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RESUMO

A disseminagdo do uso de computadores, apesar de ainda recente, tem interferido na
atuacdo do designer, mais notadamente na programacao visual. Esta dissertagdo procura fazer
reflexdes sobre a influéncia do uso da computacgdo grafica no ensino de programacio visual,
atraves da observagdo das modificacdes na pratica pedagogica das disciplinas de projeto. Para
tanto, busca subsidios tedricos na historia do desenho industrial e de seu ensino e pauta-se em
depoimentos de docentes. Esses depoimentos, analisados a luz de diversos autores, criam um
quadro da realidade do ensino de design diante das transformagdes tecnologicas. Assim,
modificagdes e adaptagdes na pratica pedagogica, levadas a4 cabo de maneira individual e
esporadica, tomam forma. Sua divulgagio pode gerar novas reflexdes sobre a necessidade de
um projeto pedagogico que norteie o ensino de design para a superacio da reprodugdo e para

a busca da construgdo do conhecimento.
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ABSTRACT

The dissemination of the use of computers, though recent, has interfered in the designer
atuation, more remarkably in the visual programming. This dissertation intends to do some
reflections about the influence of the use of graphic computing in the teaching of visual
programming through the observation of changes in pedagogic practice of the discipline of
project. In doing so, seeks teoric contributions in industrial design history and its teaching and
supports on teaching staff's depositions. These depositions, analyzed by many autors create a
picture of the design teaching reality before the thecnological transformation. So, modifications
and adaptations in the pedagogic practice, done in an individual and sporadic manner, get
shape. Its spreading may create new reflections about the need of a pedagogic project to orient
the teaching of design in order to superate the reproduction and the search of knowledge

construction.
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RESUME

La vulgarisation de I'utilisation des ordinateurs, bien que recente, a modifié I’action du
concepteur, notamment dans la programmation visuelle. Ce projet de dissertation peut
apporter des réflexions sur I'influence de I’utilisation de la programmation graphique, dans les
cours de programmation visuelle, & travers I’observation des modifications dans la pratique
pédagogique des matiéres du type projet. Pour cela, on cherche des fondements théoriques,
non seulement dans I’histoire du dessin industriel et de son enseignement, mais aussi sur
I"opinion des enseignants. Ces opinions, analysées a la lumiére de plusieurs auteurs, créent un
tableau sur la réalité de I’enseignement Conception face aux transformations technologiques.
Ainsi, des modifications et des adaptations dans la pratique pédagogique, amenées a terme de
fagon individuelle et sporadique, prennent forme. Leur divulgation peut générer de nouvelles
réflexions sur la nécessité d’un projet pedagogique, donnant la direction de la formation
Conception pour aller au-dela de la reproduction tout en cherchant la construction de la

connaissance.
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0 ensino de design

e o impacto da computacao
grafica:

a pratica pedagogica
na produgdo de projetos



INTRODUCAO

Nas ultimas duas décadas, a disseminagao de computadores pessoais € a proliferagio de
softwares graficos geraram transformacdes no campo da programagdo visual, principalmente
no que se refere a materializagdo da criacio do designer. As varias etapas manuais e os
servicos de terceiros, que consumiam tempo € custos e necessitavam muita habilidade,
paciéncia, conhecimento e dominio de diversas técnicas, foram rapidamente substituidos por
hardwares e softwares.

Entre os programadores visuais, a inicial euforia com a facilitagdo e rapidez do trabalho
logo foi substituida por uma constatagdo: o mundo dos elementos e processos do design
passara a ter seu acesso possivel a quaisquer pessoas capazes de manipular os programas
graficos, causando a proliferagio de pretensos designers. Também, os recursos dos programas
fartamente utilizados nio tardaram a criar uma certa homogeneidade de resultados, mesmo
entre programadores visuais.

Nas escolas de design a euforia e a apreensio também foram sentidas. Os alunos
comegaram a ingressar nos cursos com cada vez mais conhecimentos de computagdo, algo que
grande parte dos professores ndo tinha. Os resultados dos trabalhos dos alunos,
horizontalizados pelo 6timo acabamento proporcionado pelos computadores e periféricos,
passaram a refletir a mesma realidade constatada pelos profissionais: pouca ou nenhuma
novidade, apenas recursos de programas exaustivamente utilizados,

Entretanto, os efeitos da informatizacio vio além da aparéncia. Destaca-se a

interatividade proporcionada pelo ambiente computacional, capaz de materalizar tio



rapidamente o pensamento humano que pode modificar a postura do designer diante de seu
processo de trabalho e dos valores agregados a ele.

Essas modificagdes e seus reflexos no ensino sio melhor compreendidas quando se
resgatam as origens do design, procurando defini-lo e situi-lo historicamente, e se revelam
alguns fatores condicionantes ou limitantes de sua pratica. Com suas origens no modernismo, o
design refletiu até recentemente valores que se apoiavam no racionalismo, na simplicidade, na
objetividade, na ordenagio.

E principalmente por meio do ensino que os valores racionalistas do design modernista
se mantém reproduzidos. As experiéncias de duas escolas alemis - Bauhaus e HfG-Ulm -
influenciaram a implantagio e o direcionamento de escolas de desenho industrial em diversos
paises, inclusive o Brasil, dentro desta otica. A formagdo de curriculos, centrados nas
disciplinas de execugdo de projetos, também refletem os valores funcionalistas e o racionalistas
do design moderno.

Entretanto, os questionamentos a esses valores transformam o design, tecendo novos
vinculos, pardmetros e limites. E é nesta realidade em transformacdo que a informatica
irrompe, as modificagdes por ela trazidas a pratica da programagcao visual identificando-se com
o periodo de dissemina¢do dos valores pés-modernos.

Que respostas o ensino de programagio visual tem dado is modificagSes expostas e
impostas pela informatizagdo? As consideragdes de designers entrevistados levam a reflexdes
sobre o papel dos instrumentos na realizagdo técnica e no estabelecimento de linguagem, falam
de alteragdes no processo de trabalho do designer, da realidade que apreendem do momento

atual, refletem sobre a horizontaliza¢io da técnica e homogeneidade de resultados. Durante



todo o tempo suas atuagdes como professores permeiam as respostas, refletindo suas praticas
pedagdgicas, e se encaminham para a analise do ensino.

Inicialmente as consideragdes s3o sobre a pratica de sala de aula, dos resultados
analisados cotidianamente e que levaram a adaptagdes de propostas, métodos de ensino,
conteudos programaticos; também levaram os professores a se adaptarem rapidamente ao uso
dos softwares mais utilizados pelo mercado. Por fim, consideragdes mais amplas sobre a escola
e 0 ensino, sobre a necessidade de mudanca que ndo ¢ fruto exclusivo do processo de
informatizagdo da atividade do designer, mas que deve sua constatagdo, em grande parte, a
este processo.

Nao vai longe o tempo de minhas primeiras experiéncias com computadores. Habituada
as montagens, ao guache e aos rotuladores, as letras transferives ou fotocompostas, foi com a
mesma euforia demonstrada por outros designers que comecei a desvendar os mistérios dos
softwares graficos. O fato de mais e mais pessoas terem acesso as mesmas facilidades ndo era
assustador: ndo seria apenas a habilidade técnica o fator de diferenciagao entre o designer e
aquele “sobrinho-do-chefe-que-desenha-bem”, mas a bagagem de conhecimentos e o
entendimento da profiss3o seriam preponderantes.

Mas na atividade docente comegou a despontar uma nova realidade. De repente
pareceu supérfluo instrumentalizar os alunos em algumas técnicas, ou ministrar determinados
conteudos. Ao mesmo tempo, tornou-se necessirio o conhecimento dos softwares mais
utilizados para poder acompanhar o desenvolvimento de trabalhos de alunos e sanar davidas de
execugao. Na disciplina de projeto de programagdo visual o impacto foi rapidamente sentido:

ja ndo era possivel conduzir o desenvolvimento de projetos da mesma forma.



As adaptagBes que se tornaram necessarias foram resultantes da busca de uma pratica
pedagogica que contemplasse as necessidades curriculares e as novas formas de a¢do. Assim
também outros professores agiram por iniciativa pessoal, as experiéncias trocadas
informalmente produzindo novos procedimentos.

Ai reside o interesse pelo tema e o motivo para a execucdo desta dissertagdo: que as
experiéncias docentes possam ser conhecidas, suas analises das transformagdes, sua forma de

atuacdo didatica possam resultar em uma ampliagdo do panorama do ensino de design.

JUSTIFICATIVA

O desenho industrial ¢ uma atividade que engloba basicamente duas vertentes: o
desenho de produto e a programacio visual. De uma forma simplificada, diz-se que o
profissional trabalha, no primeiro caso, com projetos de produtos tridimensionais; no segundo,
bidimensionais; em ambos busca-se a seriagio de um produto gerado com preocupagdes
funcionais e estético-formais, e sua aceitacdo por parte de um publico-alvo consumidor. A
utilizag@o dos termos design - para denominar a 4rea de conhecimento e a pratica profissional -
¢ designer - para nomear o profissional que executa a atividade -, € genérica e, portanto, nio
faz distingdo entre as habilitagdes do desenho industrial.

As origens do desenho industrial estio na aproximacio da arte com a industria,
assumindo mais tarde um cunho tecnoldgico. Da proximidade com a arte resultaram algumas
disciplinas que passaram a fazer parte da formagio do profissional de design, entre elas as que
fazem a sensibilizagdo visual, perceptiva e técnica do aluno, em niveis progressivamente mais

elevados, até que resulte em projetos complexos. Nos curriculos atuais das institui¢des onde o



curso € ministrado em Curitiba, sejam eles Centro Federal de Educagado Tecnologica do Parana
(curso técnico de 2° grau), Universidade Federal do Paran4 e Pontificia Universidade Catolica
do Parana, a disciplina assume denominacoes diversas; para fins deste projeto de pesquisa
assumir-se-a a denominagdo genérica de Projeto.

A formagdo do profissional pressupde a habilitagdo em técnicas de representagio
grafica e volumétrica. Ha alguns poucos anos, com a generalizacio de uso dos
microcomputadores pessoais, softwares graficos permitem a qualquer pessoa que os saiba
operar, realizar tarefas que antes apenas os iniciados no desenho (técnico ou artistico)
produziam. Entdo, enquanto os futuros profissionais passam cinco anos aprendendo a
desenhar, criar, ilustrar, modelar, aperfeicoam seu conhecimento através de disciplinas como
ergonomia, teoria da comunicagdo, estética, entre outras, simples usuarios de programas
graficos procuram realizar o trabalho do designer.

Diante dessa realidade, os alunos de programacado visual questionam a exigéncia de
“criar 4 mio”, com os instrumentos tradicionais da pratica do desenho. Afinal, é muito mais
facil “pegar um desenho pronto” ou letras dos arquivos de um programa: rapido, limpo e,
provavelmente, o “cliente nem notaria mesmo” quio pouco foi realmente criado pelo designer.
Os programas ja trazem prontos modelos de cartdes, papeis de carta, cartazes, bastando que se
faca a substitui¢do do texto, adaptando-o ao uso requerido. E, de repente, afogam-se os meios
de comunicagio com programagio visual saida de modelos a venda, desenhos, letras e
diagramagdes exaustivamente copiados. Onde ficam a originalidade, a criatividade, a marca do
designer? E, principalmente, onde fica o respeito ao cliente, ao receptor da mensagem, a

propria classe profissional? Afinal, o fato de a concorréncia apresentar produtos de baixo custo



ndo significa que o profissional deva copia-la em detrimento da qualidade de seu trabalho e de
suas convicgoes.

As institui¢des de nivel superior tém se preocupado em equipar laboratorios com
microcomputadores e promover a pratica de programas voltados ao desenho: o mercado de
trabalho solicita cada vez mais para seus quadros pessoal treinado nesses programas. Mas as
aspira¢des do mercado ndo sdo o fator mais importante.

A criatividade e a capacidade do designer devem ser confirmadas e valorizadas a
despeito do uso de programas e periféricos: a tecnologia pode ajudar a produzir trabalhos de
acabamento mais refinado com menor esforco, bastando para isso ter um bom equipamento.
Mas o resultado final que se espera na atuagiio do designer deve ultrapassar a boa aparéncia,
ser a somatoria de qualidades técnicas e estéticas e reflexo de seu profundo conhecimento dos
meios de expressdo. Esse conhecimento se obtém pela experiéncia e treinamento: ¢ preciso
saber desenhar. Entretanto, vé-se que a maioria dos alunos de cursos de design esta apenas se
adaptando a ferramenta (microcomputador), ao invés de supera-la, numa acomodagio que
produz, com freqiiéncia, resultados estereotipados € ndo promove o crescimento criativo e
profissional.

Assim, entre os problemas detectados na formagéo do futuro profissional de design que
atuara na area de programacdo visual esta sua acomodagdo cada vez maior a0s estereotipos,
enfatizada pelas facilidades geradas pela utilizagio de softwares graficos. No campo docente,
novos caminhos no ensino do design se impdem para que o ensino ndo se transforme em uma
sequéncia de comandos e adaptagdes de solugdes prontas. Em algumas salas de aula ja se
procura conciliar a necessidade do fazer com o real conhecimento do que se faz, ou seja, o

desenho realizado por comandos de softwares com a experiéncia do tragado, a ilustragio feita



por computador com o desenho & mio, o ato criador independente da ferramenta que lhe dara
forma.

O levantamento da rezlidade do ensino de design diante da tecnologia poderia auxiliar
os professores na busca de solugdes para continuar formando futuros profissionais criativos,
competentes e capazes de superar as ferramentas de seu trabalho.

E fungdo da universidade formar o cidadédo, o profissional responsavel e consciente,
que contribua para a sociedade e até mesmo a ensine a compreender a necessidade de seus
servigos profissionais. “A importancia do professor consiste em ensinar a aprender e a criar”
(NAPOLIL in: NERIC, 1993, p68). A formagdo profissional também precisa contemplar a ética, a
consciéncia da importancia de sua atuacio e, sobretudo, instigar o constante crescimento do

individuo e a superacdio de limites.

PROBLEMA

Como conciliar o ensino do design, mais especificamente da programagio visual, com
as facilidades da utilizagdo do computador? Esta questdo, aparentemente um problema
especifico, pode conduzir a consideragdes amplas a respeito da formagéo do profissional
criativo versus técnico. Também a respeito da acomodac@o e deslumbramento diante de uma
poderosa ferramenta, em professores e alunos. Afinal, sera a tecnologia que leva o aluno a
acomodagdo? Ou seria a falta de uma metodologia de ensino que leve em consideragéo o aluno
e seu universo de compreensao?

Propde-se o estudo das modificacées que o uso de microcomputadores e softwares
de computagdo grifica acarretaram ao ensino de design, centrando a questio no ensino

de projeto de programacio visual.



O design esta envolvido na revolugdo continua do ato de desenhar, o que, no
momento, esta representado pelo uso de microcomputadores e softwares de computagio
grafica. A universidade deve preparar individuos capazes de enfrentar o mundo futuro segundo
as técnicas mais avangadas: o ensino baseado apenas no passado ndo € apropriado para um
operador visual que deve atuar num futuro préximo. O problema esta em como envolver o

aluno em sua propria formagio.

OBJETIVOS

PropGe-se, através desta pesquisa, a reflexdo sobre a realidade do ensino de design
diante da tecnologia informatica, materializada na crescente utilizagdo de softwares graficos,
centralizando a questdo no ensino de Projeto de Programac@o Visual em institui¢es de ensino
de Curitiba. E nos projetos, pela complexidade que possuem, que melhor se pode constatar a
ocorréncia (ou ndo) de transformagdes no processo projetual e mesmo na concepgio dos
produtos de programacio visual.

A hipotese da autora desta dissertagdo é que a utilizagdo macica de softwares graficos e
as facilidades de apresentagdo de trabalhos trazidas por péﬁféricos cada vez mais sofisticados
modificaram procedimentos e valores do design, causando interferéncia no processo de ensino

de projeto.

ASPECTOS METODOLOGICOS

A definigdo dos objetivos, que buscam dados tanto descritivos quanto subjetivos,

aponta um metodo de pesquisa qualitativa. Nesse tipo de pesquisa o ambiente natural ¢ fonte



direta de dados: o pesquisador preocupa-se com o processo, partindo do fenémeno concreto,
valoriza o contetido da percepgdo e ndo apenas os resultados que obtém. A descrigio dos
fenémenos e a interpretagdo dos resultados nao se desligam do contexto e dos pressupostos
culturais: “o objeto ndo é um dado inerte e neutro; esta possuido de significados e relagdes que
sujeitos concretos criam em suas agdes.” (CHIZZOTTL 1991, p.79). O observador permite que o
conhecimento cres¢a progressivamente, interpreta os fendmenos e lhes atribui significado.

As caracteristicas da abordagem qualitativa permitem que o conhecimento do
pesquisador e sua experiéncia pessoal possam se aliar ao referencial tedrico de forma altamente
produtiva, ao considerar o papel do pesquisador como o de um veiculo inteligente e ativo entre
0 conhecimento acumulado na area e os novos caminhos que serdo estabelecidos a partir da
pesquisa.

O desenvolvimento desta dissertagio fez-se em duas fases: investigagdo tedrica e
investigacdo de experiéncias didaticas. A investigacdo teérica, que fundamenta e permite
reflexdes sobre o assunto, baseou-se em revisdo de literatura; a de experiéncias didaticas, em
observagdo participante natural' aliada a entrevistas (depoimentos de docentes), que
permitiram a identificagio de como essas experiéncias tomam forma e sio utilizadas na

superagdo de desafios ao estado de acomodagio.

' Nesse tipo de observagio, observador ¢ obscrvado vivenciam e trabalham dentro de um mesmo sistema de
referéncia; portanto, hi uma participagdo real do observador com o grupo (LAKATOS, 1994). No caso desta
dissertagio a autora, como professora da disciplina de Projeto de Programagio Visual, mantém contato direto
com o fendmeno observado.
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ORIGENS DO DESIGN

Antes de escrever, 0 homem desenhava. As imagens substituiam a realidade,
comunicavam os desejos e a forma de ver e interpretar o mundo daquele homem.
Representagdes de animais, objetos, fenémenos naturais foram paulatinamente sendo
substituidas por sinais graficos. Essencialmente pictograficas, as escritas primitivas guardavam
semelhanga com as formas que lhes deram origem, cada objeto possuindo sua propria
representagdo grafica. Os ideogramas iniciais foram simplificados, mudando para sistemas de
escrita mais rapidos. Estima-se que a escrita tenha surgido por volta de 1500 aC, permitindo o
registro de atos, idéias, crengas e a transmissdo dos mesmos para o presente e o futuro. Mas
somente no século XV de nossa era, a invengio dos tipos moveis de metal promoveu a rapida
difusdo de conhecimentos que revolucionou e democratizou o saber, liberando a0 homem
novos horizontes. E foi o século XX quem viu a globalizagdo do conhecimento através da
tecnologia informatica, que acelerou e imediatizou a comunicagdo, favoreceu o intercdmbio e
diminuiu fronteiras.

A comunicagdo visual tem suas origens remotas nessas revolugdes das relagdes sociais
humanas promovidas pelo desenhar e escrever. Suas bases ja existiam ha muitos séculos com a
invengdo de processos de estampagem, o posterior desenvolvimento das formas de gravura -
em madeira, metal e, no final do século XVIII, em pedra - € a possibilidade de seriagdo da
tipografia. Entretanto, s6 passa a existir a partir de uma outra revolugdo, a Revolugio
Industrial. Com a industrializagdo houve a necessidade e a possibilidade da produgdo em
grandes tiragens de material grafico para suprir a demanda comunicacional e informacional da

sociedade de massas que se estabelecia. “A aplicagdo de leis para a projetacdo destes materiais
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visando atender a [...] objetivos e estratégias ¢, justamente, o que acabou por se convencionar
0 que denominamos design grafico”. (VILLAS-BOAS, 1997, p.29). O processo de industrializacdo e a
emergencia da sociedade de massas, com suas necessidades especificas de consumo, dio
origem ao design - programagio visual ou projeto de produto’.

