagem da arte. Identifica-se a presencga da geometria e do desenho, nas
areas curriculares de matematica, arte, ciéncias e geografia do ensino fundamental e médio, o desenho (e a
geometria), em suas denominagdes de ‘espaco e forma’ e linguagem grafica’.

15) Lei de Diretrizes e Bases da Educacé&o — lei 13.415/17: Em 2018 ocorre a reformulacdo de um projeto de Lei
apresentado em 2013, revisto dentro das necessidades advindas com a Base Nacional Comum Curricular (2017) e
com a Reforma do Ensino Médio (2018), que alteraram o texto da Lei de Diretrizes e Bases da Educag&o Nacional,
n°® 9394/96. Esse projeto de Lei que revisa o texto do projeto anterior para incluir o Desenho Geométrico e Projetivo
no curriculo da educagéo escolar basica como componente obrigatério. O projeto deu prosseguimento ao
movimento atual de luta pela valorizagdo do desenho, abragado por profissionais da area e afins.

Fonte: Trindade (2002); Campos (2000); Moraes e Cheng (2018); Ferraz e Fusari (2010).

Nas Ultimas décadas o ensino de desenho sofreu um processo de
desvalorizacdo, e Campos (2000) aponta, como principais motivos, a fragmentacao de
seus topicos entre as disciplinas e a falta de formacdo especifica dos professores.
Porém, observou-se que existe um horizonte promissor para o ensino de desenho na
atualidade, que recupera a discussao e pode resgatar o contato dos alunos com as
construcdes geométricas e as capacidades e habilidades desenvolvidas a partir do
desenho. Neste contexto, Borges et all (2019) no artigo do GRAPHICA 2019 destacam
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uma questdo atual na histéria do desenho, que envolve a luta concreta em prol da
retomada da obrigatoriedade do ensino do desenho na educacdo basica, que € o
Projeto de Lei reformulado e encaminhado, novamente, em 2018. Uma luta que vai
além da questéo legislativa, com aspectos que permeiam a questdo das construcdes
geométricas, que necessita maior atencdo “de modo a formalizar, em tempos de
mudancas positivas para essa disciplina escolar, o que néo esta definido, como € o
caso da propria histéria do Desenho, ndo somente enquanto disciplina escolar, mas
também como a importancia das construcbes geométricas na histéria do
conhecimento humano” (Borges et all, 2019, p. 323 — 324). Com isso, ele acredita que
se torna urgente intensificar a luta em prol de sua presenga concreta na educagéao.

Em paralelo a essa perspectiva otimista existe certa preocupacdo com a
representacao grafica geométrica que depende do dominio de cédigos e convencdes
especificos, o0 que sugere que habilidades como a visdo espacial sdo construidas por
meio do estudo dos sistemas geométricos de representacdes graficas. No entanto, a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), homologada em fins de 2018, confiou essa
tarefa, tradicionalmente trabalhada por professores de desenho, aos professores de
matematica, os quais nao cursaram disciplinas de desenho grafico ao longo de sua
formacdo. Quanto ao desenvolvimento do pensamento geométrico e de competéncias
gréficas no ensino basico Bueno et all (2019), no artigo do GRAPHICA 2019, analisam
esse contexto e salientam algum progresso, ainda que mais no nivel retérico do que
na préatica, no sentido de recuperar o estudo de alguns importantes contetdos que
haviam sido remetidos a uma espécie de limbo. “A despeito da situacdo fragil das
disciplinas de representacao grafica nos curriculos escolares néo ter sofrido qualquer
alteracdo, houve ao menos o reconhecimento, por parte do legislador, da importancia
das habilidades e competéncias desenvolvidas no ambito das diversas modalidades
de Desenho fundamentadas na Geometria” (Bueno et all, 2019, p. 461). A viséo
espacial € uma habilidade que merece destaque, pois permite as representacdes
graficas comunicarem de modo claro e preciso a morfologia de corpos tridimensionais.
A leitura de imagens depende do dominio de codigos e convengdes especificos. A
questdo é que a BNCC confiou o desenvolvimento dessas habilidades aos professores
de matematica; com isso, a volta do ensino obrigatério de desenho nos curriculos
escolares fica uma perspectiva improvavel, continuando a tarefa de fundamentacéo
basica do desenho para as graduacdes.

Acredita-se que geometria € a base para 0 ensino de desenho na area
projetual, por isso a necessidade de fundamentacdo. Especificamente na arquitetura
Xavier (2019), no artigo do GRAPHICA 2019, apresenta um método de ensino de
projeto de arquitetura que se apdia em conhecimentos e técnicas oriundos dos
sistemas geométricos de representacdo. Ele argumenta que por meio da
“fundamentagao tedrica e da pratica de construgdo de modelos reduzidos, utilizados
tanto para o estudo da forma e da estrutura, como para a visualizacdo das
representacdes ortogonais nos planos haorizontal e vertical, os alunos desenvolvem a
criatividade, ampliam seu repertorio e aprofundam conhecimentos dos sistemas
geomeétricos e estruturais” (Xavier, 2019, p. 179).

Luciano et all (2019, p. 159-160), no artigo do GRAPHICA 2019, trata de “outra
questdo presente na problematica do ensino de geometria em cursos de arquitetura e
urbanismo € a falta de uma base estruturante em matemética e areas correlatas nas
fases anteriores, acumulando a caréncia de conhecimentos escolares durante os anos
de ensino fundamental e médio”. Para suprir essa caréncia, salientam que se faz
necessario uma introducdo do desenho geométrico, anterior as abordagens
especificas da graduacao.

O ENSINO DO DESENHO A MAO LIVRE pode ser uma possibilidade para a
alfabetizagdo em desenho, suprindo as caréncias deixadas no ensino fundamental e
médio, acredita-se que seja necessario incentivar o desenho manual. Para a execugao
destes desenhos utilizam-se recursos facilitadores: schemata (esquemas), formas
bésicas estruturais, linhas auxiliares e sketchbook (caderno com desenhos rapidos).
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Para melhor se expressar por meio do desenho de observacdo a méo livre,
com a compreensao da sua estrutura geométrica, utilizam-se formas bésicas e linhas
de construcdo para ajudar no processo de estruturacdo dos desenhos para indicar
formas, volumes, tamanhos, sdo linhas estruturais que no decorrer do desenho podem
ser apagadas, se desejam uma finalizacdo mais realista.

Neste contexto, Marques (2019) no artigo do GRAPHICA 2019 focou seu
estudo no desenvolvimento da visdo espacial, incentivando os estudantes de um curso
técnico em eletrbnica, por meio da histéria da descoberta da perspectiva e do
desenvolvimento da técnica, desde Brunelleschi e Alberti. Utilizou exercicio de
perspectiva com dois pontos de fuga, partindo de um objeto simples até chegarmos a
perspectiva mais complexa. Sobre essa experiéncia ela tem o relato dos alunos que
tiveram dificuldades em executar desenhos com as linhas convergindo para os pontos
de fuga, mas com a prética de varios exercicios conseguiram superar essas
dificuldades, argumenta que “valorizaram o desenvolvimento da visdo espacial e a
destreza que adquiriram no trago com o exercicio de croquis, assim como acharam
importante a abordagem da histéria da descoberta da técnica de perspectiva e a
insercdo da Histéria da Arquitetura nas praticas” (Marques, 2019, p. 492). A autora
ainda diz que os alunos gostaram da exploracdo do traco a méo livre e utilizar obras
de arte para a identificacdo do método de perspectiva.