A industrializagdo, iniciada em meados do século XVIII, trouxe consigo a
descaracteriza¢do da figura do artesio e a alienagdo do homem em relacio ao processo
produtivo. Interessados em fabricar cada vez mais objetos a baixo custo, os industriais nio
investiam em qualificagdo de mio-de-obra ou melhoramento de produtos. Como resultado, os
objetos industrializados chegaram a metade do século XIX com baixa qualidade, formas muitas
vezes ndo adaptadas a fungdio, material mal utilizado, processo produtivo ineficiente ou
inadequado. A crescente demanda por produtos, devida ao aumento populacional nas cidades,
apenas reforgava a necessidade de maior producio: o grande publico consumidor, constituido
de trabalhadores assalariados, em sua maioria procurava baixo custo, sem exigir qualidade.

Paralelamente, o artesanato sobrevivia como um sinénimo de objetos bem executados e
acabados, muitas vezes exclusivos, e destinados a uma parcela mais favorecida da populacio.
O alto custo de fabricagdo de objetos manufaturados e o longo tempo gasto para a execucio
individual de todas as fases do projeto se encarregavam de elitizar seu consumo e reduzir a
atuacdo do artesio.

O movimento roméntico nas artes, resgatando a Idade Meédia, relembrou ao século XIX
a organizagdo do trabalho através das corporagdes de oficios, onde artesios e artistas se uniam

para construir o melhor e mais belo, cada pessoa envolvida sabedora de sua fungdo e senhora

* De acordo com Gillo DORFLES (1978), o desenho industrial pressupde trés fatores: fabricagdo em série,
produgio mecanica e projeto inicial que determine um quociente estético. Portanto, ndo se pode considerar
design uma peca produzida anteriormente 4 industrializagdo, Jja que o desenho industrial estd diretamente
ligado a capacidade de produgdo em série de produtos - ¢ ai incluem-se os produtos gréficos - voltados para o
consumo de massa.
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de conhecimento sobre todo o processo de execu¢do de seu objeto de trabalho. A
industrializagdo havia roubado esse saber a0 homem, transformando-o em mais uma maquina a
executar tarefas mecanicas das quais ele ndo conhecia o profundo sentido.

Entre as vozes que se ergueram para restaurar a tradi¢do artesanal da Idade Média
destaca-se a de John RUSKIN. Para ele, o artesanato medieval era a expressdo do prazer do
homem no trabalho, retrato de uma sociedade feliz e homogénea. Considerava a
industrializagio prejudicial: deformava o gosto estético do consumidor ao oferecer-lhe
produtos de baixa qualidade e de mau gosto, e privava o produtor da auto-realizacio do
artesanato. Para ele, ndo havia possibilidade de unido entre arte e indastria (WICK, 1989). Suas
argumentacdes influenciaram William MORRIS, propagador do Movimento de Artes e
Oficios, que propés como alternativa renovar a tradigdo artesanal para melhorar o design € a
sociedade. Morris fundou e organizou sua empresa * baseada no modelo de produgédo das
oficinas medievais: artistas e artesios deveriam participar da criagdo de objetos, em um ideal
de conciliagio entre atividade artistica e técnica. Seus produtos continuaram limitados a elite
por serem muito caros, devido 4 elevada qualidade e a dificil execucdo. Com a fundacio da
Kelmscott Press, em 1890, Morris trouxe para as artes graficas novos padrdes para o design e
impressdo de livros: popularizou padrdes baseados em planos e formas geométricas,
utilizando-se de flores, passaros e entrelagamentos resgatados das iluminuras medievais. Ele
estabeleceu as bases do design de bom nivel para o grande publico com a pratica de os artistas
desenharem para a industria e a produ¢do em massa, reintroduzindo o elemento estético no

campo da produgdo em série.

A Arts and Crafis Exhibition Society, fundada em Londres em 1888, projetava de tudo para interiores e para
uso diario: papéis de parede, vitrais, tapegaria, tecidos, méveis, utensilios domésticos.



14

Ao final do século XIX surgiu o Arf Nowveau, forma de arte ja industrializada que
utilizava-se dos novos materiais e técnicas, promovendo a aplicagio da maquina na criagio
arquitetonica e nas artes aplicadas. Henry VAN DE VELDE, um dos grandes nomes do Ar¢
Nouveau, acreditava que a arte existia para toda a sociedade, € a técnica era o meio adequado
para atingir esse fim (WICK, 1989). O Art Nouveau fixou um estilo para a pagina impressa, o que
0 torna importante para a programagdo visual. Também influenciou a criagdo de formatos de
letras e marcas comerciais e foi responsavel pelo desenvolvimento dos primeiros posters,

vidveis em decorréncia do surgimento da litografia colorida (final do século XIX) (HURLBURT,
1986).

Enobrecer o trabalho com a cooperagio da arte, da industria e do trabalho manual eram
objetivos da associaciio Deutscher Werkbund, fundada em 1907, em Munique. Visava também
melhorar a qualidade dos produtos alemies para que pudessem se exportados. Para tanto
reunia artistas e empresas de carater industrial e artesanal. Destaca-se Peter BEHRENS, talvez
primeiro consultor artistico a ser chamado por uma inddstria para cuidar de sua organizagdo
técnica e artistica® (MALDONADO, 1993). Na Werkbund manifestaram-se as duas correntes
dominantes da época: por um lado, a estandartizagio industrial e a tipificagdo dos produtos,
defendida por Hermann MUTHESIUS em nome de um desenvolvimento industrial da
Alemanha; de outro, o livre desenvolvimento da individualidade artistica, posicionamento de
Henry VAN DE VELDE (SOUZA, 1993),

No inicio do século XX novos movimentos artisticos influenciaram e alteraram o curso
do design, apesar de nio o terem como preocupagdo ou veiculo de expressdo. Cubismo,

Futurismo, Dada, foram movimentos artisticos com objetivos diferentes mas que contribuiram

* Seu trabalho na AEG - Allgemeinem Elektricitats Gesellschaft -, em Berlim, ia do logotipo aos objetos ¢ a
arquitetura, e tinha vistas a produgio em massa para o consumo geral.
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para dar forma a tipografia moderna e integrar palavra e imagem. O Construtivismo e o
Suprematismo russos traziam em si a idéia de um vocabulario comum surgido da experiéncia
universal compartilhada por todos (SPENCER, 1995).

Na Holanda formou-se, em 1917, o grupo De Stijl. Theo van DOESBURG, Pieter
MONDRIAN e Gerrit RIETVELD foram seus principais representantes. O grupo defendia
utopias estéticas e sociais voltadas para o futuro, sem o romantismo da volta ao passado
apregoada desde Ruskin: negou-se o artesanato em nome da maquina. Sua estética possuia
afinidades com o construtivismo russo e se traduziu em elementos geomeétricos simples e
reducio do espago a sistemas de coordenadas (FRAMPTON, in: STANGOS, 1993).

Na Alemanha, a combinagio da Academia de Artes e da Escola de Artes e Oficios do
Grao-Ducado da Saxonia Escola deu origem & Starlich Bawhaus, fundada por Walter
GROPIUS em 1919. Essa escola teve como objetivo principal a unido entre as artes e as artes
aplicadas, dando primazia para a arquitetura. O trabalho da Bawhaus concentrava-se
principalmente em impedir a escravizagio do homem pela maquina, enquanto desenvolvia
objetos e construgdes projetados para a producio industrial, eliminando as desvantagens da
maquina sem sacrificar suas vantagens reais. Também procurava acentuar a responsabilidade

social do projetista.

Com efeito, Gropius procurava criar uma arte capaz de alcangar com o minimo custo, o mais alto nivel
artistico, a0 mesmo tempo que visava criar objectos destinados a todas as camadas sociais e ndo
reservados a algumas elites. Além disso, acreditava que aliando o ensino artesanal ao industrial e

artistico, s¢ poderia formar o artista completo capaz de dominar todos os setores da produgio.
(DORFLES, 1978, p. 135-136)

Foi dirigida por seu fundador, por Hannes MEYER e Mies VAN DER ROHE e teve

por professores pintores, escultores e arquitetos como Paul KLEE, Wassily KANDINSKY,



Laszlo MOHOLY-NAGY e Marcel BREUER. A escola funcionou até 1933, quando a
ascensdo do nazismo obrigou seu fechamento e provocou a ida de varios de seus integrantes
para outros paises, principalmente Estados Unidos, influenciando o design dos anos
posteriores. Sobrevive em diversas caracteristicas do ensino de design, como na unifio de
teoria e pratica de técnicas com desenvolvimento criativo e artistico, toda a formacéo voltada
para a execugdo de projetos de produtos que sirvam a resolugio de problemas e a melhoria da
vida do homem.

O profissional que predominava durante o desenvolvimento da era industrial era o
pintor-gravador-ilustrador (WELLNER, in:ZANINL 1983). A partir das influéncias das vanguardas
artisticas, do Neoplasticismo, da Bauhaus, da teoria da Gestalt 7, estabeleceram-se as
atribui¢des de um profissional de design preocupado em solucionar problemas de percepgio,
composi¢do e legibilidade através de elementos visuais estruturados. As caracteristicas técnicas
ndo foram abandonadas, mas agregaram-se ao projeto valores antropolégicos, sociologicos,
filosoficos.

A imigragdo dos pioneiros europeus para os Estados Unidos contribuiu para a difusio,
desenvolvimento e sedimentacéio do design naquele pais. O Estilo Internacional - originado na
Suica e na Alemanha - difundiu-se, dando énfase & clareza e i objetividade e rejeitando a
expressido pessoal a favor de uma abordagem universal: o designer passou a ser visto como um

difusor de informac#o, nio como um artista.

° A psicologia da Gestalt, iniciada por Max WERTHEIMER, na Universidade de Frankfurt. em 1912, abordou
um problema bdsico na ciéncia da percepcio ao desafiar a crenca segundo a qual a capacidade de dar sentido a
dados visuais ¢ uma pericia que se aprende, afirmando. ao contrario, que o cérebro organiza espontaneamente o
sentido dos dados: ver ¢ um processo de ordenacfio. A teoria da Gestalt foi fundamental para a teoria moderna
do desenho apds a 2* Guerra Mundial, pois promoveu a idéia da visdo como faculdade auténoma e racional
(LUPTON; MILLER, 1994).



Apos a Segunda Guerra Mundial surgiram as primeiras manifestagdes do desenho
industrial atual. Podem ser citados com principais centros de desenvolvimento de design a
Alemanha, os Estados Unidos, a Italia e o Japdo. E importante ressaltar que os paises
derrotados naquela guerra usaram o design como auxiliar em sua reconstru¢do econdmica e
restauracdo da identidade nacional.

O programador visual se desenvolveu como um especialista na resolu¢do de problemas
técnicos da criagdo de elementos visuais a partir dos aos 40, quando as novas tecnologias
trouxeram novas possibilidades (TEIXERA, 1996). Os anos 50, marcados pelo aparecimento de
conglomerados industriais e pela evolugio dos meios de comunicagdo de massa, passaram a
requerer a figura do designer como um eficiente estruturador de elementos visuais.

Na década de 60, a Hochschule fiir Gestaltung (HfG), em Ulm, inaugurada
oficialmente em 1955, tornou-se referéncia no ensino de design. Semiltica, psicologia,
sociologia passaram a pesar em um processo que considera que um projeto é mais que
estético, € social. Os principios de desenho da HfG aplicados a um contexto industrial - a partir
dos produtos da firma Braun - deram origem ao conceito de gute Form. Esse conceito
converteu-se no simbolo do design alemdo, s6 comegando a perder for¢a nos anos oitenta
(BURDEK, 1994). Ainda atualmente é forte o conteudo técnico do design alemio, enquanto se
mantém uma estética bastante despojada. Ao mesmo tempo, novos elementos sdo introduzidos
na programacgdo visual a partir dos movimentos de contra-cultura que reagem a
regulamentagdo®, a estereotipacdo e a excessiva objetividade cultuada desde a Bauhaus e

levada adiante pela HfG.

¢ Séo importantes como influéncia na linguagem da programagdo visual entre outros movimentos artisticos da
década de 60 a Pop-art, com objetos ¢ imagens retirados do consumo de massa numa critica a
dessubstancializacdo do sujeito; a op-art ¢ a arte cinética, trabalhando a percepeao, a ilusdo e o impacto visual.



Os anos 70 viram a ampliacdo dos meios de comunicag¢do. Processos eletrdnicos e
informatizados diminuiram fronteiras comunicacionais, reduzindo espaco e tempo. O designer
torna-se um profissional cada vez mais consciente da produgdo, do marketing e da publicidade,
profundamente integrado a empresa.

Nas décadas de 80 e 90 a aceleragdo do processo eliminou ainda mais as distancias pela
comunicagdo instantanea. Entretanto, o fluxo de informagdes cada vez mais rapido cria um
receptor com menos condigdes para atentar para o que recebe. O homem regional transforma-
se em global, muitas vezes incapaz de distinguir os elementos de sua propria cultura dos
demais elementos informacionais que o atingem. A universalizagio de alguns produtos e a
crescente abertura de novos mercados tém conduzido a um design de caracteristicas mais
globais, no qual diferengas culturais desaparecem: as diferenciacdes correspondem a
abordagens estratégicas de empresas e paises.

O desenho industrial como profissio tem um desenvolvimento recente e que continua
se processando, o profissional da area ainda procurando seu espago por entre arquitetos,
artistas, artesdos e, mais recentemente, usuarios de softwares graficos. Os termos design,
desenho industrial, programacio visual e as atribui¢des do profissional carecem de explicagdo
para grande parte da populagio: mesmo entre designers sente-se a necessidade de

conceituagdo. Vale uma pergunta: o que € design?



O QUE E DESIGN ?

A expressdo desenho industrial, traduzida literalmente do inglés industrial design,
ndo comporta todas as implicacdes do termo original. Isso porque design seria melhor
explicado como designio - e por conseqiiéncia, intento, proposito, projeto - e a palavra
desenho liga-se mais 4 idéia de esbogo ou produgdo de configuragdes bidimensionais sobre
plano ou ainda & propria representagio grafica. Segundo RIBEIRO (1985), a expressdo design
deve ser entendida como um processo que procura determinar a natureza formal e funcional
dos objetos: o sentido mais adequado seria delineagdo.

O Internacional Council of Societies of Industrial Design (ICSID), que retine as
organizagbes profissionais de desigrers no plano internacional, adota uma definicio de
desenho industrial que considera sua fungio como projetar a forma do produto. Essa funcio
ultrapassa o valor estético-formal da atividade projetual, mas da & palavra projetar um sentido
de coordenar, integrar e articular fatores que participam da construcdo da forma do produto.
Abrange fatores relacionados ao uso e consumo do produto, fatores funcionais, simbélicos,
culturais, técnicos e econdmicos. De acordo com o ICSID, o desenhista industrial é quem
interpreta e serve as necessidades humanas que possam ser sanadas ao se dar forma a produtos
e servicos. E a fungio desses produtos e servigos € ajudar o homem a desfrutar do meio por
ele criado (MALDONADO, 1993).

BONSIEPE propds interpretar o desenho industrial como um meio para alcangar a
melhora da qualidade do meio ambiente, 0 aumento da produtividade, o aumento da qualidade
de uso de produtos industriais, a melhora da qualidade visual e estética de produtos, o

aumento do volume de vendas de empresas e o fomento da industrializagdo em paises do 3°
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mundo (BURDEK, 1994). BONSIEPE (1978) chama a atencdo para a interagdo entre design e arte e
design e ciéncia. Segundo ele, hi uma tendéncia a se considerar design como ciéncia devido a
existéncia de analogias entre o processo projetual’ e o de investigagdo cientifica; como arte,
por estar ligado a estética.

A esse respeito COUTO (199%) define design como “uma tecnologia, um corpo de
conhecimentos, com status de disciplina, que pode ser ensinado através de uma estrutura
curricular adequada.” (p.19-20). O designer utiliza-se de postulados da estética para refinar a
forma, e conhecimentos cientificos para desenvolver e fundamentar teorias e promover
desempenho funcional aos objetos que cria. E conclui: “O Design utiliza métodos para
organizar seu trabalho e aumentar sua eficicia, ndo se limitando a utilizar praticas meramente
intuitivas, cuja justificativa ndo possa convincentemente defender ” (p. 20). A percepgdo do
design ora como arte, ora como ciéncia colabora para a diversidade de opinides e defini¢es.

O desenhista industrial é o projetista da forma do produto industrial, tanto no
tratamento morfologico tridimensional do desenvolvimento de produto como na expressio
preponderantemente bidimensional da programacio visual. E um profissional que deve
possuir conhecimentos técnicos, sensibilidade artistica, ampla acuidade visual, experiéncia no
trato dos materiais, técnicas e processos industriais.

Segundo MUNARI (1982), s30 quatro os setores de trabalhos onde opera o desenhista
industrial: visual design, onde se estuda o significado das formas com a finalidade de transmitir
e comunicar informagdes visuais; industrial design, que visa a produgdo de objetos de uso
cotidiano, levando em consideragdo aspectos como economia, eficiéncia na sua finalidade e

durabilidade satisfatoria; graphic design, diretamente ligado a indiistria grafica; e design de

" A formulagdo de uma hipétese cientifica corresponderia ao anteprojeto em um projeto de design: dependeria
de validagdo posterior.
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pesquisa, para o estudo dos materiais e técnicas, assim como todos os meios ao alcance do
homem para estabelecer novas solugdes para a substitui¢do ou renovagdo dos objetos ja
existentes.

RIBEIRO (1985) propde: design de artefatos, referindo-se a objetos de uso diario
produzidos pela indistria; design visual ou graphic design, abrangendo o setor das artes
graficas; design de interior, direcionado ao mobiliario doméstico ou especializado; design de
embalagens, responsavel pelo planejamento morfologico e visual de embalagens: e design
paisagistico e urbanistico, ligado ao planejamento urbano, central ou periférico.

VILLAS-BOAS (1997) opta por uma nomenclatura inspirada nas resolugdes do V Endi 8.
Assim, diferencia desenho industrial em duas habilitagdes - projeto de produto e programagio
visual -, e faz consideragdes a respeito da divisio em sub-areas na programacgao visual. Essas
sub-areas teriam como fator comum “o ordenamento de elementos estético-formais textuais ou
nao-textuais com objetivo comunicacional expresso.” (p.39). Seriam as sub-ireas o design
grafico, tendo como objeto a elaboracdo de projetos para reprodugdc por meio grafico de
pec¢as comunicacionais; o design informacional, que visa a comunicagdo imediata, a usabilidade
¢ 0s aspectos ergondmicos; o design de interface, especializado no layout de interfaces
homem-maquina; o design de hipermidia, centrado no uso de multimeios no processo
comunicacional informatizado; e o design de letreiros e sinalizagfo corporativa, que prioriza
veiculacdo de identidade visual. A presente dissertagdo adota essa diferenciaciio e refere-se a
programacao visual; o termo genérico design ¢ usado quando ndo se torna necessaria a

disting@o entre desenho de produto e programacéo visual.

® Encontro Nacional de Desenho Industrial, realizado em Curitiba, em 1988.
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Segundo SCHULMANN (1994), 0 desenho industrial ¢ uma atividade que deve inventar-se a
si propria a todo momento. Criar e realizar os produtos que fazem parte do cotidiano é tarefa
de profissionais competentes, ndo iludidos pela estética ou pela necessidade de se sobressairem
atraves de solugdes provocantes. Pede abordagens sensiveis e eficazes, perseveranga e trabalho
em equipe, onde se aliam intui¢do, criatividade e pragmatismo.

As defini¢des do designer como coordenador, integrador e articulador das atividades
que compdem seu trabalho coadunam-se com uma visio pautada em preceitos de utilizagdo de
objetos industriais de forma racional e visando o bem-estar social, podendo representar valores

classicos do design ligados & modernidade. Mas o qué dizer das proximas definigdes?

A melhor metafora de design grafico, para mim, foi contada por meu mestre, Henry Tomaszewski, da
Polénia. Um grupo de prisioneiros de guerra fabricou um baralho com restos de papel de macos de
cigarros. Como tinta de impressdo, cles usaram seu proprio sangue. O baralho ficou pronto e os
aspectos draméticos de sua confecgdo foram esquecidos. O importante € que ele dava condigdes para
que os prisioneiros jogassem. Esse ¢ o sentido do design gréfico: a necessidade de fazer signos para
que a vida funcione, para que haja prazer na vida”. ( BERNARD, 1993, p.47)

E, uma visdo tdo interessante quanto abrangente, a definigio de Etore SOTTSASS ?-
“Para mim, design ... ¢ uma forma de discussdo de vida. E uma forma de discutir sociedade,
politica, erotismo, alimentagdo e até design. Finalmente, ¢ um caminho de construgdo de uma
possivel utopia figurativa ou metafora de vida. Certamente para mim design ndo esta restrito a
necessidade de dar forma a um produto mais ou menos estupido para uma industria mais ou

menos sofisticada”. (DORMER, 1993, p. 10).

? “To me design ... is a way of discussing life. It is a way of discussing society, politics, eroticism, food and

even design. At the end, it is a way of building up a possible figurative utopia or metaphor about life. Certainly
to me design is not restricted to the necessity of giving form to a more or less stupid product for a more or less
sofisticated industry,”
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As transformagdes geradas principalmente pela tecnologia modificaram a posi¢io do
homem diante do mundo, trazendo mudangas de comportamento e valores que também se
refletiram no design. Vieram & tona novas visdes da profissdo, voltadas hora para o prazer,
hora para o pastiche, hora para a negacio.

Ainda ndo totalmente analisadas e absorvidas, essas transformagGes geraram polémicas
centralizadas na questdo modernidade versus pos-modernidade. Seus reflexos no design serio

Vistos a seguir.



DESIGN MODERNO E DESIGN CONTEMPORANEO

Design Moderno

O projeto iluminista do século XVIII deu autonomia a fé, a ciéncia, a arte, distinguindo
o dominio de cada campo e dando primazia 4 razio humana Os ideais iluministas propagaram-

se através das academias, da maconaria, dos saldes da burguesia e dos intelectuais
(FEATHERSTONE, 1997).

Com suas bases no Iluminismo e sua crenga na objetividade da ciéncia, na organizagio
racional do mundo e na verdade tnica, 0 modernismo rompeu a fixidez desse pensamento e
partiu para a construgdo de um mundo novo e progressista. “O modernismo internalizou seu
proprio turbilhdo de ambigiiidades, de contradigdes e de mudangas estéticas pulsantes, ao
mesmo tempo que buscava afetar a estética da vida diaria.”(HARVEY, 1993, p.31).

O modernismo surgido antes da Primeira Guerra Mundial foi uma reagdo as novas
condigdes de producdo, de circulagdo e consumo criadas pela industrializa¢do e a urbanizagio,
0s novos sistemas de transporte e comunicagdes e a ascensio dos mercados de massa. A
rapida industrializagdo e crescimento das cidades, as diversas pesquisas nos campos das
ciéncias e do pensamento, a florescéncia da arte, da literatura, enfim, transformagées no
mundo da representagio e do conhecimento se passaram em breve espago de tempo. Se ndo
foi um pioneiro nas produgio das mudangas, a forma como reagiu “ndo apenas forneceu
meios de absorver, codificar e refletir sobre essas mudangas, como sugeriu linhas de acio
capazes de modifica-las ou sustenta-las.”(HARVEY, 1993, p. 32).

O termo modemo implica, filosoficamente, em uma forma européia de ver o mundo
ocidental que tem inicio com o humanismo renascentista, definiu-se com o iluminismo e

chegou & plenitude na era industrial, tendo como vertentes principais o positivismo e o



marxismo. No campo das artes, a arte moderna teria surgido “no momento em que a arte
deixou de ser a expressdo afirmativa de um discurso ideologico-politico ou de uma ordem
econdmico-social para ser também instrumento de critica. ”(BOMFIM; ROSSI, 1990, p.20).

Pode-se aqui citar William Morris que, com o movimento de Artes e Oficios, procurou
combinar a tradigdo artesanal com a suspensio de toda exibi¢do, desperdicio e comodismo ao
reagir contra a desprofissionalizagio dos artesios. O modernismo, assim, pode ser visto como
“uma resposta estética e ideologica a crescente industrializagd0.” (FONSECA, 1996, p. 39),

Design moderno ¢ uma expressio usada para substituir design funcionalista,
acentuando a diferenca entre o design da linha Bauhaus-HfG e a nova tendéncia pés-moderna.
“Os defensores do design funcionalista procuram resgatar suas origens historicas e com isso
salvar o funcionalismo da vulgariza¢io e da banalizagio em que parece ter incorrido nos
ultimos vinte anos.”(BOMFIM; ROSSL, 1990, p.20).

Trés eventos foram significativos para o estabelecimento de caracteristicas proprias do
design moderno: a industrializagio da produgdo, o surgimento do projeto e a substitui¢do da
arte pela ciéncia como fundamento no processo de criagdo da forma dos objetos industriais,

Foi o desenvolvimento das manufaturas que rompeu com a unidade entre criagio e
produgdo, como decorréncia da especializacio do trabalho. Antes disto nédo havia separacio
entre arte e ciéncia, pois na producgdo artesanal ambas pertenciam a categoria das “artes” e
eram exercidas pelo mesmo individuo.

O projeto surgiu da divisdo do trabalho que distanciou criagdo e produgio: através dele
era possivel reunir as duas atividades. Desenhos e esbogos também se tornaram mercadorias,

dada a possibilidade de serem vendidos, alugados ou emprestados a varias manufaturas.
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A industrializagdo, com o aumento da divisio e especializagdo no trabalho e
multiplicagdo de mercadorias, abriu €Spago para o aumento na demanda de novos projetos. A
possibilidade de reprodugdo de objetos que se identificavam com a nobreza - pelo uso de
codigos formais do passado - e o aumento de consumidores tiveram como resultado uma
anarquia formal, combatida por intelectuais da época, como John Ruskin.

A proposta de Morris de revalorizagio do artesanato influenciou o Deutscher
Werkbund e a Bauhaus. A Bauhaus posteriormente redefiniu o oficio artesanal como a
habilidade de produzir bens com a eficiéncia da maquina, para o consumo de massa mas
esteticamente agradaveis, voltando-se para a conciliagdo entre arte e técnica: a arte deveria
estar a servico da construgio de uma sociedade mais justa e igualitaria. Foi a partir da Bauhaus
que se estruturou o design modernista, alicercado no racionalismo, na simplicidade, na
objetividade e na busca da universalidade. Com a imigragdo de alunos e professores dessa
escola para os Estados Unidos, os principios de pureza de forma, simplicidade nos elementos e
negagdo do ornamental mantiveram-se, elevando a ordenagdo a valor estético.

No periodo entre guerras era preciso reconstruir as economias e resolver os problemas
politicos associados ao crescimento urbano-industrial. Abandonado 0 mito da maquina,
qualquer mito podia tomar o lugar de verdade eterna pressuposta no projeto modernista. A
tecnologia talvez pudesse trazer a reden¢io ao homem, possibilitando uma sociedade
igualitaria. As formas utilizadas na construgdo (arquitetdnica ou de design) deveriam
simbolizar esse novo mundo: elementos geomeétricos basicos sintetizariam o essencial; as
estruturas se exporiam sem ornamentos (LEITE, 1995). Qutras proposi¢des do design moderno
sd0 citadas por FONSECA (1996): a verdade dos objetos deve ser revelada sem a decoragdo que

mascara sua funcdo e a realidade de sua producio; esta honestidade conduz a um alto valor
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estético, o passado deve ser apenas referéncia; a abstragdo é uma forma de evitar discursos
narrativos, as diferengas sdo suplantadas pelo universal: a beleza ¢ universal e atemporal.
Entretanto, a apropriagdo desses principios fundamentais, nos anos posteriores, desagregada
de natureza ideoldgica, mesmo utopica, transformou-0s em uma estrutura autoritaria.

Apo6s o fim da Segunda Guerra Mundial, a “arte, a arquitetura, a literatura etc do alto
modernismo tornaram-se artes e praticas do establishment numa sociedade em que uma versio
capitalista corporativa do projeto iluminista de desenvolvimento para o progresso e a
emancipagdo humana assumira o papel de dominante politico-econémica.” (HARVEY, 1993, p. 42)

Com a HfG-Ulm, o design afastou-se ainda mais da arte, criando um estilo que se
utilizava da logica e da racionalidade como sinénimos de design. Atribui-se a escola de Ulm e
aum de seus expoentes, o designer alemio Dieter RAMS, a estética da caixa preta'® .

A substitui¢do da arte pela ciéncia como fundamento do projeto tem como principal
representante a HfG-Ulm, mas ocorreu em diversos paises apos a Segunda Guerra Mundial.
Esta busca - e aplicagéo - de principios da ciéncia no desenvolvimento de produtos colaborou

para a consolidagdo do design moderno no século XX.

Com a substitui¢do da arte pela ciéncia no campo do ensino, o design funcionalista ganhou uma nova
dimensdo, uma vez que se procurou legitimar o funcionalismo através de fundamentos cientificos. Essa
substituicdo significa um compromisso definitivo com a atitude esclarecedora do moderno, como a
tentativa de tornar explicitas e transparentes aquelas tarefas que o designer resolvia de modo implicito
ou Intuitivo, (BOMFIM; ROSSL, 1990, p. 22).

O designer modernista era instado as realizagdes objetivas, claras, funcionais, austeras

e simples. A criatividade revelada nos trabalhos, entretanto, é admiravel.

' A forma ¢ uma “caixa preta” quando contém, mas ndo revela seu conteudo.
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Outras concepgbes de design se desenvolveram em paralelo ao funcionalista. Por
exemplo, o styling norte-americano surgido no periodo entre guerras, realizando
experimentagGes com as formas independentemente de motivos de ordem técnica ou funcional,
acentuou o ornamental e ndo prescindiu dos aspectos psicologicos que envolvem a concepgdo
da forma e futura aquisigdo do produto. E o design norte-americano dos anos 50, expressava
uma preferéncia pelo organico, pelo literal e pelo figurativo (DORMER, 1995). Na Europa diversos
designers passaram a explorar as possibilidades formais dos novos materiais - como o ago, o

aluminio, o plastico - em busca de renovagio.

Design contemporineo

Nao seria facil obter uma definigio precisa sobre o termo pos-moderno. “H4 um pos-
moderno na literatura, outro no cinema; ha um pés-moderno ‘afirmativo’ e outro ‘negativo’;
ha ainda um ‘modemo tardio’ e um ‘pré-pos-moderno’ e, finalmente, hi também o ‘neo-
historismo’ que se define, ora como um apéndice do pés-moderno, ora como um fendmeno
distinto.” (BOMFIM; ROSSL, 1990, p. 22). O desafio estd em tentar compreender a natureza e o
significado do pés-moderno mais do que tentar defini-lo ou data-lo. E aceitar que pos-
moderno ndo € isso ou aquilo, mas isso e também aquilo.

O termo pés-moderno parece ter sido inicialmente usado no final dos anos sessenta
para enfatizar um movimento que ultrapassava o modernismo artistico centralizado em Nova
Torque. A conotagio da época ¢ de que “a pos-modernidade é compreendida como algo que
estamos a vespera de detectar, que aponta para a decadéncia e a dissolugdo da
modernidade.”(FEATHERSTONE, 1997, p68). As principais caracteristicas associadas ao pOs-

modernismo sdo: afastamento das ambigdes universalisticas em dire¢do do particularismo:;
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dissolugdo de cénones de gosto e valor; cultura popular em contraposi¢do a alta cultura; e
aceitagdo da fragmentagio, do pluralismo, da simultaneidade.

Quanto as suas origens, BOMFIM; ROSSI (1990) citam duas interpretagdes. Na primeira,
pos-moderno seria uma linha da cultura desenvolvida principalmente contra o nicleo
funcionalista do moderno, o que seria mais notado no campo do design e da arquitetura por
serem atividades que incluem uma pratica estética ndo artistica. O design e a arquitetura
funcionalistas objetivavam a criagdo da forma racional, livre de significagGes particulares ou
subjetivas: a forma deveria se adaptar as possibilidades da ciéncia e da tecnologia, seguindo a
fungéo do produto. Nos anos 70 o desenvolvimento da miniaturizagdo ja ndo justificava s6 pela
razdo a necessidade de dar aos objetos formas rigorosas e puras, e o design da caixa preta
passou a ser apenas mais uma opg¢do. “[...] aqueles que comegavam a sentir-se espartilhados
declararam que a estética da caixa preta/cilindro branco era incaracteristica, anonima e que
estava excessivamente banalizada.” (DORMER, 1995, p. 19).

A tecnologia oferece grande variedade de processos e solugdes e, portanto, buscar uma
Unica estética de design ndo parece ser um bom caminho. No design italiano foi notavel a
formagdo de grupos - a partir do final dos aos 60 - que tinham como proposta a superagdo do
funcionalismo dogmatico e procuraram criar a forma dos objetos a partir de elementos
culturais ndo “contaminados”. Pode-se citar como exemplo o programa de Ettore SOTTSASS
para o grupo Memphis, nascido na década de 80, em sua busca da cultura de massa e
elementos culturais da periferia e, posteriormente, fazendo uma revisio do que ja havia sido
feito € pensado. A proximidade mantida entre design e arte na Italia, através da ligagdo do
primeiro com os movimentos de vanguarda, promoveu o desenvolvimento de uma linha

diferente da estabelecida pelos alem3es. (LONDON, 1988 : HOGER, 1996).
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A segunda interpretacio considera o pos-moderno n3o como uma ruptura, mas uma
revolta contra o moderno “domesticado” pelos interesses econdmicos e politicos. Seria,
portanto, um retorno ao nucleo critico de alguns movimentos modernos, como o
construtivismo, o futurismo, o dadaismo.

Apos a Segunda Guerra Mundial, a vanguarda européia que se transferira para os EUA
deu continuidade ao seu trabalho através de movimentos - como a pop-art, a op-art, a arte
conceitual - que se constituiam como oposicio ao moderno ‘classico’ dos anos 50,
considerado um instrumento da propaganda politico-cultural da guerra-fria. A cultura
vanguardista norte-americana dos anos 50 e 60 fazia oposi¢do a arte oficial, as academias e
museus por considera-los conformados a indistria cultural, e tinham em comum a
comunica¢do direta, a fusdo com a estética de massa, 0 uso de materiais ndo-artisticos, a
efemeridade e a superficialidade. Baseando-se na cultura popular essas formas artisticas
chegaram ao sucesso e foram inevitavelmente absorvidas pela industria cultural 4 qual se
opuntham. Como conseqiiéncia das experiéncias artisticas norte-americanas as barreiras entre o
culto e o vulgar, entre a boa forma e o kitsch, foram derrubadas. Segundo BOMFIM : ROSSI
(1990), o design perdeu sua fungio didatica como formador e purificador do gosto popular para
torna-se agente da banalizagio e vulgarizagio dos objetos.

Nos anos 70 comegaram a aparecer abordagens onde design e produgdo integravam-se
para proteger os recursos e o ambiente. Nos anos 80 e 90 desenvolveram-se outras correntes
de design, marcadas por personalidades independentes - como o design racional que evoluiu
para o estilo sigh-tech ou para o minimalismo, de acordo com o direcionamento dado pelos

designers - ou pela volta ao passado, através da parodia, do pastiche. As tendéncias
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contemporaneas, apesar de representarem direcionamentos distintos, s3o genericamente
denominadas de pos-modernas (FONTOURA, 1997).

O design contemporaneo abre espago para novas formas de linguagem e produgdo,
enquanto procura atender as aspiragdes de grupos de consumidores que irdo compartilhar e se
identificar com os valores expressos pelo objeto, seja ele resultado de projeto de produto ou de
programagcéo visual. Novas possibilidades formais, estéticas e comunicacionais surgem em
contato com novas tecnologias - como a informatica O pluralismo e a simultaneidade,
derivados da diferenciagio de tarefas criativas e da divergéncia entre designers na
compreensdo do significado do trabalho criativo, sdo constantes no design contemporaneo.

As transformagBes envolvidas no modo de fazer € pensar design, a partir do
desenvolvimento e aplicacio da tecnologia, da eletronica, da cibernética, da informatica, dos
novos materiais e formas de producfio, e as transformagdes culturais pelas quais passa a
sociedade, pedem mais reflexdio. Afinal, o que € essencial na atividade do designer? O que o
faz designer? Se o design funcionalista deu prioridade aos aspectos metodologicos, técnicos e
objetivos do uso do objeto, o design pos-moderno passou a ressaltar os aspectos simbolicos e

estéticos.

Mas o que ¢ que os designers dos finais do século XX lem a opor a0 modernismo? A resposta mais
imediata ¢ que o designer pos-moderno é contra 0 anonimato e o mistério; opde-se a evidéncia do
objecto ¢ privilegia assuntos bem definidos, o contar de histérias e a abertura de espirito. O objecto ¢é
substituido pela palavra. Mas a resposta imediata & apenas parcial. Hi outras razées que levam a que,
presentemente, se assista a uma procura insistente de objectos e edificios cheios de significado. Do
ponto de vista intelectual, exigir que os designers pensem na expressio de significados e incluam
representagdes - metaforas visuais - no seu trabalho deriva em parte de um certo cepticismo que esti na
base do debate generalizado acerca do pos-modernismo. Os individuos, incluindo os designers, tém de
ter justificacdes e cendrios para aquilo que eles estdo a fazer: a teoria pos-moderna tirou o tapete a
algumas certezas antigas. (DORMER, 1995, p. 100)



O ENSINO DO DESIGN

As mudangas de defini¢do do sentido do design e da atuagio do designer estdo ligadas
a0 processo historico que as possibilitou. Dai a necessidade de se conhecer a histéria do
desenho industrial e principalmente de seu ensino, ja que a escola ¢ a grande propagadora dos
ideais, conceitos e dogmas de uma profissdo, a0 mesmo tempo influenciadora e influenciada
pelas transformagdes sociais, contextuais e tecnologicas. Para a compreensdo do ensino do
design sio importantes as experiéncias de duas escolas alemis - Bauhaus e HfG-Ulm -, dada a

influéncia de seus conceitos e principios na criagio de diversos cursos.

Bauhaus

Do contexto das reformas do ensino e das escolas de arte no periodo compreendido
entre 1900 e 1933 surgiu a Bauhaus. Esta escola veio preencher um vazio pedagodgico em um
periodo em que se cultivava a arte pura e o projeto de objetos de luxo individualizados nas
academias de belas-artes e nas escolas de artes aplicadas, respectivamente.

No programa da Bauhaus previa-se a integragio das artes e do artesanato sob a
supremacia da arquitetura e a orientagdo da producdo estética para toda a populagdo. Para
cumprir estes objetivos era preciso uma alteragio na formagio do artista e criador, tornando
necessaria também uma nova concepgio de ensino.

A idéia da valorizagdo do trabalho artesanal enquanto motivagdo pedagodgica ndo era
nova. Entre as influéncias anteriores a concep¢do da Bauhaus destaca-se a do pensamento de

Johann Heinrich PESTALOZZI (1776-1827), que defendia a educagdo como fator de reforma
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social e via na observagdo e na intuigiio a base para a instrugio' . As propostas de Pestalozzi
adquiriram cunho mais tedrico com os estudos de Johann HERBART (1776-1841). Este
professor julgava que a instru¢io forma o pensamento; a educagdo, o carater. Portanto, a
instrugdo so seria educativa se provocasse mudangas nas idéias que o individuo ja possuia e
levasse a formagdo de novos pensamentos que determinassem sua conduta. (WICK, 1989).

Friedrich FROEBEL (1782-1852) considerava o trabalho manual e a atividade ludica
como instrumentos para a realizagdo do ensino. Uma segiiéncia ordenada de utilizacdo de
blocos geométricos e atividades artesanais, em crescente complexidade, criaria um vocabulario
rico e variado que permitisse a crianga formar representagdes do mundo (LUPTON: MILLER, 1994).

John DEWEY (1859-1952) cria no conhecimento nio como uma atividade com fim em
si mesma, mas voltada para a experiéncia: aprender fazendo. Para tanto, enfatizava a resolugdo
de problemas concretos e as atividades manuais no processo pedagogico. Sua proposta era a
da educag@o pela acdo.