A construcdo de repertorio formal a partir do desenho de observacao é uma
pratica consolidada no ensino de desenho de design de produto e arquitetura. Na
arquitetura Araujo Silva et all (2019, p. 34), no artigo do GRAPHICA 2019, exploram o
uso do desenho de observacdo como “uma ferramenta importante para o
esclarecimento formal e a ampliagdo do repertério arquitetdbnico. O desenho de
observacdo em arquitetura é utilizado para representar e compreender espacgos
edificados, mas outros elementos como a natureza também podem ser fonte de
investigacao formal”’. Esses autores possuem o objetivo de apresentar a experiéncia
do uso do desenho de observacdo de elementos da natureza na compreensdo de
principios estruturantes e na construgdo de repertorio arquitetdnico (referéncias na
bidnica). Com isso, trazem uma breve diacronia do desenho desde o Renascimento,
realizados por Brunelleschi e Le Corbusier que demonstram a contribuicdo deste
recurso com o desenvolvimento de novas expressdes arquitetdnicas. Eles destacam
que “o repertdrio arquitetdbnico € um recurso de fundamental importancia na pratica
projetual. A construcdo e 0 enriqguecimento deste repertério, para estudantes de
arquitetura e para profissionais, ocorrem de muitas formas, (..) o desenho de
observagao pode contribuir para este processo” (Araujo Silva et all, 2019, p. 43).
Acreditam que ao se voltar para a natureza como fonte de estudo, se constréi o
entendimento formal.

Na RELAQAO DO ENSINO DE DESENHO COM AS TECNOLOGIAS
DIGITAIS o uso da tecnologia digital no ensino e aprendizagem do desenho, em
ambiente virtual, contribui na construcdo de material didatico capaz de estimular a
participacdo ativa do aluno no processo de ensino aprendizagem de desenho. A
tecnologia digital no ensino do desenho ilustra conceitos, vivéncias fisicas e virtuais,
nas aulas de desenho (técnicas de realidade virtual, jogos digitais, desenho digital e
hibrido) contribuem no aprendizado do desenho, uma vez que a visualizacdo e a
interacdo ajudam a compreender a forma na terceira dimenséo.

Os recursos relacionados a tecnologia digital imitam os tradicionais (como
construcdo de maquetes, por exemplo) e contribuem na aprendizagem dos alunos,
pois permite produzir materiais instrucionais em diversos formatos, através de
simulacdes de ambientes tridimensionais em tempo real, animagéo e simulacao virtual.
Com isso, auxilia o processo de representacdo do desenho em terceira dimensao,
propicia a visualizacdo da forma e contribui para a alfabetizacdo em desenho.
Especificamente Luciano et all (2019, p. 165), no artigo do GRAPHICA 2019,
demonstram a utilizacdo da animacdo (com dispositivos digitais) para esclarecimento
de conteudos de geometria. Argumentam que “os resultados de conhecimento prévio
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dos pontos trabalhados nas animacdes mostraram que a grande maioria dos
graduandos de arquitetura nao tinha contato anterior”, o que aponta a falta de uma
base estruturante em mateméatica e geometria nos anos de educagdo fundamental e
média. Assim, a tecnologia digital contribuiu para suprir uma caréncia deixada nos
anos anteriores de ensino fundamental e médio.

A alfabetizacdo em desenho envolve o dominio de técnicas e o entendimento
de codigos, em seus aspectos cognitivos e perceptivos, ou seja, o entendimento e
correto uso de sua gramdtica (analogia com a escrita), permitindo desenhar e
compreender formas tridimensionais representadas no plano bidimensional. Costa et
all (2019) no artigo do GRAPHICA 2019 também explorou o uso da tecnologia digital
na alfabetizacdo do desenho, se referindo as metodologias hibridas no ensino de
desenho técnico contemporaneo, usaram a metodologia em espiral onde “é preciso
estabelecer de antemdo ferramentas que se mantenham as mesmas e aumentar
gradualmente o nivel de complexidade das tarefas garantindo que em cada etapa o
aluno esteja preparado para executa-las” (Costa et all, 2019, p. 387). Esse ponto de
vista esta relacionado com o movimento educacional construtivista, onde o aluno tem
um papel ativo e o professor € o mentor que favorece o descobrimento auténomo,
assim a aprendizagem se baseia nas experiéncias adquiridas e solu¢éo de problemas.
Esses autores procuraram trabalhar dentro de uma légica que captasse o interesse e
propiciasse a criatividade do aluno. A metodologia utilizada tratou da
interdisciplinaridade através das tematicas propostas, em uma visdo holistica que
envolve um sistema educacional sob uma perspectiva maior.

Quanto a RELACAO DO DESENHO COM A CRIATIVIDADE o desenho esté
relacionado com o processo criativo, como meio de desenvolver a criatividade e
ampliar o repertério. O dominio de sua linguagem responde diretamente ao
desenvolvimento criativo do aluno, mesmo que este apresente dificuldade. Esse fato
permite pensar no quanto uma pedagogia apoiada no desenho contribui no processo
criativo (Santaella, 2003; Ostrower, 2010). O desenvolvimento da habilidade espacial
tem uma relagdo com a criatividade na area projetual, contribui no seu processo, pois,
para criar deve-se ter uma visdo espacial cada vez mais desenvolvida. Deste modo,
sabe-se que quem esta mais apto comunicar suas ideias tem maior repertério criativo.
A partir deste ponto de vista, Luciano et all (2019, p. 160), no artigo do GRAPHICA
2019, acreditam que “oferecer novas ferramentas para auxiliar ao estudante a
compreender e visualizar conteddos é importante como um estimulo & sua
criatividade, ao permitir diferentes maneiras de expressao”.