Sob a influéncia de Pestalozzi e Dewey, Georg KERSCHENSTEINER (1854-1932)
via na educagdo importante fungdo social. Propés um método que privilegiava a atividade
manual enquanto fazia criticas ao ensino livresco e de memorizagdes. As bases da escola
deveriam ser o trabalho, a cooperagio e o autogoverno.

Maria MONTESSORI (1870-1952) propunha a auto-educagdo despertada pela
estimulagdo da sensibilidade. O educador criaria as condi¢des necessarias sem interferir
diretamente sobre o educando. Recursos didaticos que estimulassem a area sensério-motora

levariam ao dominio do corpo, objetos e ambiente.

" O desenho tornou-se um aspecto importante da reforma educativa desde a publicagio da obra 4BC del
Anschauung, escrita por Pestalozzi ¢ Christoph Buss em 1803. Este manual instituia o desenho (que tinha
conotagdo de atividade aristocrtica e ociosa) como 4area legitima da educacdo das criangas (LUPTON;
MILLER, 1994).
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Foi constante no norteamento pedagdgico da Bauhaus o ensino atraves da arte, da acfio
e do trabalho. E reconhecivel em sua formagdo a forte influéncia da escola ativa
(Kerschensteiner), do ativismo (Montessori) e do progressivismo (Dewey). Também as
experiéncias dos kindergarten (jardins de infancia), priorizando o desenho e os jogos como um
modo especial de conhecimento, e os conceitos da “crianga como artista” e da “infancia da
arte” impregnavam os circulos artisticos e escolas de arte!?.

Foi mérito da Bauhaus ter transferido propostas didaticas desenvolvidas visando a
educacdo infantil para a formagio do jovem e do adulto. Destacou-se por ter buscado uma
solugdo pratica para as idéias reformistas, tendo adotado o trabalho manual COmo meio para a
formagdo integral do homem e reforma social e assumindo técnicas de ensino voltadas para o

desenvolvimento da sensibilidade. Nas palavras de Gropius:

As capacidades condicionadas pelo sentimento ndo podem ser desenvolvidas por métodos analiticos,
mas tdo-somente por disciplinas criativas, como a musica, a poesia e as artes plasticas. O fazer ¢
certamente mais do que um simples recurso do pensamento. E uma experiéncia basica, imprescindivel
para a unidade de plano e execucdo. E o tinico meio de educacdo que interrelaciona nossos talentos de
observagio e invengdo. (GROPIUS, 1972, p. 89).

E ainda: “As experiéncias feitas por outros e a ele transmitidas apenas na teoria,
permanecem para o aluno afirmagdes ndo fundamentadas: s6 lhe & dado aprender
verdadeiramente através da experiéncia propria, e ndo do ditado”. (GROPIUS, 1972, p.92).

Também os principios escola-novistas foram trazidos para o ensino das artes e do

design pelos professores da Bauhaus objetivando a formag@o global do educando.

' “Los métodos de ensefianza de Itten emergieron de circulos artisticos en los que ya estaban bien implantados
los conceptos roménticos del ‘nifio como artista’ y de ‘la infancia del arte’. La adaptacion por parte de Itten de
técnicas basadas en la nifiez para la formacién de estudiantes de arte profesional estaba también influida por
sua anterior experiencia comomaestro de escuela primaria.” (LUPTON: MILLER, 1994, p. 20).



Rainer WICK (1989) diferencia as fases da Bauhaus - em fungdo do conteudo do trabalho
realizado - em: fundagdo (1919-1923), consolidagdo (1923-1928) e desintegragio (1928-
1933). A formagdo artesanal grafico-pictérica - posteriormente estudo da forma - e a tedrico-
cientifica constituiram as bases do programa da Bauhaus de 1919, em Weimar. O estatuto de
1921 enfatizava a unificagdo dos educandos pelo artesanato e a necessidade de unidio do artista
com o trabalho.

O corpo docente, bastante heterogéneo, era constituido por professores recrutados da
vanguarda artistica internacional, mestres artesdos e tedricos. Entre eles se encontravam o
pintor, cientista ¢ matematico Johannes ITTEN, da Suiga; o escultor Gerhard MARCKS, de
Berlim; o pintor abstrato Laszlé MOHOLY-NAGY, da Hungria; o pintor Oskar
SCHLEMMER, de Stuttgart; os pintores expressionistas Wassily KANDINSKY, de Moscou,
Lionel FEINIGER, dos EUA e Paul KLEE, da Suica.

O curso da Bauhaus compunha-se de trés etapas” : ensino preliminar, aprendizagem em
oficinas e ensino da construgio. O curso preliminar - mais tarde denominado curso basico ou
fundamental - introduzido por Johannes Itten tornou-se a base pedagogica da Escola.
Obrigatério para todo estudante recém chegado, pretendia preparar os alunos para o estudo
posterior e para o aprendizado em oficinas, familiarizando-0s com o carater dos materiais e as
potencialidades dos recursos da arte, conduzindo-os & compreensdo de principios basicos

relacionados & criagdo e, principalmente, ao auto-conhecimento.

Su finalidade podia encontrarse en la afirmacion: ‘Construir inventando y observar descubriendo’.
Desde el punto de vista metodologico tanto Albers como Itten adoptaron un metodo inductivo en la
ensenanza de la creacidn, es decir, dejaron a los estudiantes buscar, probar v experimentar. De esta
forma se fomentaba indirectamente la capacidad cognoscitiva. La teoria no se exigia de antemano, sino
que se extraian conocimientos del analisis y de la discusion de experimentos creativos, que poco a poco
iban configurando una teoria global. (BURDEK, 1994, p. 30).

** Conforme os estatutos da Bauhaus de Weimar, de julho de 1922.
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Para o aprendizado em oficinas havia dois encarregados: um mestre da forma (artista) e
um mestre de oficio (artesdo).

Quando se estabeleceu em Dessau (1925-1932), industria e tecnologia foram incluidas
em seus objetivos, causando alteragdes pedagogicas. Nota-se neste periodo uma orientagdo
utilitarista e instrumentalista. O curso preliminar estendeu-se para um ano. Nesta fase o
conceito de fungdo foi estudado tedrica e praticamente. Houve o estabelecimento de tarefas
voltadas para a funcionalidade, e a tipificagdo, normalizagio, produgio em série e em massa
converteram-se em diretrizes do trabalho da Bauhaus. Com Hannes MEYER na direcdo,
institucionalizou-se o ensino da arquitetura como ensino sistematico e com bases cientificas,

excluindo-se o esteticismo em favor do conceito de funcdo socialmente condicionada (BURDEK,
1994).

No departamento de tipografia e publicidade esta mudanca foi particularmente
perceptivel. No periodo de Itten faziam-se experimentos com elementos tipograficos,
prevalecendo as caracteristicas expressivas e pitorescas mesmo que a legibilidade se tornasse
limitada. Com o desligamento de Itten em 1923, a orientagio dada por Laszlo Moholy-Nagy
foi de que a informag#o ndo devia ser sacrificada em funcdo de uma estética admitida a priori.
Destacou-se Herbert BAYER com trabalhos combinando escrita e imagem'* .

Em 1928 Hannes MEYER assume a dire¢iio da Bauhaus. Abandonou-se, entdo, a idéia
de uma escola de arte em favor da énfase ao estudo das ciéncias exatas e ao desenvolvimento
do trabalho produtivo voltado & satisfagio de necessidades sociais. O departamento de
arquitetura adquiriu grande autonomia e houve um enfraquecimento da influéncia dos

professores-pintores. O conceito de escola de arte unificada se esvaneceu no estatuto de 1930,

' Seus conhecimentos como pintor levaram-no, no final da década de 20, a empregar principios de composicao
do Surrealismo no desenho publicitario (WICK, 1989).
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Ja sob a diregdo de Ludwig Mies VAN DER ROHE. As trés etapas do curso assumiram novos
significados. O curso preliminar voltou-se para a conformidade, tornando-se academicista; o
segundo nivel dava as opgdes de estudo paia arquitetura, artes plasticas, propaganda ou
tecelagem; e o terceiro nivel era destinado & execugdo de projetos. Houve, neste periodo, uma
maior valorizagdo do industrial sobre o artesanal: artes e artesanato passaram a segundo plano
e a formacdo de generalistas criadores foi substituida pela de especialistas.

Em 1932 o nazismo obrigou o fechamento da Bauhaus, em Dessau. Ela passou a
funcionar como instituto privado em Berlim, difamada como centro de cultura bolchevista e
comunista, reprimida pela policia. Dissolveu-se em julho de 1933.

A emigragdo de membros da Bauhaus para outrés paises foi responsavel pela
divulgacdo dos ideais e métodos de ensino da Escola, bem como dos principios do design
moderno. Destacam-se a New Bauhaus de Chicago, fundada em 1937 tendo Moholy-Nagy
como diretor e a atuagio de Walter Gropius, Marcel Breuer e Mies van der Rohe em escolas
de arquitetura e design dos EUA. Foi neste pais que se consolidou grande parte do trabalho
pedagdgico iniciado pela Bauhaus e definiu-se o curso fundamental, trabalho de Josef Albers e
Moholy-Nagy.

No periodo compreendido entre o fechamento da Bauhaus ¢ 1940 surgiram tendéncias
de design baseadas em seu ideario em paises ndo envolvidos diretamente na Segunda Guerra
Mundial, como a Suiga, com o conceito de Gute-Form, e a Escandinavia, com o Newe
Sachlichkeit”” . Os principios, métodos e estruturas da Bauhaus influenciaram outras escolas

dos anos 20 e 30

"*Estas duas tendéncias foram importantes no processo de reassimilagio das idéais da Bauhaus na Alemanha
do pos-guerra (SOUZA, 1993). '

'*Na Russia as VKhUTEMAS (oficinas de ensino superior de arte e técnica) surgidas em 1918 assemelharam-
se a Bauhaus, diferenciando-se pelo apoio do Estado que via na reforma do ensino nas escolas de arte uma
maneira de eliminar a diferenca (¢ a arrogancia) entre artistas e artesdos. Seu objetivo era formar artistas
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Pero no solo en los Estados Unidos donde se puede observar la influencia de Ia Bauhaus, sino tambien
¢ escuelas de disefio europeas, sudamericanas y asiaticas. Asi por ejemplo, en escuelas de disefio
mejicanas o brasilenas se incluyeron inalteradas algunas tarcas tipicas de la Bauhaus. Esta adopcion
indiscriminada conduce no obstante a una nueva forma de academicismo [...]. (BURDEK, 1994, p.
38).

Também foram fontes de propagacio das idéias da Bauhaus os livros didaticos, dos
quais destacam-se as publicagdes das ligdes de Paul Klee (Estudos pedagogicos) e o
compéndio didatico de Wassily Kandinsky (Ponto, linha e plano, publicado como um dos
“Livros da Bauhaus” em 1926), escritos para organizar alguns principios do que
compreendiam ser arte e criatividade.

Ainda na década de 30 surgiu a lenda de uma Bauhaus que se identificava apenas com
o periodo Gropius, orientando o desenho industrial para dois polos opostos: o styling'” e o

“estilo Bauhaus” (MALDONADO, 1993).

Escola Superior da Forma (HfG -Ulm)

Nos anos 50, Max BILL, ex-aluno da Bauhaus, funda a Hochschule Jur Gestaltung
(HfG) em Ulm, junto com Inge SCHOLL e Ot AICHER, com o financiamento de recursos
norte-americanos através do Plano Marshall A Fundagdo Scholl, mantenedora da Escola,

antes mesmo de definir-se por uma instituigdo voltada para o design estabeleceu planos que

plasticos qualificados, dar alicerce artistico aos arquitetos, fomentar a arte € o artesanato e voltar a produgio
para o bem da economia nacional (WICK, 1982). O programa inicial foi organizado por Kandinsky e tornou-se
mais tarde o prototipo para partes do curso da Bauhaus alemd, com a qual as escolas russas mantiveram contato
(SCHARF, in: STANGOS, 1993)

" Termo que designa um estilo de design predominante nos EUA dos anos 30 ¢ 40, referindo-se a “uma
cosmetica apropriada e cautelosa do produto, de tal maneira que The confira um novo atrativo e proporcione
eleglncia ao objeto, independentemente de qualquer razio de ordem técnica e funcional propriamente dita”.
(DORFLES, 1978, p. 49).
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pareciam levar ao ensino de ciéncias politicas e sociais'®, e foi Max Bill o responsavel pela
defini¢do do principal interesse da nova escola. No inicio o programa dessa escola orientou-se
segundo 0 modelo da Bauhaus de Dessau. Antigos alunos e professores daquela escola
formaram o corpo docente da escola de Ulm.

A HIG era estruturada em departamentos: constru¢do, onde se deu especial atengdo a
arquitetura pré-fabricada, desenvolvimento de sistemas de construgiio modulados e técnicas de
montagem; cinematografia, com tendéncia & realizagio de experiéncias direcionadas a
comunica¢do social, informagdo, que procurava formar especialistas para as profissdes que
surgiam a partir dos meios de comunicacio; desenho de produto, com enfoque ao
desenvolvimento de produtos industriais para consumo cotidiano, e comunica¢do visual,
concentrado nos estudos sobre comunicagdo de massa e que desenvolveu projetos voltados
para tipografia, fotografia, identidades corporativas, sistemas para exposicOes, sistemas de
signos.

Inicialmente buscando uma retomada da Bauhaus, a HfG inovou ao introduzir o ensino
da sociologia, ciéncias politicas e psicologia. A escola de Ulm também possuia um curso
basico que tinha por objetivo dar ao aluno conhecimentos tedricos, fundamentos de desenho,
técnicas de representagdo e de construgio de modelos, assim como sensibiliza-lo e estimular
sua capacidade perceptiva e criativa.

Posteriormente o plano de estudo foi alterado, passando a refletir a importancia das
disciplinas cientificas e técnicas. Também houve alteragdes no curso fundamental, buscando

reduzir os elementos de ativismo, intuicionismo e formalismo herdados da didatica

"*Entre outros pontos abordados a escola deveria promover nos alunos pensamento politico independente;
influir sobre a criagdo de produtos sociais e ajudar a industria a conciliar forma e qualidade: procurar no ensino
0 dominio de problemas concretos, ligado ao trabalho em oficinas e laboratérios; o caminho pedagogico
escolhido evitaria o ensino massificado da teorizagdo e da especializagdo, enquanto permitiria o
desenvolvimento da iniciativa pessoal; ¢ deveria autogerir-se democraticamente ( SOUZA, 1993).
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propedéutica da Bauhaus. O programa do departamento de desenho industrial foi mudado,
orientado para o estudo e aprofundamento da metodologia de projeto. O “conceito Ulm™"®
originou-se dessas mudangas. Alguns professores procuraram mostrar a estreita relacdo entre
desenho, ciéncia e tecnologia.

O programa de estudos, a partir de 1958, passou a dar maior importancia ao ensino de
ergonomia, teécnicas matematicas, economia, fisica, psicologia, semiotica, sociologia.
Dependendo da disponibilidade de docentes esse programa acabava sendo um pouco casual,
suas aspiragbes de centro de produgio tedrica carecendo de crédito por causa da
descontinuidade. Destacou-se o desenvolvimento de metodologias de desenho (BURDEK, 1994)

A partir de 1962 o sistema de ensino formalizou-se e alcangou equilibrio entre
disciplinas teéricas e praticas. A HfG passou a servir de modelo para outras escolas de
desenho.

A industria alemd teve o interesse pelo design despertado devido aos principios de
produgéo racional estarem de acordo com as novas investigagGes tecnologicas. Formaram-se
equipes autonomas para o desenvolvimento de projetos na Escola em parceria com industrias.
Dessa aproximag@o da HfG com a industria desenvolveu-se o “estilo Braun”, caracterizado
pela busca de uma coerente uniformidade estilistica de seus produtos. O estilo Braun tornou-
se elemento de mercado, em uma assimilagdo da Gute Form pelo neocapitalismo alemdo
(MALDONADO, 1993).

A HIfG foi fechada em 1968 por resolugio do conselho de Baden-Wiirttemberg.

[...] esta escola produziu um estilo muito especial de desenho paramétrico: os resultados foram sempre
claramente suaves, moderados até & discrigio acentuando fortemente o pormenor, friamente anti-
sépticos. As metdforas visuais que mais se adequavam ao desenho paramétrico seriam as do
computador ¢ do hospital, com seus sinais distintivos de precisdo e neutralidade. A énfase posta pela

*” “Racionalizar a indistria e o mercado, disciplini-los visando um beneficio mais democratico: essa poderia
ser uma proposta resumida do Conceito Ulm.”(SOUZA, 1993, s/p.).
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escola de Ulm numa abordagem rigorosa da ciéncia ¢ da tecnologia, bem como a tendéncia politica de
esquerda, foram factores que levaram o governo conservador do estado de Baden-Wiirtemberg a
suprimi-la. A teoria radical do desenho, que estava a desenvolver-se por essa época, baseada na analise
de computador e na semiologia (a teoria dos signos), ficou, infelizmente, fragmentada com a dispersio
dos professores. (JENCKS, 1987, p. 73).

A dissolugdo da HfG teve grande repercussio: ela havia se tornado uma referéncia no
ensino do design na Europa. Ser designer formado por esta escola passou a ser sinal de status.

Foram grandes as contribui¢des da HfG ao ensino e desenvolvimento da profissdo de
desenhista industrial. A metodologia de projeto proposta a partir do conceito Ulm trouxe
consigo a reflexdo sistematica sobre problemas de design, fundamentacio tedrica na
realizagéo de propostas projetuais, métodos de analise e sintese aplicados ao projeto. Textos e
livros de seus ex-alunos e professores, como Bernhard BURDEK, Gui BONSIEPE e Tomaso
MALDONADO sio referéncias importantes nos estudos sobre design. O modelo de Ulm foi
adotado como base para a implantagio de escolas de design, inclusive no Brasil, assim como

seus conceitos e principios influenciaram a criagdo de institutos e cursos de pos-graduacgio.

O ensino de design no Brasil

No Brasil, ainda no periodo do Império, surgiram diversos Liceus de Artes e Oficios
voltados para o ensino técnico e influenciados pelo modelo francés. O desenho industrial (a
partir de dessin industriellle, do francés) nos liceus estaria ligado as representacBes técnicas
para a industria. Entretanto, a historia do ensino de design ¢ ainda bastante recente.

Na década de 50 o Brasil vivia a euforia da crenga no progresso e no desenvolvimento
industrial do pais, e foi nesse periodo que a institucionalizagdo do design passou a ser

considerada importante.
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Entre 1950 e 1951 o professor Pietro Maria BARDI, através do Instituto de Arte
Contemporénea do Museu de Arte de Sdo Paulo (TAC-MASP), realizou uma experiéncia no
ensino de design da qual sairam os primeiros profissionais que atuariam no ensino de desenho
industrial nas escolas fundadas na década de 60. Foram professores ou palestrantes da Escola
do TAC, entre outros, Pietro e Lina BARDI, Lasar SEGALL, Gregory WARCHAVCHIK,
Salvador CANDIA, Max BILL (professor da HfG-Ulm) e Klara HARTOCH (ex-aluna da
Bauhaus).

Em 1953, Max Bill convidou alguns alunos do IAC para freqiientar aulas na HfG-Ulm:
Alexandre WOLLNER, Almir MAVIGNIER e Mary VIEIRA freqiientaram o curso de
comunicagdo visual (WOLLNER, in: ZANINI, 1983). Apesar de ndo dar continuidade ao curso, o
MASP continuou organizando exposigdes™ que auxiliaram no despertar do publico e do
empresariado para as possibilidades de desenvolvimento de um design nacional

Em 1962 e 1963 um grupo de intelectuais, artistas e arquitetos, influenciados pelas
idéias de Max BILL e Tomaso MALDONADO 3 respeito da arte associada aos recursos da
industria, criaram os primeiros cursos universitarios regulares de desenho industrial, em Sio
Paulo e Rio de Janeiro, respectivamente. Ambas as iniciativas incorporaram parte das
experiéncias das escolas alemas Bauhaus e Ulm, enquanto procuravam formular principios de
um design adaptado ao Brasil. Alguns de seus ex-alunos e professores participaram da
formagdo de cursos de desenho industrial em instituigdes de ensino superior de outras cidades
do pais.