Resumidamente conclui-se, no que diz respeito a legislacdo e histéria do
ensino de desenho no Brasil, desde o ensino fundamental, percebeu-se, nos
estudos abordados, que existe uma preocupacdo com o pouco dominio dessa
ferramenta bésica (desenho), necessario ao exercicio das profissdes da &rea projetual,
gue compromete o desempenho profissional. Salienta-se que com a retirada do
conteddo do desenho do ensino fundamental e médio, coube aos professores
universitarios suprirem esta defasagem, sem nenhum aumento de carga horaria ou
insercdo de novas disciplinas. Assim, constata-se que o ensino do desenho néo foi
incentivado e desenvolvido desde o ensino fundamental, fato necessario na
graduacao, pois, nos cursos da area projetual, o desenho tem a funcéo de entender o
gue se estd desenhando em seus niveis simbdlico, interpretativo e perceptivo. Quanto
ao ensino do desenho a mao livre, além de construir o entendimento formal,
contribui no processo criativo, ha organizacdo, na visualizacdo em trés dimensdes, ha
comunicacdo e detalhamento de ideias das criagbes da area projetual; quando
realizado a mao livre evidencia a individualidade, a expressividade, a perenidade e a
exclusividade; seu ensino pode proporcionar o melhoramento das atividades
cognitivas e aperfeicoando a concentracdo, o raciocinio e a imaginacdo. No que diz
respeito a relacdo do ensino de desenho basico com o uso das tecnologias digitais,
a postura construtivista contribui na aprendizagem do desenho, principalmente na
habilidade espacial, por meio de motivacfes especificas (muitas vezes se valendo do
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uso da tecnologia digital). Ao conhecer como se estrutura o pensamento dos sujeitos
para realizarem os desenhos, a forma como pensam o0 que estdo representando,
contribui para se pensar sobre uma melhor readequacdo dos materiais didaticos e
programas curriculares de ensino do desenho. Sob essa perspectiva, o ponto de vista
construtivista prop6e um olhar para esse aprendizado como experiéncia pessoal de
cada sujeito. Os estimulos a percepcdo para a cognicdo do desenho estao
relacionados ao incentivo, onde prop6e que o aluno participe ativamente do proprio
aprendizado, mediante a experimentacdo, a pesquisa, o estimulo a ddvida e o
desenvolvimento do raciocinio, entre outros procedimentos, rejeitando a pura
apresentacdo de conhecimentos prontos e trazendo a tecnologia digital como uma
aliada. A relacdo do ensino de desenho com a criatividade é fundamental, pois €
parte deste processo. O desenho se relaciona com a criatividade em duas instancias:
i) 0 ensino do desenho e sua expressdo necessitam de caracteristicas do pensamento
criativo, presente no perfil do ser criativo; ii) uma boa formacédo na alfabetizagcdo em
desenho contribui no processo projetual/criativo com mais diversidade de ideias
geradas (aumento do repertorio) e clareza das criagbes (boa habilidade de
visualizacdo espacial).

REFERENCIAS BIBLIOGRAFIAS
Teses pesquisadas

PANISSON, Eliane. Gaspard Monge e a sistematizacdo da representacdo na
arquitetura. Tese (Doutorado em Arquitetura) — Universidade Federal do Rio Grande
do Sul, Porto Alegre/RS, 2007.

FRAGA, Carlos André Soares. Representagcdo como suporte e obstaculo — uma
ambiglidade operativa na concepc¢cdo arquitetbnica. Tese (Doutorado em
Arquitetura) — Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2020.

ANDRADE, Leandro Marino Vieira. Construgcdo e abertura - Didlogos Christopher
Alexander - Jean Piaget. Tese (Doutorado em Arquitetura) — Universidade Federal do
Rio Grande do Sul, 2011.

RAMA, Jander Luiz. Engenharia Perversa: possibilidades poéticas para o
desenho técnico e o multiplo no ambito de visdes tecnoldgicas obsoletas sobre
o futuro. Tese (Doutorado em Artes Visuais) — Universidade Federal do Rio Grande
do Sul, Porto Alegre/RS, 2018.

TORREZZAN, Cristina Alba Wildt. Modelo para avaliacdo e desenvolvimento da
habilidade espacial em desenho técnico (MADHE). Tese (Doutorado em
Arquitetura) — Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre/RS, 2019.

PIRES, Roberto Wanner. Proposta de framework para inovacdo no ensino de
desenho técnico instrumentado nos cursos de formagado profissional em nivel
superior. Tese (Doutorado em Design) — Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
Porto Alegre/RS, 2019.

TRINDADE, Bernardete. Ambiente hibrido para a aprendizagem dos fundamentos
de desenho técnico para as engenharias. Tese (Doutorado em Engenharia de
Producéo) — Universidade Federal de Santa Catarina, 2002.

FLORES, Claudia Regina. Olhar, Saber, Representar: Ensaios sobre a
representacdo em perspectiva. Tese (Doutorado em Educacdo) — Universidade
Federal de Santa Catarina, Florianopolis/SC, 2003.

DORNELES, Vanessa Goulart. Estratégias de ensino de desenho universal para
cursos de graduacdo em arquitetura e urbanismo. Tese (Doutorado em Arquitetura
e Urbanismo) — Universidade Federal de Santa Catarina, Florianopolis/SC, 2014.



218

TAMASHIRO, Heverson Akira. Entendimento técnico-construtivo e desenho
arquiteténico: uma possibilidade de inovacdo didatica. Tese (Doutorado em
Arquitetura) — Universidade Federal de Sao Paulo/SP, 2010.

GOLVEIA, Anna Paula Silva. O croqui do arquiteto e o ensino do desenho. Tese
(Doutorado em Arquitetura e Urbanismo) — Universidade Federal de S&o Paulo/SP,
1998.

SEABRA, Rodrigo Duarte. Uma ferramenta em realidade virtual para o
desenvolvimento da habilidade de visualizagcdo espacial. Tese (Doutorado em
Arquitetura e Urbanismo) — Universidade Federal de Sao Paulo/SP, 2009.

Dissertacfes pesquisadas

KLEIN NETO, Reinoldo. O desenho e a ideia: Representacdo e construgdo do
pensamento projetual em arquitetura. Dissertacdo (Mestrado em Arquitetura) —
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre/RS, 2018.

DUARTE, Rodrigo R. A mé&o livre: Croquis na Era pos-digital. Dissertacéo
(Mestrado em Arquitetura) — Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre,
2020.

SILVA JUNIOR, Anténio Pedro da. Desenho manual e modelagem geométrica: O
desenvolvimento da l6égica do espaco na representacdo gréfica. Dissertacdo
(Mestrado em Educacgéo) — Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre,
2007.

RAGUZE, Tiago. Percepc¢ao visual: Design e tecnologia aplicados a geometria
descritiva. Dissertacdo (Mestrado em Design) — Universidade Federal do Rio Grande
do Sul, Porto Alegre/RS, 2016.

RITTER, Andréa M.. A \visualizacdo no ensino de geometria espacial:
possibilidades com o software calques 3D. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de
matematica) — Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre/RS, 2011.

MEDEIROS, Jonatas da Céamara. Construcdo de llustragbes com Linhas de
Contorno. Dissertacdo (Mestrado em Ciéncia da computagdo) — Universidade Federal
do Rio Grande do Sul, Porto Alegre/RS, 2009.

MARTINS, Fabio Luiz Fontes. Instrumentos virtuais de desenho e a argumentacéo
em geometria. Dissertagdo (Mestrado em Ensino de matematica) — Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2012.

LINCHO, Paulo Renato Pinto. Uma proposta de reformulacdo do processo de
ensino-aprendizagem tradicional do desenho técnico de arquitetura, através de
uma pedagogia multiestratégica. Dissertacdo (Mestrado em Engenharia de
Producéo) — Universidade Federal de Santa Catarina, Florian6polis/SC, 2001.

BURATTO, Ivone Catarina Freitas. Representacdo semiética no ensino da
geometria: Uma alternativa metodolégica na formacdo de professores.
Dissertacdo (Mestrado em Educacao Cientifica) — Universidade Federal de Santa
Catarina, Florian6polis/SC, 2006.

ENEGUZZI, Thatieli. Os perspectdégrafos de Direr na educacdo matemética:
Histéria, geometria e visualizacao. Dissertacdo (Mestrado em Educacédo Cientifica)
— Universidade Federal de Santa Catarina, Florian6polis/SC, 2009.

PEIXOTO, Virgilio Vieira. Estimulando a visdo espacial em desenho técnico.
Dissertacao (Mestrado em Engenharia de Produgao) — Universidade Federal de Santa
Catarina, Floriandpolis/SC, 2004.



219

VALENGA, Maria Lucia. As fronteiras do desenho. Dissertacdo (Mestrado em
Engenharia de Producdo) — Universidade Federal de Santa Catarina, Florianépolis/SC,
2001.

ROSA, Simone Melo da. Proposta de modelo de avaliacdo de conhecimento e
desempenho em representacdo visual grafica. Dissertacdo (Mestrado em
Engenharia de Producéo) - Universidade Federal de Santa Maria, Santa Maria/RS,
2003.

FERNANDES, Mércia Moreno. A teoria das inteligéncias multiplas e sua relacéo
com o processo de ensino e aprendizado do desenho: Um estudo com
adolescentes. Dissertacdo (Mestrado em Educacao) - Universidade Federal de Santa
Maria, Santa Maria/RS, 2005.

MAFALDA, R. Efeitos do uso de diferentes métodos de representacdo gréafica no
desenvolvimento da habilidade de visualizagdo espacial. 74f. Dissertagdo
(Mestrado), Escola Politécnica, Universidade de Sao Paulo, Sdo Paulo, 2000.

TAMASHIRO, Heverson Akira. Desenho técnico arquiteténico: Constatacdo do
atual ensino nas escolas brasileiras de arquitetura e urbanismo. Dissertacdo
(Mestrado em Arquitetura e Urbanismo) - Universidade de S&o Paulo, Sdo Paulo/SP,
2003.

HLADKY!I, Daniela Z.. Desenho em observacéo: o ensino de desenho nos cursos de
arquitetura da FAUP e do IAU. Dissertacdo (Mestrado em Ciéncias, programa
Arquitetura) - Universidade de S&o Paulo, Sdo Paulo/SP, 2003.

BATLLE, Alexandre Orzakauskas. O papel do desenho na formacédo e no exercicio
profissional do arquiteto: conceitos e experiéncias. Dissertagdo (Mestrado em
Ciéncias, programa Arquitetura e Urbanismo) - Universidade de S&o Paulo, S&o
Paulo/SP, 2011.

MORAES, Andréa Benicio de. A expressdo grafica em cursos de engenharia:
Estado da arte e principais tendéncias. Dissertacdo (Mestrado em Engenharia) -
Universidade de Sao Paulo, Sao Paulo/SP, 2001.

SILVA, Luiz Carlos Teixeira da. Avaliacdo de métodos de ensino do desenho de
observacéo na graduacdo de design: Proposta de desenho por geometria, grade e
desconstrucdo (GGD) e pontilhismo. Dissertagdo (Mestrado em Design) -
Universidade Estadual Paulista, Bauru/SP, 2018.

MORETTO, Joicelaine. Avaliagdo do wuso do desenho-expressional no
desenvolvimento de projetos gréaficos. . Dissertacdo (Mestrado em Design,
programa Arquitetura e Urbanismo) - Universidade de S&o Paulo, Sado Paulo/SP, 2019.

FABIO, Deborah Regiane. Colaboracdo do desenho manual na manutencdo da
capacidade cognitiva de idosos. Proposta de desenho por geometria, grade e
desconstrucdo (GGD) e pontilhismo. Dissertagdo (Mestrado em Design) -
Universidade Estadual Paulista, Bauru/SP, 2016.

NASCIMENTO, Luis Renato do. O desenho de expressédo no processo de projetos
em comunicacéo visual. Dissertacdo (Mestrado em Design) — Universidade Estadual
Paulista, Bauru/SP, 2010.

MENEZES, Fernando Chui de. Uma histéria intima do desenho: Sobre experiéncias
de formacéo do desenho & dos desenhistas. Dissertacdo (Mestrado em Artes Visuais,
programa de Ensino e Aprendizagem da Arte) - Universidade de Sé&o Paulo, S&o
Paulo/SP, 2010.

FERREIRA, Braulio Vinicius. O ensino do Desenho Técnico no Curso de
Arquitetura e Urbanismo: limites e possibilidades. Dissertacdo (Mestrado em
Educacao) — Pontificia Universidade Catdlica de Goias, Goiania/GO, 2004.



220

OLIVEIRA, Marcos Bandeira de. O desenho no processo de criagcdo e
apresentacdo do projeto: O caso dos trabalhos finais de graduacdo da Universidade
de Fortaleza. Dissertacdo (Mestrado em Arquitetura e Urbanismo) - Universidade
Presbiteriana Mackenzie, Fortaleza/CE, 2014.

Artigos de periédicos pesquisados no Scopus (em inglés)

BILBEISI, Suzanne. Introducing the Visual Language and Process of Design to
Beginning Architectural Engineering Students. American Society for Engineering
Education, Paper presented at 2006 Annual Conference & Exposition, Chicago, lllinois.
Disponivel em: <https://peer.asee.org/collections /2006-annual-conference-exposition>
Acessivel em: 2/1/2022.

HOFFMANN, M.; Németh, L. Is It a Cube? Common Visual Perception of Cuboid
Drawings. Educ. Sci.,, 11, 577, 2021. Disponivel em: <https://doi.org/
10.3390/educscil1100577> Acessivel em: 2/1/2022.

TONE, Hugo C. Gémez H.C.; GUTIERREZ, Jorgr Martin.; ESCAPA, John Bustamante;
ESCAPA, Paola Bustamante. Spatial Skills and Perceptions of Space: Representing
2D Drawings as 3D Drawings inside Immersive Virtual Reality. Appl. Sci. 2021.
Disponivel em: <https://www.mdpi.com/2076-3417/11/4/1475> Acessivel em: 2/1/2022.

JIANG, Bo; LIU, Shuyu. Expressive Image Sketching with Two-Layer Image
Features. Seventh International Conference on Image and Graphics. Center of
Teaching and Experiments, Sun Yat-sen University, Guangzhou, China, 2013.
Disponivel em: <https://dl.acm.org/doi/abs/10.1109/ICI1G.2013.187> Acessivel em:
2/1/2022.

YANG, C.Y.,HU, Y., CHEN, Y.Y., ZOU, EW., HUANG, Y.Z. Is Spatial Ability
improved? Creative Sketch training for product design students. 44th SEFI
Conference, Tampere, Finland, 2016. Disponivel em: <https://www.sefi.be/2016
/09/19/annual-conference-2016> Acessivel em: 2/1/2022.