Na Faculdade de Arquitetura de Sdo Paulo (F AU-USP) foram incluidas no curriculo do

curso de arquitetura uma série de disciplinas de design, buscando habilitar arquitetos para

* Design da Bauhaus, design finlandés, alemdo, sueco, japonés.
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intervirem nos processos de desenvolvimento e industrializagio do pais. A inclusio dessas
disciplinas foi decorréncia de uma visio globalizante da arquitetura que previa o planejamento
dos espagos externos, aspectos construtivos, espacos interiores, equipamentos e objetos. As
horas-aula semanais destinadas ao design (4 horas) demonstraram ser insuficientes, tornando
as disciplinas meramente informativas (NIEMEYER, 1995),

No Museu de Arte Modema do Rio de Janeiro (MAM-RJ) criou-se, em 1953, o
projeto de uma escola de design com a participagido de Max Bill e Tomaso Maldonado, tendo
como modelo a HfG-Ulm. O curso alicergaria a atividade de criacio e o conhecimento
tecnologico sobre uma consistente base cultural e teria status de curso superior. A Escola
Técnica de Criagdo (ETC-MAM) ndo entrou em atividade por falta de recursos financeiros.
Entretanto, na tentativa de efetivar seu projeto foram feitos varios encontros, cursos, palestras,
exposi¢des que reuniram personalidades do design internacional. Em 1962, por exemplo,
Tomaso Maldonado e Otl Aicher ministraram um curso de comunicagdio visual; Aloisio
Magalhdes e Alexandre Wollner, um curso de tipografia criativa. De acordo com WOLLNER
(1983), ai se encontra o inicio da ESDI-RJ.

Fundada em 1962, no Rio de Janeiro ?'. a ESDI - Escola Superior de Desenho
Industrial - marca oficialmente o inicio do desenho industrial como profissdo. A ESDI, ligada &
Universidade Estadual do Rio de Janeiro (UERJ) desde 1976 **, foi a primeira escola oficial
inteiramente voltada ao ensino de desenho industrial e comunicagdo visual. E especialmente
sentida a influéncia da ESDI na colaboragdo com a definicdo de curriculos e constitui¢io do

corpo docente de diversas escolas de desenho industrial (FIESP/CIEP, 1984).

*! Entrou em funcionamento em junho de 1963,
Z Até entdo era um orgéo relativamente autdbnomo da Secretaria de Educacdo e Cultura do Estado da
Guanabara (FONTOURA, 1997).
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Na época de sua implantagdo o curso de desenho industrial tinha duragdo de quatro
anos. O primeiro ano, comum a todos os alunos, era o curso fundamental, eliminatério para
quem ndo se integrasse a dindmica da escola. No segundo ano fazia-se a opgdo para uma das
habilitagdes - desenho industrial ou comunicacdo visual. Desde o inicio da Escola as disciplinas
de projeto formavam a estrutura principal do curriculo.

Seus professores eram, na maioria, estrangeiros ou brasileiros com formagio no
exterior, mas sem formagio pedagogica formal, Jja que ndo havia no pais professores com
capacitagdo para o ensino das disciplinas de projeto de um curso de desenho industrial.

Apesar de prever um centro de pesquisa em sua estrutura, de forma a aliar ensino 2
pesquisa - como proposto pela HfG - a ESDI nio teve essa idéia concretizada. O ensino de
projeto seguiu o funcionalismo e o racionalismo formal e os principios metodologicos, mas
sem a pratica da pesquisa (FONTOURA, 1997).

No inicio, 0 ensino na ESDI voltava-se a participagio do designer no processo
desenvolvimentista do pais, prevalecendo o funcionalismo da HfG (NIEMEYER, 1995). Uma
restruturagao académica ocorreu apds 68, quando o contraste entre a politica liberal interna da
escola e o regime politico do pais, autoritario e fechado, levou o corpo docente e discente a
repensar as finalidades do ensino e da escola, questionar a influéncia estrangeira e o lugar da
profissio na sociedade brasileira. A restruturacdo, entretanto, mostrou-se ainda mais
conservadora e a solugao foi retomar o curriculo anterior (FONTOURA, 1997).

Na década de 70 a Escola ja havia se tornado menos conservadora e mais aberta a
outros principios que ndo os funcionalistas. Neste periodo Aloisio MAGALHAES executou
trabalhos que denotavam a busca de uma identidade propria para o desenho industrial e a

comunicac¢io visual brasileiros.



Outras escolas de desenho industrial que surgiram no pais espelharam-se na ESDI.
tendo seus ex-alunos e professores lecionado em diversas delas, propagando seus principios
pedagogicos e metodologicos. Atualmente, o ensino de desenho industrial da ESDI

caracteriza-se pela abrangéncia e pela abertura as inovagoes.

Proporcionar ao estudante um amplo conhecimento acerca dos meios, dos materiais e da linguagem do
design ¢ o principal objetivo da graduagiio da ESDI. Paralelamente a essa vertente instrumentadora, a
Escola Superior de Desenho Industrial desenvolve e incentiva, de forma intensa, a reflexdo sobre a
atividade. Metodologia e expressdo pessoal se conjugam em binémio fundamental de sua pratica
pedagégica. Investigagio e anlise, conhecimento histérico, possibilidades lingiiisticas e tecnologicas
vém constituir a base referencial a partir da qual o estudante podera se arriscar em suas formulagdes
conceituais ¢ formais. (ESDI, 1997, s/p.)

No Paran, os cursos da Universidade Federal (UFPR) * ¢ da Pontificia Universidade
Catélica (PUC-PR) ** iniciaram suas atividades com docentes que eram ex-alunos ou
professores da ESDI, além de professores e profissionais de outras 4reas - como artes,
arquitetura e engenharia. Nos primeiros anos, os corpos docentes foram alimentados com ex-
alunos das proprias instituigdes, favorecendo, assim a reprodugdo dos modelos de ensino.

Professores provenientes da area de artes trouxeram suas experiéncias no ensino de
estética, historia da arte, plastica, composi¢do e expressdo formal, direcionando-as para o
design; da arquitetura, influéncias do funcionalismo, refletidas no ensino das disciplinas de
apoio ao projeto; das ciéncias exatas, o ensino da geometria, do desenho e de disciplinas da
area de tecnologia e fabricagfo (que faziam parte dos primeiros curriculos, de acordo com o
modelo da HfG-Ulm).

A UFPR ofertava vagas para desenho industrial (projeto de produto) e comunicagio

visual; a PUC-PR, para projeto de produto. Em 1987, como conseqiiéncia de uma reforma

# Criado em 1973, entrou em funcionamento em 1975 e foi reconhecido em 1979 (FONTOURA, 1997).
2 Criado em 1973, entrou em funcionamento em 1975 e foi reconhecido em 1977 (FONTOURA, 1997).
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curricular promovida pelo MEC, muitos cursos passaram a ofertar duas habilitagGes - projeto
de produto e programagio visual - sob a denominagdo unica de desenho industrial, caso da

UFPR. A PUC implantou a habilitagio de programacio visual em. 1992, reconhecida em 1995.

Apesar de terem usado as mesmas referéncias, os cursos mantidos por essas duas grandes
universidades paranaenses se diferenciam na medida €m que as ideologias ¢ culturas dominantes em
cada instituig#o, uma laica e outra de cunho religioso, permearam a composicdo de seus curriculos,
principalmente os curriculos ocultos [...]. Porém, o que se nota & que as concepgdes metodologicas,
estéticas e formais para o ensino do projeto - funcionalismo e racionalismo formal - permaneceram
muito semelhantes e fiéis as suas origens nas duas escolas. (FONTOURA, 1997, p. 133).

Como docente das duas instituigdes citadas, o professor FONTOURA observa que na
PUC-PR da-se maior énfase aos aspectos mercadologicos envolvidos no projeto, enquanto na
UFPR, aos envolvimentos sociais do designer. Mas nos dois cursos adota-se a atividade

projetual como fio condutor do ensino de design.



O ENSINO DE PROJETO

O projeto como eixo da formagdo do ensino de design foi tradicionalmente implantado
nos cursos de desenho industrial - assumindo denominagdes diversas -, desempenhando um
papel central nas grades curriculares. Seu ensino tem se caracterizado pela execugdo de
propostas (trabalhos praticos) que sdo realizadas utilizando-se métodos para desenvolvimento
de projetos. Como destaca VILLAS-BOAS (1997) € através da metodologia projetual que o
profissional de design pode ter controle sobre as variaveis envolvidas no projeto.

Das vérias formas assumidas pelos métodos de desenvolvimento de projeto (ANEXO 1)
depreende-se um trinémio: problematizagdo, projetagio, execucdo. Os termos para definir as
etapas principais podem variar, mas a estrutura principal se mantém: ¢ preciso identificar,
analisar e conceituar o problema para entdo conceber (gerar) e testar solucdes e
posteriormente, especificar e executar a solugdo escolhida. “O processo projetual € - ou
deveria ser - um processo de pensamento disciplinado, que se caracteriza pela grande agilidade
de passar de um problema parcial a outro problema parcial, avaliando as implicagdes de um
sobre 0 outro”. (BONSIEPE, 1984, p.10).

Cada projeto tem suas especificidades e deve levar em conta inumeros pardmetros
(especificos ao produto, relativos ao mercado e ao contexto socio-cultural). Aspectos
comunicacionais, semanticos e expressivos, as relagdes afetivas e emocionais entre objeto e
usuario tém hoje uma importancia maior que ao tempo do design funcionalista. O designer
precisa ser capaz de integrar esses dados e realizar uma sintese para propor solugdes,
interfaceando os saberes. “Q design €, antes de tudo, um método criador, integrador e

horizontal”. (SCHULMANN, 1994, p. 31). O designer deve ser um generalista, um profissional que
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trabalha como membro de uma equipe, ndo como auténomo e independente, ja que faz uso de
conhecimentos de outras areas na busca de solugdes para a resolugio de problemas. Portanto,
sdo as abordagens interdisciplinares que se fazem necessarias,

A compreensdo dos diversos aspectos envolvidos e o comprometimento do designer
com seu trabalho sio fatores fundamentais para a otima realizagdo do projeto: uma
metodologia pode facilmente tornar-se apenas mais um procedimento a ser burocraticamente
cumprido, perdendo entdo seu objetivo.

FONSECA (1997) observa que a composi¢io das etapas projetuais esta em crise. O que
antes era uma indiscutivel seqiiéncia hoje ja nio acontece da mesma forma A informatizacdo
do processo ndo € o unico fator de mudanga, mas € bastante responsavel por ela ja que torna
possivel a coexisténcia das fases do projeto todas na mesma tela, possibilitando a
simultaneidade de resolu¢do, mesclando as etapas de planejamento e execugdo. As etapas de
projetagdo dos modelos classicos podiam ser muito lineares, mas na atividade projetual o
processo ja era intermitente, simultineo, até desordenado. A dificuldade estava em ndo ter a
mao os meios que possibilitassem ao fazer a mesma rapidez do pensar. Agora, disponiveis os
meios, os profissionais se adaptam.

As escolas também se adaptam, mas fisicamente, instalando laboratérios de informatica.
As alteragdes que se percebem no ensino de design tém sido decorrentes da pratica, de
adaptagdes que se tornaram necessarias aos docentes ao se confrontarem com as influéncias da
disseminacdo de computadores entre profissionais de design, prestadores de servigo -
principalmente da area grafica - e académicos.

O ensino de projeto vem sofrendo lentas alteragdes, que ocorrem por iniciativas
individuais e esporadicas, ainda n3o analisadas com profundidade, mas qué se refletem nas

experiéncias docentes. Na segunda parte deste documento estio visdes e opinides de
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professores de design a respeito dos reflexos causados pela informatiza¢do no ensino de

projeto de programagdo visual, que talvez possam colaborar para a melhor compreensio desse

processo.
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PROCEDIMENTOS DE PESQuISA

As questdes a serem exploradas nesta dissertagdo foram delimitadas a partir da
observagio e da experiéncia da autora como docente, da confrontagio com modificagdes - que
levaram a uma adaptagdo na atuacio profissional - e na pesquisa bibliografica, confirmando a
op¢do por um método de pesquisa qualitativa® .

A fase de coleta de depoimentos foi iniciada com entrevistas focalizadas para que se
obtivesse uma visdo aproximativa do problema, ja que permite ao entrevistado falar livremente
sobre o assunto enquanto enfoca um tema especifico (GIL, 1994) Com os resultados dessas
entrevistas delimitaram-se as questdes e preparou-se um protocolo de entrevista a ser aplicado
aos docentes. Para que os informantes atingissem a liberdade e a espontaneidade necessarias
para o enriquecimento da investigagio utilizou-se, entdo, a entrevista semi-estruturada, ja que
a mesma “mantém a presenga consciente e atuante do pesquisador e, a0 mesmo tempo, permite
a relevancia no papel do ator.” (TRIVINOS, 1992, p. 152). Esse tipo de entrevista facilita a inclusio
de novos elementos de acordo com o desenrolar do didlogo que se estabelece entre
pesquisador e pesquisado.

Participaram das entrevistas os professores que ministram as disciplinas de projeto de
programacdo visual - ¢ a ela diretamente ligadas de acordo com especificidades curriculares -
dos cursos de Desenho Industrial de instituicdes de ensino de Curitiba. A delimitagdo de
disciplinas lecionadas foi o critério de selecdo dos entrevistados. A participagdo desses

professores foi fundamental para o enriquecimento da pesquisa: sio eles os “sujeitos que

* Ver pagina 8, Aspectos Metodologicos.
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elaboram conhecimentos e produzem praticas adequadas para intervir nos problemas que
identificam.” (CHIZZOTTI, 1991, p.79). Portanto, dao forma a experiéncias vividas.

Estimou-se, no inicio, que o niimero de entrevistados chegaria a 15 professores, dado o
conhecimento prévio da grade curricular dos cursos de Desenho Industrial da Pontificia
Universidade Catdlica do Parana e da Universidade Federal do Parana. Com o correr das
entrevistas percebeu-se que mesmo uma redugdo do numero de entrevistados seria produtiva,
pois a diversidade do campo de atuagdo docente e profissional nio acarretava,
necessariamente, em diversidade de opinides 4 respeito do tema tratado. Portanto o numero de
entrevistados final foi de oito professores. Os depoimentos foram transcritos e editados com a
aquiescéncia dos entrevistados. A relagio dos docentes entrevistados seguida de breve
curriculo de cada um deles encontra-se no ANEXO 2.

Como instrumento de trabalho nas entrevistas Criou-se um roteiro (ANEXO 3) Sua
finalidade era manter a coeréncia entre todas a entrevistas e controlar o distanciamento dos
pontos centrais no decorrer do dialogo. Para a elaboragdo das questdes centrais foram
utilizados os resultados das entrevistas focalizadas, que permitiram relacionar os temas a serem
discutidos: utilizagdo do computador pelo docente, ensino de projeto de programacdo visual e
utilizagio de softwares de computacio grafica no ensino de projeto.

As entrevistas, realizadas no periodo de novembro a dezembro de 1997, foram
gravadas em fitas cassete e tém, em média, a duracio de 60 minutos. Em alguns casos o
conhecimento prévio do tema da entrevista teve como consequéncia uma inversio nas
questOes, o entrevistado iniciando sua explana¢do de acordo com suas experiéncias e

preferéncias. Nessas ocasides, o roteiro serviu como lembrete das questdes a serem abordadas.



O material gravado foi primeiramente transcrito ipsis litteris. Posteriormente foram
feitas adaptagdes e corregdes que possibilitassemn maior facilidade de compreensio das idéias
sem que a fidelidade fosse comprometida. Quando necessario, solicitou-se ao entrevistado
esclarecimento, e mesmo a leitura e correcdo da transcricdo, para que ndo pairassem duvidas,

A selegio dos trechos mais relevantes fez-se em concordidncia com o0s temas
previamente escolhidos. Esses temas foram subdivididos em decorréncia da analise das
entrevistas que revelou os focos de interesse, tais sejam o computador como instrumento de
realizagdo técnica e de criagdo, o ensino de design diante da tecnologia computacional, o
momento atual e tendéncias para o futuro. Foram suprimidos desvios e respostas similares, o
que reduziu consideravelmente o material inicial. As respostas foram agrupadas por assunto
apos nova analise e organizacdo. Esses agrupamentos deram origem aos titulos da segunda
parte desta dissertagdo. Optou-se por um desenvolvimento do referencial tedrico a partir dos
depoimentos na procura de analises mais ricas que partissem das reflexdes dos designers-
docentes e a luz de diversos autores, em uma especie de didlogo com a autora da dissertagfo.

Para diferenciar as citagdes oriundas dos depoimentos e as do referencial tedrico,
optou-se por uma mudanga de tipologia que se apresenta, visualmente, conforme o exemplo
abaixo:

Depoimento do designer-docente. Autor

Citagdo do referencial tedrico. (AUTOR, data, pagina).

Em alguns casos o agrupamento dos depoimentos originou textos que dispensavam
comentarios, e foram usados sem outra interferéncia desta autora que o grifo dos trechos mais

relevantes, mantendo-se porém o aspecto de citagdo e a identificacdo de autoria.



RESULTADOS

REALIZACAO TECNICA E CRIACAQ

O homem esté sempre aprimorando a tecnologia para liberar o cérebro para as criagées.
Essa ferramenta [o computador] vem facilitar o trabalho na criagdo liberando o ‘designer’ do
trabalho mecénico. Edison Ogg

O design, surgido de uma transformagio nos meios de produgdo e da conseqgiiente
mudanga na relagdo produto/produtor, tornou-se um mediador entre a concepgdo e a execugio
de produtos industrializados. No processo de projetar, os materiais e tecnologias de produgdo
sdo determinantes, ou mesmo limitantes: por isso a importéncia da compreensio do fator
tecnologico na formalizagdo das agdes humanas.

O homem percebe 0 mundo e age sobre ele: a cada acdo corresponde uma nova
percepgdo deste mundo. As ferramentas que produz sio extensdes de seu corpo que lhe
permitem agir sobre o0 mundo e altera-lo, alcangar objetivos, materializar idéias. “A cada nova
extensdo projetada, novas fungdes sio admitidas e controladas, passando a ser consideradas
como sensores e extensores artificiais da espécie”. (LAURENTIZ, 1991, p. 97). As caracteristicas de
sensores € extensores se modificam de acordo com as linguagens e tecnologias disponiveis a
cada época e, no periodo industrial, as diferentes caracteristicas que assumiram sio
importantes para o design ao identificar as realizagdes do homem como produtor.

A era industrial pode ser dividida em trés ciclos: pré-industrial, industrial-mecanico e
eletronico. No primeiro ciclo a ferramenta é manual, uma extensio fisica do homem, e a
produgdo que advém de seu uso € artesanal. A forma de operar varia com os materiais. O

dominio do ferramental e de conhecimentos especificos pelos integrantes das corporagdes de
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oficio tornava a produgdo restrita a alguns. Surgem ai as figuras do autor (procedéncia) e do
mestre (lider dos grupos de trabalho e estudo). No segundo ciclo, a substituicdo das
ferramentas manuais por maquinas mecanizadas e a velocidade do sistema obrigaram o homem
a reavaliar sua participagdo nas novas condicdes da produgdo. Surge um perfil profissional que
abrange geréncia de produtos, projetista mecnico e cientista. Por meio de sensores mecanicos,
ou seja, de instrumentos, 0 homem extrapolou sua capacidade de perceber e fazer. No terceiro
ciclo foram criados praticamente todos os meios de reprodugdo que tém carater de memorizar
informagdes e a sociedade aprendeu a armazenar sua memoria. A informética e a automagio

agilizaram e deram maior eficiéncia ao processo produtivo.

No pré-industrial, a fungio dos sensores e extensores praticamente coincidia com as fungdes dos olhos
¢ das mios; portanto, o grau de conhecimento da especie estava centrado nas possibilidades ou nos
limites naturais. [...] A era mecanica caracterizou os instrumentos como sendo os novos sensores ¢
extensores do homem. Esse ponto de vista privilegia o conceito de realidade em detrimento do real;
credencia a acdo do homem sobre o mundo, Julgando-o como tnico agenciador do universo, [...] Com
0 advento da eletrdnica, os sensores € extensores do homem passam a ser encarados ndo como meras
extensoes, mas como transductores que intermediam a espeécie ao mundo. (LAURENTIZ, 1991, p. 97-
99).