SAMPAIO, A. Z. Historical Evolution of Technical Drawing in Engineering. 3rd
Conference International Conference of the Portuguese Society for Engineering
Education (CISPEE), Universidade de Aveiro, Portugal, 2018. Disponivel em:
<https://lwww.researchgate.net/publication/330028170> Acessivel em: 2/1/2022.

PIETERSE, F.F; NEL, A.L. Teaching Graphical Communication to First Year
Engineering Students. Technische Universitat Berlin, Berlin, Germany, March. IEEE
Global Engineering Education Conference (EDUCON), page 405, 2013. Disponivel em:
<https://researchr.org/publication/educon-2013> Acessivel em: 2/1/2022.

ZHANG, R.; LIU, L,WU, P.; CHEN, L. Philosophy Thinking in the Teaching
Application and Research of Engineering Drawing. Proceedings of IEEE
International Conference on Teaching, Assessment, and Learning for Engineering
(TALE), 2012. Disponivel em: <https://ieeexplore.ieee.org/abstract/
document/6360354> Acessivel em: 2/1/2022.

KHABIA, Sunil; KHABIA, Deepali. Engineering Drawing Teaching Made Easy by
Use of Latest Educational Technology. NRI Group of Institutions, Bhopal,M.P, India-
Khabia Institute for Engineering Drawing, Bhopal,M.P, India, 2012. Disponivel em:
<https://ieeexplore.ieee.org/abstract/document/6208635> Acessivel em: 2/1/2022.

BECKMANN, Gregor; KRAUSE, Dieter. Development of functional mock-ups for
engineering design education. International Conference on Engineering and Product
Design Education 8 & 9,University, London, UK,2011. Disponivel em:
<https://www.designsociety.org/publication/30892/Development+of+ Functional+Mock-
Ups+for+Engineering+Design+Education> Acessivel em: 2/1/2022.



221

HILTON, E., Li, W.; NEWTON, S.H.; PUCHA, R., L.INSEY, J. The development and
effects of teaching perspective free-hand sketching in engineering design. ASME
International Design Engineering Technical Conferences and Computers and
Information in Engineering Conference IDETC, USA, Charlotte, North Carolina, 2016.
Disponivel em: < https:// asmedigitalcollection.asme.org/IDETC-CIE/proceedings-
abstract/IDETC-CIE2016/V003T04A013/256991> Acessivel em: 2/1/2022.

ALl, D.F.; NASIR, A.N.Md.; BUNTat, Y.; MOKHTAR, M.; NORDIN, M.S. Virtual
Environment Courseware in Engineering Drawing to Enhance Students’
Visualization Skills. Proceedings of the Research in Engineering Education
Symposium, Kuala  Lumpur, 2013. Disponivel em: <  https://www.
researchgate.net/publication/259472539 Virtual Environment_Courseware_in_Engine
ering_Drawing_to_Enhance_Students' Visualization_Skills> Acessivel em: 2/1/2022.

KOSSE, V.; SENADEERA, W. Innovative approaches to teaching engineering
drawing at tertiary institutions. International Journal of Mechanical Engineering
Education, Manchester University Press, Volume 39, 2011. Disponivel em: <
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.7227/IIMEE. 39.4.5> Acessivel em: 2/1/2022.

Artigos de periddicos pesquisados no Scopus (em portugués)

VAZ, A. A educacdo dos sentidos: uma abordagem sobre as prescricdes do ensino
de desenho entre 1870 a 1907. Praxis Educativa, v. 15, p. 1-22, 10 ago. 2019.
Disponivel em: < https://revistas.uepg.br/index.php/praxiseducativa
farticle/view/13023> Acessivel em: 2/1/2022.

RODRIGUES, Alexandra; MATOS, José Manoel. O desenho, uma disciplina de
preparacdo para uma profissdo. Revista “Histéria da educagdo matematica”.
Numero tematico organizado por Wagner Rodrigues Valente. Universidade Nova de
Lisboa — Faculdade de Ciéncias e Tecnologia — Centro Interdisciplinar de Ciéncias
Sociais, Lisboa, Portugal, 2021

Artigo de periddico pesquisado no LUME/UFRGS (em inglés)

POHLMANN, Mariana; SILVA, F. P. da. Use of Virtual Reality and Augmented
Reality in Learning Objects: a case study for technical drawing teaching Mariana
Pohlmanna, Fabio Pinto da Silva. International Journal of Education and Research
Vol. 7 No. 1, 2019. Disponivel em: < https://www.lume.ufrgs.br/handle/10183/194935>
Acessivel em: 2/1/2022.

Artigos de periddicos pesquisados no LUME/UFRGS (em portugués)

AMORIM, A. L.; REGO, R. M.. Reestruturacdo do ensino de desenho: Uma
proposta de construcdo. Revista Educacgéo Gréfica, Bauru, V3, N3, p. 37 — 52, 1999.

SILVA, Caroline Mendes da; MACHADO, Fernanda Menezes. Desenho Geométrico:
uma reflexdo sobre curriculo e praticas de ensino e aprendizagem. Cadernos do
aplicacdo: pesquisa e reflexdo sobre educacéo. ISSN 2595-4377, Porto Alegre, jan.-
jun., v. 33, n° 1, 2020. Disponivel em: <https://seer.ufrgs.br/CadernosdoAplicacao>
Acessado em: 11/1/2022.

FERNANDEZ, Sergio. Desenho e projeto. Risco - revista de pesquisa em arquitetura
e urbanismo. USP, Sao Paulo, 2017. Disponivel em: <
https://www.revistas.usp.br/risco/article/view/144499> Acessivel em: 2/1/2022.

SILVA, Maria Célia Leme da. Praticas de desenho e saberes geométricos nos
manuais escolares do Século XIX. Pro-Posicdes, ISSN 1980-6248, Campinas/SP,



222

2016. Disponivel em: <https://www.scielo.br/j/pp/a/6DypvVc
TmgB3xypYpYfvgDb/abstract/?lang=pt> Acessivel em: 2/1/2022.

FORMIGHIERI, Denise Vidal Gadelha; LIMA, Jefferson Queiroz. Ensino de desenho
técnico e arquitetbnico: uma proposta de exercicios interdisciplinares de
representacdo grafica. Research, Society and Development, vol. 8, n 4°. 10, 2019.
Disponivel em: <https://www.redalyc.org/ articulo.0a?id=560662201016> Acessado
em: 12/1/2022.

CANEZ, A. P. M.; BRITO, S. S. de; AVILA, D. S. de. O ensino do desenho e a
atualidade do pensamento de Lucio Costa. Revista interfaces | nimero 27 | vol. 2 |
julho — dezembro 2017. Disponivel em: <https://lume.ufrgs.br/handle/ 10183/194737>
Acessado em: 12/1/2022.

TAVARES, Paula. O desenho como ferramenta universal: O contributo do processo
do desenho na metodologia projectual. Revista de Estudos Politécnicos Polytechnical
Studies Review, Vol VII, n° 12, 007-024, 2009. Disponivel em:
<https://xdocs.com.br/doc> Acessado em: 12/1/2021.