O homem tem o conhecimento do mundo limitado por sua propria dimensdo e
capacidades, e as ferramentas que utiliza o auxiliam no processo de aquisi¢io de
conhecimento. No caso da informéatica, o aceleramento das trocas de dados aproxima a
realidade cotidiana do homem do restante do universo, pela possibilidade de acesso a mais

informagdes que poderdo ser entendidas e trabalhadas.

Técnica e linguagem

Vocé muda seu tipo de pensamento com a utilizagdo de qualquer técnica. Quem escrevia
pensa porque escreve. O tempo da escrita é diferente do lempo da oralidade e hoje, se a



56

escrita esta sende mediada pela questio da visualidade via computador, noés teremos um
homem diferente no futuro. Airton Caminha Gongalves Jr.

A leitura dos objetos, antigos ou atuais, s6 & completa quando sdo levados em
consideragdo o material e os procedimentos técnicos que lhes deram forma, ou seja, os meios
que permitiram dar expressdo as idéias. “Tais mediadores, longe de configurarem dispositivos
enunciadores neutros ou inocentes, na verdade desencadeiam mutagdes sensoriais e intelectuais
que serdo muitas vezes, 0 motor das grandes transformagdes estéticas.” (MACHADO, 1993, p. 11).
As possibilidades criativas e produtivas estio diretamente relacionadas ao meio utilizado para a
realizagdo das idéias: ele define a possibilidade de realizagdo do projeto.

Na area em que atuam, essas técnicas acabam por levar a novas abordagens formais e

conceituais ao estabelecerem um novo ambiente e linguagem para a agio humana.

As maquinas [...] desempenham papel fundamental na atividade simbdlica do homem contemporineo,
porque elas tém uma eloqiiéncia propria, que pode ser inclusive mais decisiva que a utilizagdo
particular que lhes dd cada um de seus usudrios. Elas ‘falam’, elas determinam modos de percepgio,
elas incutem ideologias pelo que tem de ‘saber’ materializado em suas pegas e circuitos, pela sua
maneira particular de tornar sensivel o mundo de que elas sdo a mediagdo ¢ pela sua especifica
resolugdo do problema de codificacido desse mesmo mundo. (MACHADOQ, 1993, p.35).

Todas as ferramentas produzem linguagem. Vocé faz em guache, e guache fica com a cara;,
faz no computador, fica com a cara. Imitar o guache no computador é ‘non sense’. é sé
uma tentativa de continuar fazendo livro manuscrito com a possibilidade do livro impresso.
O computador é uma ferramenta muito poderosa, portadora de linguagem. Airton Caminha
Gongalves Jr.

Pintar com tinta guache ¢ diferente de pintar com lapis de cor, desenhar sobre papel é
diferente de desenhar com computador. “Nio €, portanto, absurdo esperar da tela de

computador um estilo € um género peculiares”. (DEBRAY, 1994, p. 279).

O que esté havendo é a substituicdo da técnica analogica pela digital. O problema néo
mudou muito, ele continua o mesmo, ou seja, vocé precisa de uma técnica, de uma



ferramenta, mas as ferramentas por si sé nao déo conta do trabalho. Airton Caminha
Gongalves Jr.

Quando se estabelece uma relagio entre duas coisas, estabelece-se um vinculo que ¢
expresso em termos de linguagem™ . As linguagens dio forma ao mundo e a0 pensamento
humano. O desenho, a imagem, a ilustracdo, a escrita sio linguagens feitas com signos® em
codigos que, ao gerar mensagens e transmiti-las através de um meio, representam a realidade
para o ser humano. Esses signos podem ser digitais ou analogicos. Quando arbitrarios e
descontinuos® - como letras, linguas, nimeros - sdo digitais e permitem escolha; quando
continuos e semelhantes ao que representam® - como fotos, graficos - s@o analdgicos e
permitem reconhecimento e compreensio.

Computadores trabalham com signos digitais, partindo da escolha entre sim e ndo™ . A
evolugdo e disseminagdo dos computadores conduziu, no campo do design, a uma
digitalizagdo em massa de elementos visuais. Basta ver como imagens, que s3o analogicas,
funcionam digitalizadas. Substitui-se ndo s6 o trago manual pelo virtual, a letra desenhada pela
frue fype, mas a criagdo envolve-se com menus e comandos que podem lhe determinar
seqiiéncias de etapas e formas - no desenho de logotipos, por exemplo, ¢ possivel observar o
grande uso de fusdes, espelhamentos, inversdes e misturas de tipologias. Usados

indiscriminadamente, esses programas ja estabeleceram um novo padrio de linguagem,

?*Linguagem ¢ um vocabulario de signos combinados segundo normas (LUPTON; MILLER, 1994)

*Um signo pode ser definido como toda coisa que substitui outra, representando-a para alguém (PIGNATARI,
1977).

* “As mensagens de natureza digital sdo constituidas por digitos ou unidades ‘discretas’, ou seja, por unidades
que s¢ manifestam separadamente”. (PIGNATARI, 1977, p.20).

* “As quantidades analdgicas sdo continuas. Todo sistema analégico se liga muito mais a0 mundo fisico do
que ao mundo mental, implicita sempre a idéia de modelo, simulacro, imitagdo, bem como a idéia de medigio
ou mensuragdo”. (PIGNATARI, 1977, p.20).

*" A quantidade de informagao que se produz com essa escolha ¢ a unidade bésica denominada bif - de binary
digit (digito binario).
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internacional, onde grassam os efeitos e solucdes da moda. DEBRAY (1994) considera que o
carater internacional da linguagem binaria é também sua fraqueza: ao tornar-se apropriada a
todos e a nada corre o risco de ser transmisscra de um codigo sem mensagem, estruturagio de
elementos sem formagio de significado, sintaxe sem semantica,

Esse processo ndo se refere apenas a digitalizaco da imagem como forma de trabalha-
la com softwares, mas também i sua propria concepgao que procura no receptor respostas
rapidas, impulsivas, acelerando a escolha e o consumo de bens. Portanto, a referéncia a
substitui¢do de técnicas analdgicas por digitais diz respeito ao fazer e ao pensar do designer.

Mas o qué realmente mudou no trabalho do designer com a introdugio de

microcomputadores e programas graficos?

A criacdo é um processo mental que deve ser concretizado, de forma visivel, com qualquer
técnica. O que o computador faz é tudo aquilo que seria desenhar manualmente, ele sé
acelera esse processo. Edison Ogg

Observando trabalhos gréficos de dez, quinze, trinta anos atrés, verificamos que tudo o que
se faz hoje ja foi feito antes. Tudo bem que os refoques e truques fotogréaficos eram mais
demorados de serem produzidos, uma llustracdo consumia horas de trabalho com
aerdgrafos, rotuladores e outros materiajs, repeticées de marcas eram feitas uma a uma ou

com auxilio de méquinas copiadoras, mas o resultado néo deixava nada a desejar. Renato
Bordenousky Filho

Flexibilidade no processo de trabalho, aceitagdo do acaso na criacdo, experimentagio,
multiplicidade de informag&es em um mesmo objeto, tudo isso ja existia. Tecnicamente, quase
tudo o que se faz hoje com a utilizagdo de computadores era realizado de outras formas. E
facil de reconhecer em um programa de editoragdo eletrénica®’ - como o PageMaker ou o

Quark X-Press - o processo de montagem de arte-final. Existem solugdes que s6 sdo o que sdo

*! Bditorag#o eletrnica é o ramo da computagio grafica voltado para a produgio de pegas graficas e editoriais -
Jornais, livros, catdlogos, revistas, folhetos, etc.. Computagdo grafica é todo processo de criar elementos
graficos com o auxilio do computador (PEREIRA, 1996/1 997).
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por interferéncia de um programa, mas isso também ocorre no com a utiliza¢do de outras
técnicas. Houve, sim, uma agilizacdo de todo processo, tanto criativo quanto de realizagdo
técnica, e diminuigdio da dependéncia que o designer tinha de outros profissionais nessa

realizagdo.

Se antes vocé ocupava muito tempo para gerar um ‘layout’ porque precisava fazer varias
experiéncias, hoje se faz muito rdpido. Houve uma alteracéo e paradoxalmente ndo houve
porque vocé continua precisando, num bom trabalho, de mais do que a simples ferramenta.
Airton Caminha Gongalves Jr.

Uma inovagdo na técnica ou no processo tende a ser interpretada através de um
repertOrio anterior e, portanto, inicialmente mantém-se ligada ao processo que pretende
substituir’? . O repertdrio ao qual os softwares graficos hoje se reportam ¢ oriundo da inddstria
grafica e do mundo do desenho. Recortar, colar, ampliar, duplicar, sobrepor, trabalhar em
niveis (layers), texturar, utilizar malhas construtivas (grids) ... é até mais facil usar um software
e imaginar solu¢des quando se conhecem os procedimentos manuais que lhe deram origem.

Entretanto, a tecnologia informatica se desenvolve com extrema rapidez e a inovagio é
constante. Técnicas que antes precisavam ser dominadas, ja ndo o sdo; softwares que foram
considerados os melhores, j4 se transformaram. Novas versdes de programas graficos chegam
ao mercado rapidamente, bombardeando o usudrio com novidades que talvez ndo cheguem a
ser exploradas. A compreensdo e o dominio dos programas muitas vezes ¢ aparente, apenas o
necessario para a realizagdo de tarefas com maior agilidade. Mascaradas pela diversidade de
solugdes operativas, passam despercebidas as possibilidades trazidas pelas caracteristicas

proprias dessa tecnologia.

32 por exemplo, quando o livro impresso foi inventado a produgdo manteve caracteristicas dos IMANuSCritos,
como a utilizagdo de letras capitais ornamentadas.
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As modificacdes na atividade do designer

O computador é mais do que um instrumento poderoso, é um instrumento que permite
pensar atraves dele. Airton Caminha Gongalves Jr.

Os programas graficos, como outros instrumentos, permitem o pensar formal; mas
ainda ha algo mais. Na tela do computador ndo apenas se materializam as idéias - como um
esbogo ou um Jayout fariam -, mas as possibilidades do software, ali presentes e conhecidas,
passam a interferir sobre a forma que estd sendo desenvolvida O trabalho torna-se
especulativo, assume um carater experimental, o acaso pode ser aproveitado: elementos e
solugdes que ndo seriam experimentados racionalmente passam a ser considerados como
possibilidades, ou seja, o erro pode ser um acerto. No tempo da ampliagdo por homotetia, da
fotocomposico e do paste-up, erros quase sempre eram sindnimo de transtorno e perda -
tempo, servigo, dinheiro. No computador, uma duplicagdo feita por acaso pode trazer uma
nova idéia, o uso de um recurso pode ser uma solugdo melhor. E ainda h a possibilidade de
recuperar etapas anteriores, voltar sobre os proprios passos (undo e redo sio comandos
utilissimos), o que abranda a tensio da criagdo: ao invés de erros e acertos, possibilidades.

Para BURDEK (1994) o computador transformou-se em um meio auxiliar importante ao
tornar possivel representar modificacdes, acréscimos e variagdes projetuais rapidamente na tela
e oferecer o resultado impresso. Esse autor ainda considera que a concepgdo de solugdes é
muito mais rapida quando se véem as imagens acabadas na tela.

Entretanto, ao desenho cabe um papel importante no processo projetual como meio de
representacdo e forma de se chegar a um resultado criativo. A maioria dos entrevistados

considerou muito importante que a realizagio de um projeto passe por uma estruturagdo
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mental e materialize-se em esbogos, valorizando o desenho 4 mio e o gestual: o uso de
computadores ndo exclui a capacidade criativa manual, mas pode completa-la e amplia-la.

Por outro lado, trabalhar a criagio diretamente no computador requer dominio dos
programas graficos e depende do tipo de trabalho e das circunstincias em que se realiza - as

vezes a necessidade de realizagdo imediata leva o desigrer diretamente ao computador.

As vezes vocé vai I com um problema e ele [o programa] traz uma solugdo para aquilo, as
vezes até melhor. Rita Brandt

Da mesma forma que o programa pode sugerir uma solugdo, todas as suas
possibilidades e recursos podem ser utilizados sem que se produza um bom resultado.

Conhecer os recursos de um software nio ¢ suficiente.

Criagdo € vocé ter teu estilo, a tua maneira de fazer o trabalho, seja no desenho, seja na
diagramagéo, sefa no que for. Se vocé comega a usar s6 os recursos do computador para
criar, ndo esta criando nada de novo. Pode ser até preconcefto meu, mas eu acho que
criagdo ndo € direto com uma maquina. [...] Vocé tem que ter muita informacdo, cultura,
leitura, uma série de coisas que o computador ndo vai ter, néo vai trazer. Pode até sair
trabalho direto no computador, mas nédo é a mesma coisa. Rita Brandt

Sdo poucos 0s que conseguem desenvolver a criagdo no computador com qualidade.
Antdnio Fontoura

Em programag@o visual, um projeto pode ser analisado a partir de trés aspectos: tipo de
produto - embalagens, identidades corporativas, sinalizagdes: técnica utilizada para materializar
0 projeto na area de produgdo - offset, rotogravura, video; e elementos formais - ponto, linha,
plano, cor, tipologia, imagem - que se combinam para dar forma a concepgdo do designer.

Nessa combinagdo de elementos atuam também os intelectuais - equilibrio, proporg¢io,
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contraste, ritmo, movimento. A tradugio formal de uma idéia ou conceito surge da reunido

desses elementos basicos com a destreza, a experiéncia e a Intuicdo.

O processo criativo exige uma liberdade muito grande e a computagéo tem uma liberdade
relativa dentro do programa ou do potencial da maquina. Hé uma variagcéo do equipamento,
variagoes de programacéo desse equipamento. Se crio dentro dessas limitagées, crio dentro
de compartimentos e acho que criagdo envolve um principio bdsico: liberdade. L] O
computador néo dé liberdade total. £ como um escritor que fosse escrever um livio e ele
nao estivesse escolhendo o tema, o texto: j& viessem as coisas mais ou menos prontas para
se oplar por essa palavra, por aquela... Edison Ogg

No processo tradicional o projeto se faz progressivamente por meio de selecdes e
combinagdes de elementos que serdo analisados e redefinidos em feedbacks. O resultado final
esta limitado ao conhecimento e 4 experiéncia do designer ; no processo informatizado
existem ainda os limites do programa que se utiliza. A rapidez com que os elementos formais
se colocam a disposigdo e chega-se a algum resultado pode gerar uma certa “preguiga”
projetual. Também ha o perigo do adestramento em programas especificos que pode conduzir

a padronizagdo de solugdes pela manipulagdo de formulas e uso exclusivo de recursos de

software.

Muitas vezes os efejtos séo usados para camuflar, para esconder uma falta de base ou
incompeténcia. Dorotéia Baduy Pires.

No esticar, encurtar, sobrepor, recortar, colorir e texturar dos softwares graficos
muitos usuarios créem que ndo ¢ preciso entender de familias tipograficas, ilustracdo, técnicas
de execugdo de layout e arte-final ou processos de produgdo, tampouco saber desenhar.
Resolve-se tudo na tela, grava-se em disquete e manda-se para um “bir6”. E simples se deixar

levar pelas facilidades dos efeitos, sem explorar conscientemente os softwares- disponiveis.
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FONSECA (1996) e LESSA (1993) comentam que o designer, ao assumir o controle quase
total das etapas pré-producdo através do uso de computadores, recuperou uma atitude
semelhante dquela caracteristica do artesanato: os processos criativo e produtivo se funcdiram
em uma unica atividade. Com isso, pode haver maior liberdade de criagdo, ja que ndo é preciso
prever todos os elementos e servigos. A economia de tempo na produgdo, que elimina servigos
antes essenciais como o da fotocomposicio, poderia ser usada para prolongar os estudos
preliminares e melhor analisar, testar e aprimorar a geragdo de alternativas, mas parece ser

utilizada apenas para melhorar a apresenta¢do dos trabalhos.

Houve uma grande melhora na produgdo. Os trabalhos estio super bem apresentados. Rita
Brandt

A diferenca estd no acabamento: maior agilidade, limpeza, facilidade de corregcédo. Maria
Liane Arbigaus

Uma coisa é certa: que [os trabalhos] ficaram melhor apresentados. ficaram. [..] Mas o
conteudo é um problema, porque néo se desenvolve o conteddo através da tecnologia,
ainda. Anténio Fontoura

Por outro lado:

Como nem todos tém condicoes de tirar do computador a melhor saida, trabalhos muitos
bons a nivel de concepcdo se tornam menos bons por motivos técnicos: a impressora
pifou, o plotter’ estragou, o programa pifou... Na hora em que isso for resolvido, morreu o
problema. A gente ndo tem que ficar se preocupando com isso, mas com que a idéia sej/a
boa: sua realizagdo é uma questéo de se ter recursos. Airton Caminha Gongalves Jr.

Género, técnica e elementos sofreram mutacoes ao longo do tempo e, atualmente, a
entrada da tecnologia da informética produz novas transformagdes que afetam o ato de
projetar. Os elementos formais - que se materializavam por meio de lapis, tintas, paste-ups -

hoje se tornaram imagens acabadas em monitores ou impressas em alta resolugio, superando
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as técnicas de desenho. As simulagdes mais rapidas, o resultado imediato, a valorizagdo do
acaso no processo criativo, enfim, a fluidez que o ambiente proposto pela informatica trouxe

ao trabalho do designer implica em que o ensino também se torne mais fluido.

Momento atual

No inicio da década de 80 o langamento dos computadores pessoais facilitou o acesso a
tecnologia informatica. A proliferacdo de programas voltados para a 4rea grafica e a facilidade
de compreensdo e acesso aos recursos e procedimentos, resultantes do desenvolvimentos da
interface grafica, contribuiram para a disseminagdo de computadores entre profissionais e
prestadores de servigo da 4rea de design. A primeira reacdo foi de euforia e deslumbramento.

Depois, comegou a apreensdo dos efeitos negativos.

Néo ha como cortar, ainda, o deslumbramento dos alunos. As pessoas tém um
equipamento e estdo procurando ter todas as novidades, comprar mais isso mais aquilo,
sempre mars, pelo ‘status’ de ter, sem realmente ter uma fungdo especifica. Talver seja
ainda um brinquedinho. £ um momento e é inevitivel- entra um novo processo, hd wm
deslumbramento. Edison Ogg

Um profissional utiliza o computador como instrumento: sabe o que ests fazendo e o utiliza
para apresentar seu trabalho de uma melhor forma. J& aquele que néo é ‘designer’, quando
pega um computador com ‘software’ de desenho fica deslumbrado e se considera um
‘designer’. Como o computador tem esses recursos (criagdo de folhetos, cartazes, Ja
embutidos no software’) - e eles ajudarm muito aquele que ndo é profissional - hé uma idéia
de que todo mundo pode ser desenhista. O cliente, muitas vezes enganado pela aparéncia,
contrata um computador, ndo um ‘designer’. A invasdo da drea de trabalho do ‘designer’
estd ainda ma’lor por causa das facilidades dos ‘softwares’ que camuflam o mau trabalho.
Maria Liane Arbigaus

Eu acho que vocé praticamente ndo tem muita chance no mercadc se ndo estiver
trabalhando com computador. Por outro lado, acho que o computador é tdo necessério hoje
quanto era ter o dominio das técnicas analdgicas antes.[..] Como houve essa
desmistificacdo do criar, aqueles trabalhos que nao demandavam um ‘expert’ passam a ser
feitos por essas pessoas. Esse é um mercado que a gente perdeu de fato. Fazer papel de
carla, uma marquinha qualquer, ndo uma boa marca, é sé estar ambientado com o
programa e ele ja comeca a aprender fazendo. Para o profissional ficou mais dificil, porque
tem mais gente trabalhando no mercado e competindo em igualdade de condicées. Muito
empresario, por néo ter repertdrio, néo sabe o que € melhor, e por ndo saber a distingéo
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que ele faz € de prego. De fato aqueles trabalhos que a gente fazia, hoje pessoas que nunca
passaram por uma escola tém condigcées de fazer. Agora, (sso é um produto bom? Néo sei.
Isso provavelmente é compativel ao estado da cultura brasileira. O sujeito que ndo tinha
nenhum prurido de pegar uma Letraset decalcava e achava que aquilo era uma marca, é o
mesmo que hoje pega o CorelDraw’, usa os aplicativos e faz alguma coisinha que outros,
deslumbrados, aceitam. Njo temos condigcoes de concorrer com tem um pc” em casa, sem
despesas, e faz isso por esporte. Airton Caminha Gongalves Jr.

Resulta disso uma anélise das caracteristicas peculiares do design, a identificagio e
compreensdo de possiveis influéncias nos processos estruturais do ensino e da profissio. Com
a horizontalizagdo de acesso a técnica, o diferencial se faz pela criatividade e a técnica passa a
ser uma possibilidade de potencializagio criativa. A propria vulgarizagdo do vocabulario e
instrumental do design pode ser benéfica, acabar com os dogmas da profissdo, muitos deles

ligados a uma capacidade de realizagio puramente operativa.

O computador desmistificou a drea da criacdo, ndo da boa criacéo. Qualquer pessoa
medianamente instrumentalizada com o computador é capaz de dar uma resposta em
termos de criagdo. Se a essa criagdo é boa, é uma outra histéria. Airton Caminha Gongalves Jr.

Hoje, o que esté acontecendo: num primeiro momento havia um desfumbre,; hoje, é uma
questao de qualidade. Tem o bonito, vocé compara com outros bonitos e tem condigcbes de
avaliar muito mais o conteddo do que a forma, porque hoje todos tém - acesso,
praticamente, a tecnologia. Entdo a diferenca néo estd mais no uso do computador, ests em
como vocé faz o uso do computador, como vocé utiliza o equipamento. Estd muito mais no
que se refere a criagdo, ao desenvolvimento e a capacidade que vocé temn de concepcéo e
maternializacdo de idélas através dessa lecnologia. Entdo hoje é tudo bonito, tudo bem

apresentado, s6 que alguns sdo mais bonitos que outros, porque tém um contetido melhor.
Antonio Fontoura

As pessoas tém um certo medo do computador estar dominando o cendrio da criacdo, as
criagoes estarem ficando repetitivas. Mas fsso apenas para aqueles trabalhos que realmente
podem ser feitos por qualquer pessoa. Acho que nds ndo devemos temer o computador,
ele veio para ficar, mas continuamos precisando ter o projeto visual resolvido dentro de
uma dtica dos processos de trabalho. Airton Caminha Gongalves Jr.

Dos trechos selecionados destaca-se a detecgdo de uma invasio no campo profissional
da programagdo visual por usuérios da tecnologia informatica. Esses usudrios competem com

0 designer em qualidade de apresentacdo de trabalhos e custos. Entretanto, o bom trabalho
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ainda pode ser diferenciado pela forma como se utiliza a tecnologia como materializadora e
potencializadora do desenvolvimento criativo: a interferéncia dos recursos dos softwares ¢
bem-vinda quando usada como auxiliar deste desenvolvimento, jamais como ditadora.

Diante deste quadro de horizontalizagdo de acesso a elementos e procedimentos que
diziam respeito ao design, promovido pelo uso indiscriminado de softwares graficos, cabem
ainda algumas observagdes, sintetizadas na questdo: estara ocorrendo um nivelamento entre

designers e usuarios de computadores, ou entre o designer e seus pares?

Cada um sabe o que o que vai buscar no computador. As vezes tem um projeto que ests
tdo simples, mas é téo bom e usou tio pouco o computador, e tem outro que usou todos
0s prograrnas, mas esta 4o ruim. A diferenca ainda ests na criacgo. Rita Brandt

A tendéncia a repetir e/ou copiar formulas que deram certo independe do computador e
a padronizagio de solugdes ndo é uma limitagdo da técnica que se utiliza. Fases criativas em
que se usam determinadas cores, ou letras, ou recursos de imagem podem ocorrer com ou sem
0 uso de programas.

No uso dos softwares graficos, entretanto, ha o risco da seducdo pelo bom

acabamento, pelo efeito disponivel, pela rapidez de resultados.

O computador é um camuflador. Um trabalho que ndo € tdo bom como criagéo pode
impressionar pelo acabamento. Fngana o professor, pode enganar o cliente. Maria Liane
Arbigaus

O computador é uma ferramenta que pode enganar, disfarcar a falta de criatividade num
bom acabamento. Também dificulta a avaliacdo, afinal existern muitos bons trabalhos mal
acabados e ndo é possivel desconsiderar um trabalho que possui todos os itens pedidos e
um otimo acabamento, mesmo que criativamente néo esteja bom: estéd correto, mas se
fixou em recursos que o ‘software’ traz. Engana o cliente e provavelmente faré com que
esse aluno consiga mais resultados do que um muito criativo que nédo apresente bem o que
faz, que poe ‘durex ‘em tudo. Marcia Brunetti
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Um dos pontos mais comentados pelos entrevistados foi a facilidade de visualizagio de
solugbes. Por vezes, essa facilitacio interrompe o processo de desenvolvimento de um
trabalho. A construgéo na tela do computador ja € acabada, esta pronta mal comegou a existir:
os elementos ali colocados tém aparéncia finalizada ao serem gerados. O resultado de uma
inser¢do de elementos visuais pode seduzir pelo bom acabamento, pelo brilho das cores ou
beleza das formas, e satisfazer instantaneamente. Diante disso, o desenvolvimento de outras

idéias pode parecer desnecessario.

Essa ferramenta favoreceu os dois: aquele que néo sabe e aquele gue sabe. Favorece o
preguicoso, porque de uma certa forma continuaré sendo borm, mas melhora; o bom tira
proveito, apresenta trabalhos de melhor qualidade técnica e ... por outro lado ests afastando
0 ‘designer’ da arte, dessa habilidade manual (néo s6 como recurso final do trabalho) - acho
que os dois deveriam caminhar juntos, o computador e a arte manual - vai tirando dele a
sensibilidade. Acho que o computador vai ajudar, mas nivelar ... nunca. Quem é bom
melhora, e aquele que resiste ao uso do computador vai manter o traco, mas talvez se torne
obsoleto. Dorotéia Baduy Pires

Um computador pode ser considerado nivelador, negativarmente. Um aluno fraco em seu
processo criativo tende a aproveitar ao maximo os recursos de seu programa, produzindo
um trabalho visualmente fraco, enquanto que um aluno com um bom desenvolvimento
criativo, mas com pouco conhecimento dos programas, ou o que € mais comum, por mé
vontade, prefere fazer seu trabalho rapidamente no computador, apresentando também um
trabalho fraco. Renato Bordenousky Filho

Quando se estd submetido a técnica, ela ¢ a mestra; o usuario, reprodutor. Para se
colocar a técnica a servigo da criacio é preciso domina-la; assim, a técnica pode se aliar ao
pensamento e auxiliar na descoberta de solugdes. E havendo dominio de um referencial teorico
€ um repertorio amplo, é possivel fazer especulagdes e comecar a descobrir uma linguagem
propria.

Se vocé perguntar quem é melhor, quem trabalha com computador e outra cojsa ou so

com computador, eu prefiro o primeiro. Ndo é um problema de substituir, negar. £ um

problema de aquisicéo de repertério. Com um repertério maior vocé tem melhores
condi¢cbes de dar uma resposta. Alguém que entenda de técnicas analogicas e digitais ests
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em melhores condigées que alguém que sé entenda das digitas. Airton Caminha Gongalves
Jr.

Vocé limita seu projeto aquilo que sabe desenhar, e ndo desenha tudo aquilo que vocé
sabe projetar. O desenho deixa de ser uma ferramenta auxiliar para ser um empecilho se
vocé ndo souber utilizar. No final das contas, o limite do computador e o do desenho é o
mesmo. Faz a diferenca saber usar bem o ldpis ou o computador, néo é? Anténio Fontoura

Consideracdes

Os entrevistados tém percebido em seus alunos uma busca pelo fazer manual como

diferencial entre o designer e o usuario de computadores.

Hé dois ou trés anos atrés, os alunos exigiam mais o uso de computadores; agora néo.
Parece que percebem esse diferencial, que adquiriram uma maior consciéncia de gue &
um instrumento e querem aprender a fazer também & méo. [...] Os alunos estio aceitando
orientacdo para realizagdo manual. Eles percebem que precisam se voltar para o manual, Ja

que no computador qualquer um faz. Usar os dois, mas nads de excesso de um ou outro.,
Maria Liane Arbigaus

Ha uma busca pelo conceito, pelo contetido que as vezes so se conseque transmitir por
foto, ou por uma imagem & méo. Rita Brandt

Mesmo que o resultado seja posteriormente digitalizado, ha uma procura pelo ‘trago, a
textura, @ pincelada. Marcia Brunetti

Essa busca pelas técnicas tradicionais esta presente no cotidiano, pela veiculagio de
material grafico onde a preocupacio com a individualiza¢do do produto e com a diferenciacio
pela utilizagdo de recursos ¢ aparente.

Hé uma tendéncia que é o produto artesanal. o produto com um toque de defeito, o
produto com alguma interferéncia do homem, mesmo que seja industrial, mas que dé a
ilusdo de ser individual. Entdo, acho que as pessoas estéo entendendo que o computador
néao pode ser aquela coisa ‘gosto de McDonald's” ou ‘fast-food’. [..] Acho que essa geragcdo
estd vindo com outro pensamento, cada vez o computador € mais acessivel e a prépria
midia esté publicando material que ndo tem mais aquele gosto de plistico - vinha
digitalizado, serrilhado...- Bonito hoje é a pincelada, € o traco softo. O aluno /@ esté vindo
com uma certa informacéo. Dorotéia Baduy Pires
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Realidade cotidiana € também a superficialidade com que os assuntos sdo tratados pela

midia, a fragmentagdo com que as mensagens sio recebidas.

O aluno esta ficando superficial, por influéncia das coisas que o cercam, do dia-a-dia. A
Internet por exemplo, traz muitas informagées, mas fragmentadas e superficiais. Ea TV &
cabo? O controle remoto muda rapidamente os canais e ninguém assiste a nenhum
programa completo. Sédo muitos universos, muita informagéo fragmentada... e o dia continua
com 24 horas, entdo vocé acaba fazendo tudo mais ou menos. Dorotéia Baduy Pires

A coexisténcia de muitos universos, muitas informagdes fragmentadas, discursos
simultdneos, de indeterminacdo e superficialidade se identifica com a pds-modernidade e é a
realidade hoje vivenciada. O computador potencializa a linguagem fragmentada: na criacdo,
agiliza a escolha de elementos, favorecendo a casualidade dessas escolhas; na utilizagdo dos
softwares apresenta as informagdes divididas e subdivididas em menus e comandos que, por
sua vez, abrem caixas de didlogo com mais opgdes a escolher; ou, como no caso de
hipertextos, oferece a possibilidade de intimeros links, através dos quais € possivel se obter
mais informagdes **. Em termos de linguagem, ndo ha uma relagdo rigida entre o que se
transmite (mensagem) e o modo como se faz esta transmissdo, mas sim uma relagdo de
continuas novas combina¢des de possibilidades. A narrativa é descontinua € 0 usuario da a ela
a forma que quiser.

Na programagéo visual é facilmente perceptivel uma certa anarquia na utilizagio de
elementos e recursos, em obras que parecem ter eleito o acaso como parceiro. Mesmo
inconscientemente, o modelo se repete por influéncia dos produtos visuais veiculados por
cartazes, revistas, out-doors, televisio.

Os designers modernistas buscavam o dominio da forma como uma totalidade, um

conjunto coeso de elementos, e procuravam projetar formas fechadas, acabadas, nas quais o

* Se as notas de rodapé de um texto ja sdo capazes de fragmentar a leitura, o que se dizer das muitas palavras-
chave de um hipertexto?
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equilibrio fosse a tonica; atualmente, muitas solugcdes parecem inacabadas ou abertas &

continuagdo, a intervengdo. O uso de computadores favorece este direcionamento ao abrir

tantas possibilidades de solugdes que torna-se dificil parar de utilizi-las e experimenta-las,
Entretanto, as mudangas que cercam e influenciam o homem devem provocar

mudangas mais profundas:

Tudo é assim, vocé ganha uma coisa, perde outra. Acho que o conhecimento de técnicas
manuars vai se perder. Néo se perderéd todo, porque a fotografia vai continuar existindo, a
textura vai continuar existindo, o desenho a carvéo... mas com menos pessoas habilitadas a
trabalhar com essas técnicas. O computador vai ser como o inglés, uma linguagem
universal, e a gente vai perder alguma coisa nesse processo. Mas vamos ganhar outras. [...]
Nos aprendemos de forma linear e ndo pensar linearmente € algo gue teremos que
aprender com essas tecnologias (Internet. por exemplo.).

Eu quero crer que no futuro, quando a gente estiver trabalhando com coisas muito mais
poderosas, serd inevitavel que o raciocinar seja diferente. Vocé vai achar que é o
Interpretante do programa. E uma relagdo dual do individuo com aquela maéquina, uma
simbiose uma troca constante que muda sua forma de ver a nivel de repertorio.
Antigamente era dificilimo um aluno reproduzir uma letra. Pensar que em 72 eu ampliava
letra por homotetia na ESDI. Quem hoje vai perder tempo com isso? Dar uma transparéncia
numa letra, dar a ela uma qualidade que os grande mestres faziam, hoje é banal no
computador. Pensar em letras translicidas, em formas hologrdficas... quando pintar a
holografia vocé vai passar do pensamento bidimensional para o pensamento tridimensional.
Acho que o 3d’ o aplicativo de tridimensionalidade é o programa para a comunicagao
visual. [...] E dificil pensar, como sempre é quando se estd em frente & mudanca, como vai
ser no futuro. Nossas maneiras de representar mudaréo e serso muito proximas do que o
computador pode fazer. Airton Caminha Gongalves Jr.

O processo de transigdo dificilmente ocorre sem alguma resisténcia: as novas
tecnologias trazem diferentes problemas de representacéo, abalam as antigas certezas e exigem

a reformulagio de conceitos.

Uma critica ndo dogmética saberd, entretanto, ficar atenta a dialética da destruicdo e da reconstrugio,
ou da degencragdo e do renascimento que se faz presente em todas as etapas de grandes
transformagdes. O que ndo se pode é julgar toda essa produgio com base numa legislagdo teérica
prefixada, baseada em categorias assentadas e familiares, Ja que ela estd sendo governada por modelos
formativos que provavelmente nio foram ainda percebidos ou analisados teoricamente. (MACHADO,
1993, p.24)

A formagdo de uma nova etapa se faz no interior de sua precedente, e esta etapa

anterior ndo desaparece totalmente. Superar uma etapa ndo significa elimina-la, mas conservar
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0 que ha de relevante no momento anterior e progredir qualitativamente segundo as novas

exigéncias que se fazem presentes.



ENSINO DE PROJETO DE PROGRAMACAO VISUAL

A programagio visual esta envolvida na revolugio continua dos meios de visualizagdo e
produ¢do de mensagens visuais, sejam eles o desenho, os meios graficos, tipograficos,
fotograficos, computadorizados. Uma técnica pode ser utilizada para camuflar deficiéncias na

formacdo do profissional, mas as deficiéncias persistem.

F fécil resolver uma imagem ou aplicar um efeito, mas o porqué ... qual a adequacdo desse
efeito a situagdo de comunicagéo que se quer... Se falta argumento, alguma coisa ests
errada. Hé o uso da tecnologia mas falta algo! O que é feito através da leftura, do debate
do senso critico desenvolvido no aluno, ests faltando. Antdnio Fontoura

O pensar de um designer, por seu proprio perfil profissional, deve ser diferente do
pensar técnico e operativo. Nio basta as escolas de design ensinar a desenhar e projetar. E

preciso que o aluno saiba fazer associagbes, resolver questdes conceituais, tedricas.

Entre os alunos, é preciso criar uma consciéncia de que hé uma fase de concepgéo que
antecede o projeto, que € preciso criar um conceito de identidade - isso o computador néo
faz ainda. [...] Isso é que vai diferenciar esse bom profissional dos demais. Hi uma
diferenca, e ela esté na formagdo gue antecede o uso do computador. Anténio Fontoura

Abriu-se um hiato entre aquilo que o aluno traz do 2° grau e o que ele precisa para desenho
industrial ou arquitetura. Falta o exercicio continuo da busca da expressdo formal, da visdo
espacial, da sensibilidade que vocé precisa ter na profisséo. Edison Ogg

Com o uso de computadores os designers passaram a ser produtores a0 mesmo tempo
que projetam. O software se encarrega da arte-final, da separacdo de cores, do fotolito ... mas
a compreensdo do processo ndo € descartavel. Teoria e pratica tém uma relagdo de
necessidade mutua: a teoria ndo pode ser apenas um discurso: a pratica, um exercicio de

experimentagdo. A teoria precisa da pratica para ser real, ¢ a pratica da teoria para se



73

fundamentar. A intermediacdo se faz pela habilidade de saber pensar e aprender a aprender.
“Destarte, a pratica é questionamento sistematico de teorias, assim como teoria &

questionamento sistematico de praticas”. (DEMO, 1994, p.28).

Pratica pedagégica: a metodologia projetual

Nos primeiros anos de um curso de desenho o desenvolvimento da criatividade e da
metodologia projetual séo ftens de grande importincia e a aprendizagem das técnicas de
trabalho deve correr paralelamente. Mas uma vez no anos finais de um curso, o uso de
técnicas mais répidas tende a ajudar. Portanto, o uso do computador e seus programas
gréficos podem exigir uma mudanca de metodologia. Renato Bordenousky Filho

A criatividade, na concepgdo  freudiana, origina-se de um conflito dentro do
inconsciente e, mais cedo ou mais tarde, este produz uma solugio para o conflito. Se a solugdo
reforca uma atividade pretendida pela parte consciente da personalidade, teremos como
resultado um comportamento criador: os instintos insatisfeitos sdo as forgas impulsionadoras
da fantasia. Assim, a pessoa criativa deve ser inicialmente perturbada por um problema, e as

solugdes criativas resultardo da liberagdo de energias necessarias a eliminagdo da angustia
(DUAILIBL, SIMONSEN IR., 1971).

Se na maioria das vezes o problema gerador da angustia € imposto pelas circunstincias,
ele também pode ser cultivado consciente e artificialmente com a finalidade de estimulador da
criatividade, 0 que é bastante utilizado no processo ensino-aprendizagem e uma realidade
constante nos projetos dos cursos de design.

Em educagdo a criatividade é fundamental para o desenvolvimento cognitivo, uma vez
que “permitiria representagdes e organizacdes de experiéncias mais ricas, processos de

reorganizag3es subjetivas mais auténticas e favoreceria atitudes basicas de exploragio do meio
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e de auto direcdo.” (NOVAES, 1986, p. 161). No caso especifico do ensino de projeto, criatividade ¢
essencial, e € por sua presenga que se costuma fazer a distingdo entre os bons profissionais e os
meros desenhistas ou usuarios de tecnologia.

Mas o que caracteriza sobretudo o designer ¢ o ato de projetar. Sua atua¢do nao
descarta a utilizagio de uma metodologia, seja ela pessoal ou académica. “O design grafico,
enquanto atividade profissional e pardmetro conceitual para analise de objetos
comunicacionais, requer uma metodologia especifica através da qual o profissional tenha
controle das varidveis envolvidas no projeto e opgdo expressa entre alternativas de
consecu¢ao, a partir de testagens realizadas por ele ou por outrem”. (VILLAS-BOAS, 1997, p. 15).

Fazer um planejamento interrelacionando assuntos, materias, questoes de disciplinas
diversas exige uma abordagem metodologica. A metodologia™ ¢ intrinseca ao processo
industrial e, portanto, ao design: ela nasce do proprio trabalho e € tdo cientifica quanto o seja o
problema a ser solucionado.

O resultado que se alcanca em um projeto € fruto da capacidade técnica e criativa de
quem o desenvolve. Métodos, técnicas, ferramentas sio auxiliares no processo de organizagio
das etapas a serem cumpridas: oferecem um suporte a esse desenvolvimento. Ao aluno falta
compreender a necessidade de usar um procedimento logico que lhe permita chegar ao

resultado pretendido e saber como usa-lo. A questao nao € fazer, mas pensar como fazer.