SENNA, Carlos. E.; TEIXEIRA, Fabio. G. Rendering: A evolucdo da linguagem
grafica, seus precursores e sua relacdo com o design de produto. Revista Brasileira de
Expressao Gréfica. Vol. 5, No. 2, 2017. Disponivel em:
<https://lume.ufrgs.br/handle/10183/172487> Acessado em: 12/1/2022.

MARTINS, P. E. R.; OLIVEIRA, M. M.; KULPA, C. C. A (Re) descoberta do croqui e
do sketch através dos meios digitais. Disefio en Palermo. XIV Encuentro
Latinoamericano de Disefio 20109. Disponivel em:
<https://lume.ufrgs.br/handle/10183/206546> Acessado em: 10/1/2022.

CURTIS, M. do C.; RONALDO, L. Desenho técnico nivel basico a mao livre: um
instrumento didatico. Revista Educagéo Grafica. ISSN 2179-7374, V.19 — n°. 03, 2015.
Disponivel em: <http://www.educacaografica.inf.br/artigos> Acessado em: 2/1/2022.

KULPA, Cinthia; CARUS, Lauren; HARTMANN, Patricia. Sketching: pensamento
visual e representacdo de ideias. 12° Congresso Brasileiro de Pesquisa e
Desenvolvimento em Design, vol. 2, n°® 9, 2016. Disponivel em:
<https://www.proceedings.blucher.com.br/article-details/> Acessado em: 3/1/2022.

FERNANDES, Stefan von der Heyde; SILVA, Tania L. K. da. Tipos de desenho
aplicado ao design de produto. Revista Educacao Grafica. ISSN 2179-7374, V.18 —
n°. 02, Bauru/SP, 2014. Disponivel em: <http://www. educacaografica.inf.br/artigos>
Acessado em: 2/1/2022.

CATTANI, Airton. O desenho de design como obra com valor em si. Revista
Educacao Grafica. ISSN 2179-7374, V.24 — n° 01, Bauru/SP, 2014. Disponivel em:
<http://www.educacaografica.inf.br/artigos> Acessado em: 2/1/2022.

CATTANI, Airton; SILVA, Mariana de O. do C. Desigh sem desenho: a importancia
relativa do desenho em processos de design. Revista Geometria Grafica, v.4, n° 2,
ISSN 2595-0797, 2020. Disponivel em: <https://lume.ufrgs.br/handle/10183/217129>
Acessado em 3/1/2022.

FARDIN, Sara Carolina Soares Guerra. Abordagem ativa no processo de ensino
aprendizagem na disciplina de desenho técnico: uma experiéncia em engenharia.
Revista Docéncia do Ensino Superior, vol. 10, ISSN: 2237-5864, 2020. Disponivel em:
https://periodicos.ufmg.br/index.php/rdes/article/ view/16211 Acessado em: 2/1/2022.

CAVALCANTE, Antonio Paulo de Hollanda; MENESES, Fernando Antonio Beserra de;
BARROS, Carlos Alberto Braz. Metodologia de Avaliagdo das Disciplinas de
Desenho nos Cursos de Engenharia: O Caso do Centro Tecnologia da UFC.



223

Revista de Ensino de Engenharia, 2010. Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/269583906 Acessado em: 2/1/2022.

MORAES, Andréa Benicio de ; CHENG, Liang-Yee. O estado da arte das disciplinas
de desenho para cursos de engenharia no Brasil. Anais do COBENGE 2018: XLVI
Congresso Brasileiro de Educacdo em Engenharia e 1° Simpdsio Internacional
de Educacdo em Engenharia. P. 1-19, Bahia, 2018. Disponivel em:
<https://1library.org/>. Acesso em 09 de dezembro de 2021.

SILVA Evandro Cardozo da. Ensino do desenho nos cursos de engenharia e
design. Anais do XXXIX Congresso Brasileiro de Educagdo em Engenharia.
Blumenau: ANGE e FURBE, 2011.

Artigos do GRAPHICA 2019 pesquisados:

BORGES, Mariane B. A.; PINTO, Beatriz dos Ramos. Desenho: educacéo,
legislac&@o e histoéria. In: GRAPHICA 2019, Rio de Janeiro, 2019.

BUENO, Marcelo da Silva. Desenho, linguagem “universal” cuja gramatica poucos
dominam, muito poucos ensinam e a maioria ignora. In: GRAPHICA 2019, Rio de
Janeiro, 2019.

COSTA, Gleison Bruno; FERREIRA, Luciana Patricia; FIGUEREDO, Vitéria Aparecida
Barboza. Metodologias hibridas no ensino de desenho técnico para engenharia
civil. In: GRAPHICA 2019, Rio de Janeiro, 2019.

LUCIANO, Patricia Turazzi; APARELLO, Gladys llka Klein; VAZ, Carlos Eduardo
Verzola. Ensino de geometria gréafica por meio da animagdo — o caso dos
poliedros. In: GRAPHICA 2019, Rio de Janeiro, 2019.

MARQUES, Janaina Carneiro. Uma proposta interdisicplinar de ensino de
perspectiva. In: GRAPHICA 2019, Rio de Janeiro, 2019.

SILVA, Araujo Dorcas F.; SOUZA, Joao F. Ciochi.; GALDINO, Yara S. N O uso do
desenho de observacdo na construcdo de repertério arquitetdbnico. In:
GRAPHICA 2019, Rio de Janeiro, 2019.

XAVIER, Ivan Silvio de Lima. Ensino do projeto de arquitetura e modelagem
associados aos sistemas geométricos de representacdo. In: GRAPHICA 2019,
Rio de Janeiro, 2019.



224

APENDICE B - QUESTOES QUESTIONARIOS

APENDICE B - QUESTOES PARA OS QUESTIONARIOS COM ALUNOS

PERIODO ANTERIOR A GRADUAGAO

1) Possuiam dificuldades em representar e interpretar figuras tridimensionais

() sim () nao

2) Qual a constancia com que desenhavam

( ) as vezes () raramente ( ) frequentemente

3) Existia alguma disciplina (ou atividade frequente) no ensino fundamental e/ou médio
que incentivava o desenho

( )sim () nao

NA GRADUACAO
4) Sobre o desenho em perspectiva
() alguma dificuldade ( ) facilidade ( ) muita dificuldade

5) Acreditam que o fato de saber desenhar a mao livre influencia no processo
projetual

( )sim ( )nao

6) Considera a influéncia da tecnologia digital, questiona as perspectivas para o
futuro do ensino de desenho a mao livre

( ) O desenho sempre tera sua importancia no processo de ensino (como formador de
capacidade e habilidades necesséarias ao processo projetual)

() Com a tecnologia digital e a Inteligéncia Artificial, 0 desenho a méo livre torna-se
raro e com valor agregado vinculado a inovacao

( ) Com a tecnologia digital e a Inteligéncia Atrtificial, o desenho a méo livre perde o
seu espacgo



225

APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO QUESTIONARIOS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA QUESTIONARIOS
COM ALUNOS

Vocé estd sendo convidado(a) a fazer parte de uma pesquisa intitulada “Ensino
do desenho basico nos cursos de design: Fatores que envolvem a alfabetizagdo em
desenho”, desenvolvida pela pesquisadora Simone Melo da Rosa, doutoranda pelo
Programa de Pds-Graduagdo em Design da UFRGS, sob coordenacédo da Professora
Dra. Branca Freitas de Oliveira. O seu objetivo geral € discutir o cenario que envolve
a alfabetizacdo em desenho, a capacidade em representar a forma em terceira
dimensdo no plano bidimensional, desenvolvida nos componentes curriculares de
entrada dos cursos de Design. O intuito desse questionario é obter as perspectivas
individuais dos alunos, compreendendo suas necessidades frente a alfabetizacdo do
desenho. Serdo seis questfes objetivas e uma dissertativa. Sua participacdo tem
carater voluntério, e de muita valia devido & importancia do poder de fala do aluno,
na alfabetizacdo em desenho no Design. Destaca-se esse fato como principal
BENEFICIO dos questionarios devido a contribuigéo na discusséo e reflexdo do objeto
pesquisado. O unico possivel RISCO na aplicagdo dos questionarios € a ndo adesao,
diminuindo o niumero de envolvidos.

Com o intuito de protegé-lo, em termos éticos, é seu direito: i) As informacdes
obtidas através desta pesquisa serédo confidenciais, portanto, esta assegurado o sigilo
sobre sua participacdo, ndo havendo a identificacdo dos participantes da pesquisa; ii)
Vocé ndo terd quaisquer despesas em decorréncia de sua participagdo, apenas o
investimento de parte de seu tempo em responder as questdes.

O projeto foi avaliado pelo Comité de Etica em Pesquisa da UFRGS (CEP-
UFRGS), 6rgdo colegiado de carater consultivo, deliberativo e educativo, cuja
finalidade é avaliar- emitir parecer e acompanhar projetos de pesquisa envolvendo
seres humanos em seus aspectos éticos e metodoldgicos, realizados no ambito da
instituicdo. Vocé pode entrar em contato com o CEP-UFRGS no enderego Av. Paulo
Gama, 110, sala 311, prédio Anexo | da Reitoria Campus Centro, Porto Alegre/ RS,
CEP: 90040-060; fone + 51 3308 3787; e-mail: etica@propesq.ufrgs.br. Quaisquer
duvidas também poderdo ser esclarecidas com as pesquisadoras da equipe Simone
Melo da Rosa (simonerosa.atelie@gmail.com) e Branca Freitas de Oliveira
(branca@ufrgs.br).




226

APENDICE D - QUESTOES PARA ENTREVISTAS
QUESTOES PARA ENTREVISTAS COM OS PROFESSORES

1) Questdes gerais da entrevista em profundidade com os professores de
desenho dos cursos de Design de Produto:

CONTEXTUALIZAGAO:

Acredita-se que o aluno (e futuro profissional) que consegue se comunicar por meio do
desenho tem um diferencial no processo projetual, pela clareza dos detalhes e
entendimento r4pido da forma representada. Sabe-se também que o dominio do
desenho contribui no desenvolvimento da percepc¢éo da forma (plana ou espacial, com
sua diversidade cromatica e de textura) aumentando repertério criativo. Acredita-se
também que a alfabetizacdo em desenho necessita de um perfil de aluno criativo (que
sejam curiosos) e que estejam motivados para desenhar. As disciplinas de desenho,
no inicio dos cursos de Design de Produto precisam suprir um embasamento que nao
foi realizado no ensino fundamental e médio (com alguns alunos), ocorrendo um
desnivelamento da turma.

BLOCO 1:

Quais estratégias de ensino usadas para sanar as dificuldades para representar e
interpretar imagens tridimensionais?

BLOCO 2:

Qual a relacdo das tecnologias digitais no ensino de no ensino de desenho basico?

BLOCO 3:
Quais as perspectivas para o futuro do ensino de desenho?
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APENDICE E - TERMO DE CONSENTIMENTO ENTREVISTAS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA
ENTREVISTAS COM PROFESSORES

Vocé estd sendo convidado(a) a participar de uma entrevista que € parte
integrante de uma pesquisa intitulada “Ensino do desenho basico nos cursos de
design: Fatores que envolvem a alfabetizacdo em desenho”, desenvolvida pela
pesquisadora Simone Melo da Rosa, doutoranda pelo Programa de Pds-Graduacgao
em Design da UFRGS, sob coordenacdo da Professora Dra. Branca Freitas de
Oliveira. O objetivo geral é discutir o cenario que envolve a alfabetizacdo em
desenho, a capacidade em representar a forma em terceira dimensdo no plano
bidimensional, desenvolvida nos componentes curriculares de entrada dos cursos de
Design. O intuito das entrevistas € obter percepc¢des individuais dos professores de
desenho, compreendendo suas estratégias frente a alfabetizacdo em desenho. A
previsdo de duracdo é de aproximadamente 40 minutos, em contato online. Sua
participacdo tem carater voluntario, ndo tem custo e ndo serd remunerada.
Salienta-se que a entrevista ser4 gravada (audio) e transcrita para analise e
triangulacéo dos dados.

Destaca-se como BENEFICIO da entrevista o fato de permitir recolher
informacdes pertinentes, de um modo aprofundado, testemunhos com interpretactes
pessoas dentro do quadro de referéncia estudado, ter a possibilidade de discutir a
alfabetizacdo em desenho sob a 6tica dos professores, em sua diversidade (e
concomitancias) de pontos de vistas. Os possiveis RISCOS da aplicagdo dessa
técnica podem ser decorrentes do cansago devido ao tempo e as exigéncias de
reflexdo e memoria; ou algum constrangimento ao nao saber responder a alguma
guestao, neste sentido, vale ressaltar que seu nome ndo sera associado as
respostas, sendo sua participagdo sera anénima.

Salienta-se ainda que se houver algum dano decorrente da pesquisa, 0
participante ter4 direito a solicitar indenizagdo através das vias judiciais e/ou
extrajudiciais, conforme a legislacdo brasileira (Codigo Civil, Lei 10.406/2002, Artigos
927 a 954, entre outras; e Resolugdo CNS n° 510 de 2016, Artigo 19).

Ainda com o intuito de protegé-lo, em termos éticos, tens o direito: i) A qualquer
momento desistir da atividade proposta e/ ou retirar seu consentimento de participacéo
em qualquer tempo; ii) Sua desisténcia ndo resultard em nenhum prejuizo em sua
relagdo com a pesquisadora responsavel ou com a Instituicdo desta; iii) As
informagOes obtidas através desta pesquisa serdo confidenciais, portanto, esta
assegurado o sigilo sobre sua participacdo, ndo havendo a identificacdo dos
participantes da pesquisa; iv) As gravacdes serdo guardadas junto as transcricdes no
gabinete da pesquisadora por no minimo cinco anos; v) Vocé ndo tera quaisquer
despesas em decorréncia de sua participacdo, apenas o investimento de parte de seu
tempo em responder as questdes.

O projeto foi avaliado pelo Comité de Etica em Pesquisa da UFRGS (CEP-
UFRGS), 6rgdo colegiado de carater consultivo, deliberativo e educativo, cuja
finalidade é avaliar- emitir parecer e acompanhar projetos de pesquisa envolvendo
seres humanos em seus aspectos éticos e metodologicos, realizados no ambito da
instituicdo. Vocé pode entrar em contato com o CEP-UFRGS no endere¢o Av. Paulo
Gama, 110, sala 311, prédio Anexo | da Reitoria Campus Centro, Porto Alegre/ RS,
CEP: 90040-060; fone + 51 3308 3787; e-mail: etica@propesq.ufrgs.br. Quaisquer
davidas também poderdo ser esclarecidas com as pesquisadoras da equipe Simone
Melo da Rosa (simonerosa.atelie@gmail.com) e Branca Freitas de Oliveira
(branca@ufrgs.br).

Nome / Data Assinatura do Participante

Nome / Data Assinatura da Pesquisadora
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APENDICE F - QUESTOES PARA GRUPO FOCAL
QUESTOES PARA DISCUSSAO NO GRUPO FOCAL COM DESIGNERS
CONTEXTUALIZACAO:

Esse Grupo Focal faz parte de uma pesquisa intitulada “Ensino do desenho basico nos
cursos de Design: fatores que envolvem a alfabetizacdo em desenho”, desenvolvida
pela pesquisadora Simone Melo da Rosa, doutoranda pelo Programa de Pés-
Graduagdo em Design da UFRGS, sob coordenagdo da Professora Dra. Branca
Freitas de Oliveira. O objetivo geral é discutir o cenario que envolve a alfabetizacéo
em desenho, a capacidade em representar a forma em terceira dimensao no plano
bidimensional, desenvolvida nos componentes curriculares de entrada dos cursos de
Design. O intuito dessas discussfes € obter as percepc¢des individuais dos designers
(Grafico e de Produto) sobre a alfabetizagdo em desenho.

QUESTOES NORTEADORAS:

1 Antes da graduacéao

1.1 Possuia dificuldades representar e interpretar figuras tridimensionais?

1.2 Tinha o hébito de desenhar antes de ingressar na graduacao?

1.3 Existia alguma disciplina ou atividade no ensino que incentivava o desenho?

2 Durante a graduacéo

2.1 Possuia dificuldades representar e interpretar figuras tridimensionais na
graduacao, nas disciplinas de desenho?

2.2 Acha que as disciplinas de desenho foram suficientes?

3 ApOs a graduacéo

3.1 Tem facilidade no desenho a méo livre?

3.2 O fato de saber desenhar (ou n&o) influencia no processo projetual? (direta ou
indireta)

3.3 Na tua opinido quais as perspectivas para o futuro do ensino de desenho a méao
livre?
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APENDICE G - TERMO DE CONSENTIMENTO GRUPO FOCAL

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA
GRUPO FOCAL COM DESIGNERS

Vocé esta sendo convidado(a) participar de um Grupo Focal que é parte
integrante de uma pesquisa intitulada “Ensino do desenho basico nos cursos de
design: Fatores que envolvem a alfabetizacdo em desenho”, desenvolvida pela
pesquisadora Simone Melo da Rosa, doutoranda pelo Programa de Pds-Graduacgao
em Design da UFRGS, sob coordenacdo da Professora Dra. Branca Freitas de
Oliveira. O objetivo geral é discutir o cenario que envolve a alfabetizacdo em
desenho, a capacidade em representar a forma em terceira dimensdo no plano
bidimensional, desenvolvida nos componentes curriculares de entrada dos cursos de
Design. O intuito desse Grupo focal € obter as perspectivas individuais dos
profissionais de design sobre o desenho na sua formacéo e carreira, compreendendo
as necessidades frente a alfabetizagdo do desenho. A previsdo da aplicacdo desta
técnica é de 60 a 90 minutos, em uma sala virtual. Sua participacdo tem caréter
voluntario, ndo tem custo e ndo sera remunerado. Salienta-se que o0 debate sera
gravado e transcrito para analise dos dados.

Destacam-se como BENEFICIOS da aplicagdo da técnica Grupo Focal: i)
Elicitar dados de um grupo de pessoas em uma Unica sessao; ii) Permitir compreender
as atitudes, experiéncias e necessidades dos participantes frente a um tema; iii)
Considerar as visfes pessoais sobre o assunto, convergentes ou divergentes. Os
possiveis RISCOS da aplicacdo dessa técnica séo: i) Os participantes podem estar
indispostos a discutir; ii) Dificuldades para agendar, devido a compatibilidade de
horario; iii) As respostas podem nao representar o conjunto completo dos requisitos,
em grupos for homogéneos; iv) Pode ocorrer autocensura por divergéncia de opinido,
em grupos heterogéneos, comprometendo os resultados.

Vale ressaltar que seu nome ndo sera associado aos depoimentos
descritos na pesquisa, sendo sua participagcdo completamente anbnima.
Salientamos ainda que se houver algum dano decorrente da pesquisa, 0 participante
terd direito a solicitar indenizacdo através das vias judiciais e/ou extrajudiciais,
conforme a legislagédo brasileira (Codigo Civil, Lei 10.406/2002, Artigos 927 a 954;
entre outras; e Resolugdo CNS n° 510 de 2016, Artigo 19).

Com o intuito de protegé-lo, em termos éticos, séo seus direitos: i) A qualquer
momento desistir da atividade proposta e/ ou retirar seu consentimento de
participacdo; ii) Sua desisténcia ndo resultard em nenhum prejuizo em sua relagéo
com a pesquisadora responsavel ou com a Instituicdo envolvida; iii) As informacdes
obtidas através desta pesquisa serédo confidenciais, portanto, esta assegurado o sigilo
sobre sua participacéo, ndo havendo a identificacdo dos participantes da pesquisa; iv)
As gravacdes serao guardadas junto as transcricdes no gabinete da pesquisadora por
no minimo cinco anos; v) Vocé nao tera quaisquer despesas em decorréncia de sua
participacdo, apenas o investimento de parte de seu tempo em responder as questdes.

O projeto foi avaliado pelo Comité de Etica em Pesquisa da UFRGS (CEP-
UFRGS), 6rgdo colegiado de carater consultivo, deliberativo e educativo, cuja
finalidade é avaliar- emitir parecer e acompanhar projetos de pesquisa envolvendo
seres humanos em seus aspectos éticos e metodologicos, realizados no ambito da
instituicdo. Vocé pode entrar em contato com o CEP-UFRGS no enderego Av. Paulo
Gama, 110, sala 311, prédio Anexo | da Reitoria Campus Centro, Porto Alegre/ RS,
CEP: 90040-060; fone + 51 3308 3787; e-mail: etica@propesq.ufrgs.br. Quaisquer
diavidas também poderéo ser esclarecidas com as pesquisadoras da equipe Simone
Melo da Rosa (simonerosa.atelie@gmail.com) e Branca Freitas de Oliveira
(branca@ufrgs.br).

Nome / Data Assinatura do Participante

Nome / Data Assinatura do Pesquisador