Hoje quando se chega na fase de execugdo € preciso aceitar o uso do computador, entso
houve uma mudanga numa etapa projetual. Ndo uma etapa do método em si. mas de um
momento onde serdo utilizadas técnicas para executar o trabalho. Na metodologia, a
macroestrutura se mantém, o que muda séo as técnicas, ou seja, as etapas, 0 caminho que
0 designer’ percorre ndo se altera, o que se altera é como percorrer esse caminho. Anténio
Fontoura

* “No sentido comum metodologia ¢ a ciéncia que se ocupa do estudo de métodos, técnicas ou ferramentas e de
suas aplicagdes na definigdo, organizacio e solugdo de problemas tedricos e préticos”. (BOMFIM, 1995, p. 7).
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Ao trabalhar diretamente no computador, o aluno tende a atuar somente com a
casualidade. Dado o tema a ser desenvolvido ja comega a desenhar, sem ao menos pensar em
questoes basicas de problematizagdo: para que estou projetando? para quem? como sera
utilizado este objeto? sdo perguntas que talvez sejam feitas mais tarde, quando for necessario
explicar porque uma determinada solucdo foi escolhida. A analise das variaveis envolvidas,
que no processo projetual antecede a criagio e direciona os passos que serdo dados, é
desprezada diante da possibilidade de execucdo rapida de muitas solugdes que, em sua maioria,
se revelam inadequadas.

Esta forma de trabalho sempre existiu. Em sala com freqiiéncia é preciso instar o aluno
a ndo iniciar a geragdo de alternativas sem fazer uma pesquisa inicial que revele a
complexidade do problema. A agilizagdo da etapa de geragdo de alternativas trazida pelos
softwares graficos enfatizou a necessidade de conscientizar 0 aluno da importancia de utilizar
um procedimento metodologico referencial que lhe proporcione diretrizes basicas. Ha que se
considerar que os problemas encontrados no desenvolvimento de projetos de programacio
visual dificilmente podem ser resolvidos intuitivamente, dada a sua complexidade
comunicacional e informacional. A orientagéo metodologica serve tanto como pardmetro para
o controle do caminho a ser percorrido até a consecugdo do objetivo, quanto como auxiliar na

superagdo das etapas do projeto.

Metodologia é referencial, j& que néo consegue resolver todas as varidvels pessoais. Edison

Ogg

A um eficiente método de trabalho deve aliar-se conhecimento tecnologico e cultural, a
capacidade intuitiva e criativa de cada designer e ainda flexibilidade e capacidade de adaptacio

diante de mudangas.



76

Durante os anos 60 o debate sobre metodologia ocupou uma posicdo de destaque no
discursos sobre design. O entusiasmo pelo assunto acabou gerando o que hoje é denominado
“metodolatria”, uma crenga exagerada nas possibilidades de seu uso. Atualmente procura-se a
aplicagdo de métodos de acordo com as caracteristicas do projeto e € sentida uma preocupacio

em posicionar 0 homem como centro referencial para a concepgdo dos objetos.

Enfatiza-se a necessidade do projeto para alquém, para um ser humano, e quem € esse ser
humano, fisiologicamente, psicologicamente, como ele se comporta. O produto se faz para
suprir uma necessidade do homem. Depois dessa conceituacdo entra-se no processo
metodolégico. E preciso dosar o uso de metodologia, ser coerente para nio falar coisas que
néo se aplicam e se tornam residuais. Edison Ogg

Atualmente néo utilizo uma metodologia rigida e especifica, dou as diretrizes bdsicas e
oriento cada projeto de acordo com as especificidades. Marcia Brunetti

Por outro lado, os reflexos da computagio grafica interferem no processo projetual ao

enfatizar alguns procedimentos e caracterizar tendéncias de linguagem.

Tem gente vindo de Belas Artes, que é o pessoal mais analdgico, que trabalha com tintas,
superposicbes, materiais, e aquele que ja trabalha hé algum tempo com computador. Dois
trabalhos com o mesmo enunciado, @ mesmo proposicdo tém duas linguagens distintas. J3
pensel em acabar com isso, ndo permitir o uso do computador. E falsear da realidade VOoCé
achar que o aluno ndo pense no computador. Ele [d estd pensando no computador. jé estsd
automatizado, isso € irreversivel. Da mesma maneira que vocé pensa hoje aquilo que vocé
leu. Airton Caminha Gongalves Jr.

Sdo importantes o conhecimento dos fundamentos do design e o dominio da

tecnologia, ndo s softwares, mas questdes basicas envolvidas com a programacdo visual.

O computador néo alterou em nada a maneira como eu apresento a proposta, como
trabalho com criagéo, com pesquisa, que € o principal. Faco propostas que envolvam o
maximo de recursos e de possibilidades possivers. Trabalbam com ilustracdo, com
fotografia, com diagramacéo, com formatos diferentes. Em todos os projetos eles tém que
usar esse recursos para saberem, depois, avaliar o que é uma boa ilustragdo, uma boa foto.
Rita Brandt
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Encontrar seus proprios caminhos para a resolu¢do de problemas projetuais e os
melhores recursos para execugdo, saber avaliar o proprio trabalho, superar a inseguranca.
Muitos alunos fecham-se as criticas e autocriticas e buscam apenas boas notas e um dipioma,

esquecendo-se que seu trabalho é aprendizado.

Tendo senso critico, vocé pode até cometer seus desatinos e dizer ‘estou fazendo isso é
para vender mesmo’. O pior é a pessoa achar que esta fazendo alguma coisa inovadora e

util e estar repetindo automatizadamente conhecimentos que nem lhe pertencem. Airton
Caminha Gongalves Jr.

Reproduzir conhecimentos pode se tornar um hébito cdmodo: a vontade de aprender e
de construir conhecimentos precisa ser estimulada, Sem o héabito do uso do raciocinio reflexivo
e analitico em todas as fases de um projeto, de aproximar-se do problema focalizando seu
contexto, de enfocar o homem e seu ambiente, os estudantes de design podem vir a se tornar
apenas usuarios dos elementos objetivos das metodologias projetuais. Cabe as escolas de
design fazer com que os alunos “pratiquem uma forma de projetagdo em que prevalecam

enfoques subjetivos e tedricos como elementos diferenciadores de projeto”. (MORAEsS, 1997, p.

155).

Até a hora em que os alunos véo apresentar roughs’, é )’onge do computador. Primeiro tem
que ver qual é a imagem, o concejto. Comecou a produgéo, é a hora de usar a melthor
ferramenta para produzir. Rita Brandt

Antes ndo precisava obrigar o aluno a fazer roughs’, criar & méo. Hoje em dia, o aluno vern

com a criagdo ja impressa: é preciso exigir dele que faca por outros mejos sua criaco.
Marcia Brunetti

No ensino de projeto ¢ importante que o aluno seja constantemente solicitado a
descobrir, a inventar através da experimenta¢do. E comum que o aluno - e também o

profissional - aguarde uma “inspiragio divina” para solucionar um problema criativo, quando
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50 a intimidade com o assunto em todo seu contexto e a disposi¢do em experimentar diversas
solugdes € que traz o resultado inspirado. As solu¢des ndo brotam do nada; resultam do

exercicio continuo que desperta a criagdo. Incrementar a pesquisa e a experimentagio ¢

essencial ao ensino de projeto

Eu converso com os alunos que, por mais que eles ndo tenham nogéo de composicdo, ngo
utilizem recursos direto do computador. Procuramos informar os alunos, através de
palestras, debates, para que aprendam & usar o computador como um diferencial. Os
alunos quase fazem uma oragéo por dia para o computador. Derotéia Baduy Pires

Também:

E preciso respeitar as individualidades: alguns alunos sé usam computador e néo adianta, é
a forma de expresséo deles. Rita Brandt

O aluno é um elemento ativo no processo de ensino e seu processo de formacio
matura¢do deve ser respeitado: ndo é possivel desconsiderar sua individualidade e motivacdes
pessoais, ignorar os conhecimentos que traz consigo e sua capacidade de assimilagio do novo.
A expressio pessoal pode estar ligada a um instrumento especifico: sera a expressio - e niio o
instrumento - qﬁe devera ser estimulada.

Para atingir este objetivo é preciso se considerar que ao ensino livresco, que muitas
vezes acompanha o sistema de ensino, agregam-se conhecimentos pre-existentes que incluem
percepgdes, convicgdes, avaliagdes pessoais adquiridas pela experiéncia e que se transmitem na
praxis. “Esta modalidade de conhecimento envolve individuos e grupos, comunicag¢io no seio
de uma comunidade de praticas. Inclui também elementos cognitivos, esquemas, modelos
mentais e convicgdes que definem nossa visio sobre as coisas e os elementos técnicos que se

ancoram no contexto”. (BASTOS, 1997, p. 20). O ponto de equilibrio entre o saber formal e o pré-
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existente € a capacidade de interpretacio, que abre espago para o estabelecimento de lagos e
associagdes e para o fazer criativo.

Ser imaginativo, criativo e inovador ¢ algo que se espera de um designer, seja com
lapis e papel, seja com mouse e teclado. O que importa € que ele seja capaz de se expressar
com a técnica que melhor lhe convier e, nessa expressdo, diferenciar-se pela competéncia, pelo

conhecimento e pela criatividade. E isto também é aprendizado.

Adaptaciio e atualizacio do professor

Atualmente é uma necessidade o conhecimento dos ‘softwares’ bésicos (‘CorelDraw”
PageMaker’, ‘Photo Paint) pelos professores. £ vou mais além: os professores que néo
conheciam isso até pouco tempo atrds, o que era comum, tinham inseguranca para orientar.
Entdo, houve a necessidade, por bem ou por mal, dessas pessoas se atualizaremn de alguma
forma. Anténio Fontoura

Hoje eu néo consigo segurar o trabalho analogico “versus’ o digital, é algo como tirar pirulito
da crianga. Os alunos néo entendem porque fazer algo recortando papel se podem fazer
direto no computador, Airton Caminha Gongalves Jr.

Eu ndo usava tanto computador. Tive que me adaptar, fazer cursos. Vocé tem que saber
Usar os recursos para poder entender o que eles [os alunos] estéo explorando, para poder
orientar a execucdo. Rita Brandt

Daqui alguns anos, quando os adolescentes de hoje entrarem na faculdade, véo estar
sabendo muito mais do que nés, véo estar muito mais preparados do que nds, dentro de
nossa faixa de idade, de conhecimento, de deslumbramento diante do computador. Edison

Ogg

A introdugdo dos softwares graficos no cotidiano trouxe alteragbes nos processos
envolvidos no trabalho do designer, mas nas escolas com freqiiéncia foram os alunos que
trouxeram a questdo a baila, ao questionarem os métodos tradicionais de realizagdo de projetos

e adaptar-se as potencialidades do novo fazer.
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Um aluno pode, com relativa facilidade, estar mais atualizado do que o professor, lerdo demais em seu
bizarro ¢ indiscriminado enciclopedismo especializado, resultado de uma formagdo obsoleta, onde ele
ndo ¢ treinado na experimentagdo seletiva, ou scja, no desenvolvimento de suas capacidades de
selecionar e descartar informagdes € de tomar decisdes pensamentais, criando ao mesmo tempo o
ensino ¢ a coisa ensinada, junto com a participagdo ativa ¢ criativa dos alunos. que, para esse efeito,

formardo uma equipe de trabalho, da qual o professor € apenas o coordenador. (PIGNATARL, 1977, p.
89)

A aquisi¢do de artefatos tecnologicos ndo pressupde conhecimento. “O professor do
final do século deve saber orientar os educandos sobre onde colher informagdo, como tratar
essa informagdo, como utilizar a informagio obtida. Esse educador serd o encaminhador da
autoformagdo e o conselheiro da aprendizagem dos alunos.” (SEABRA, 1994, p. 80). Aos
professores ndo basta deter o conhecimento especifico da matéria que lecionam, elaborar e
preparar esse conhecimento para transmiti-lo aos alunos. E preciso estar aberto a inovacgdes e

ser capaz de se adaptar.

Existemn aqueles professores que se adaptaram, que véem esse futuro pela frente de uma
forma otimista, e aqueles que ficam olhando para trds e chorando a humanidade
perdida.[...] Nas escolas vocé encontra esses dois grupos. Entre os que entram de sola no
computador tem os que acham que ele é solugdo para tudo, que as escolas devem ser
instrumentalizadas de forma a acabar com as salas de aula. [...] A gente vai se adaptando. A
gente vai mudando uma coisa e outra, mas néo péra e faz uma grande reflexéo. Estou me
adaptando as mudancas que estio me impondo._O que é preciso mudar é o enfoque.
Centrar mais néo na técnica em si, mas na concepeao do trabalho sob os conceitos. nas
varidvels que estso ali. Airton Caminha Gongalves Jr.

As novas tecnologias banalizaram a boa apresentacdo, e a destreza técnica deixou de
ser um fator diferencial. Havia mesmo uma confusdo entre essa destreza e criatividade: saber
fazer um bom layout ou arte-final, pautar-se em regras compositivas, realizar seu trabalho com
regularidade, e até previsibilidade, muitas vezes era o bastante para um profissional de
programacdo visual. Como hoje isto esta ao alcance de todos, o profissional se diferencia pelo

enfoque criativo e inovador, ndo pela mera operagdo de possibilidades previstas. No ensino, o
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resgate do aprendizado que os programas dispensam ¢ apontado como um caminho para o

novo designer.

E preciso gastar mais tempo na preparacdo gue antecede 0 uso do computador. Hoje os
Softwares’ estédo cada vezr mais interativos, cada vez mais faceis de serem utilizados, o
aprendizado de um ‘software’ exige bem menos tempo do que exigia antes. lsso possibilita
que se gaste muito mais tempo com o aluno na formagéo como criador do que ele como
usuério de programas. Antonio Fontoura

Quando lango uma proposta, gosto de dar um texto de literatura para forcd-los a ler, ver que
o estimulo pode estar em outra érea e ampliar a percepcéo. Rita Brandt

O impacto que o uso do computadores trouxe ao design exige um professor preparado,
dindmico e investigativo, j& que as situagdes que agora se colocam fogem ao controle
preestabelecido do curriculo. Entretanto, vale lembrar que para a docéncia do desenho
industrial s3o recrutados diversos profissionais que ndo tiveram qualquer formagdo
pedagogica. “Isso se d4 de tal forma que, muitissimas vezes, para que alguém exerca a funcio
de educador, ndo lhe ¢ exigida nenhuma formagdo especifica. Existem profissionais de areas
diversificadas que estio na regéncia escolar e que n3o tiveram nenhuma formagdo para tal.
Possuem uma formacio especifica numa 4rea do conhecimento e, a partir dai, dedicam-se ao
ensino”. (LUCKESI, 1994, p. 96),

Esses profissionais, para sua atividade docente, unem as experiéncias como alunos as
caracteristicas das aulas de professores que os marcaram, as vezes procurando modificar o que

lhes pareceu inadequado.

Quando entrej na Federal [UFPr] eu nunca tinha dado aula e néo tive muita orientacdo. Vocé
va/ se adaptando. Vocé jé foi aluno, sabe das falhas e procura suprir as falhas que sentiu.
Eles queriam alguém que trabalhasse na érea para dar a disciplina mais voltada para a
pratica, prética de produgéo, e isso eu sabja. Rita Brandt
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Posteriormente a unidade de ensino em que atuam pode vir a favorecer o treinamento
ou a especializagdo do docente na area didatico-pedagdgica. Mas a sua formag¢do como
profissional pautara muito de sua atuacdo como docente.

Portanto, para formar um professor competente, comprometido com o ensino e criativo
¢ essencial que ele, enquanto aluno, seja colocado diante do conhecimento como algo a ser
construido durante toda a vida. E compreenda que, como educador, precisa conhecer
profundamente sua matéria, estar pronto para os desafios langados pelos estudantes e
continuar construindo seu conhecimento.

A postura do professor deve favorecer o aprendizado do educando: um professor que
encare seus alunos como futuros concorrentes acaba por negar-lhes informagdes e instigar-lhes
um espirito de competi¢io excessiva.

Aberto as inovagdes, esse professor serd realmente pesquisador e colaborador em
pesquisas e projetos; fara do ensino um processo de insatisfacdo produtiva; nio sera contrario
a anilise e a avaliagio de sua atuacdo, encarando-as como maneiras de acompanhar seu
crescimento; e contrariando a fama de que, coletivamente, os corpos docentes sdo refraiéﬁos a
mudangas, n3o sera arrastado pela corrente de inovagdes, mas estara na vanguarda, abrindo

caminhos.

Pritica pedagégica: novos caminhos

Quando ndo se encaixa em algum modelo ou nio possui utilidade imediata, grande
parte da informagdo que recebemos ¢ mero ruido. Saber da existéncia de determinadas

informagdes e onde encontra-las é importante para um futuro acesso: portanto, os ambientes
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de aprendizado que se baseiam na busca e avaliagio de informagdes sdo mais adequados a
formagéo do individuo que aprende a aprender.

Com a microeletronica e a informatica e as possibilidades de estocagem e acesso de
informagdes em instantes, revela-se a inadequacio de escolas que ndo estimulam para a

autonomia da aprendizagem enquanto ainda promovem o actimulo dessas informagdes.

Essa tecnologia forca as escolas a repensarem o ensino. Encontram-se dificuldades em
reavaliar o ensino sob outra ética onde o aluno seja muito mais competente pela maneira
particular como ele processa a informagédo, identifica varidveis e dé uma resposta adequada
do que uma pessoa que considera que tem uma sombra, um riscadinho, ests bonitinho, é
bom. Airton Caminha Gongalves Jr.

Néo basta lembrar das informagdes, mas relaciona-las, sintetiza-las, analisa-las, avalia-
las, estimulando o pensamento critico, que surge quando o aluno se esforga para ir além do
resultado simples e imediato. “Ao desenvolver habilidades cognitivas além do contetido do
aprendizado, o aluno tera a capacidade permanente de aprender novos conhecimentos e
habilidade especializada futura. A sociedade - utilizando a tecnologia flexivel da informatica em
larga escala - exigira cada vez mais esta inteligéncia criativa, em substituigdo do saber apenas
especializado.” (CARDOSO, 1995, p. 61).

E preciso criar condigdes para o processamento das diversas informagdes que o aluno
recebe, para que encontre o sentido, a estrutura, e forme os vinculos necessarios a sua propria

aprendizagem.

As escolas estdo tendo grandes dificuldades em se adaptar. Elas continuam com tods
aquela tradicdo do fazer como se fazia, e as adaptagbes que estio fazendo via de regra
passam por montar logo um laboratério de informética. Elas sé estio correndo atrds do
prejuizo, ndo houve uma reflexdo profunda sobre jsso. Quem faré isso séo os gque estdo
fazendo pés-graduagéo, que verdo os ‘modus operandi” dessa préxis’. Os professores estéo
a reboque desse espaco. E claro que tem os que j& superaram isso. Airton Caminha Gongalves
Jr.
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Na tradicdo (ou comodidade?) de se fazer como se fazia ou na nsia de alguns
professores de deter para si o conhecimento como fonte de poder, o ensino massifica, tolhe a

iniciativa, deixa de desafiar e estimular o estudante.

Quando o jovem necessita de algum tipo de iniciagio em um mundo incerto, o que Ihe fornecemos sio
0s 0ssos do cemitério da cultura. Quando necessita fazer alguma coisa concreta, nos lhe damos uma
tarefa abstrata, lacunas a serem preenchidas com respostas ‘corretas’, muiltiplas escolhas para verificar
se pode escolher a resposta certa. Quando necessita encontrar significado, as escolas exigem dele
memorizagio. (FERGUSON, 1992, p. 269).

Como levar o ensino formal a realidade do mundo do estudante?

/alvez o que as escolas devam fazer é saber extrair esse conhecimento que estéd sendo
adquirido e contemplar outras experiéncias de ensino, transformé-lo em algo mars cientifico
no sentido de tecnologias pedagégicas. A pessoa tem que ser criativa, versatil o dia inteiro,
entender varias linguas. Seré que consegue? £ preciso, na escola fazer com que se leja o
mundo de uma maneira diferente, que a pessoa seja mais versatil. Daqui a pouco vai ter
aluno entrando aqui com conhecimento de informatica maior que qualquer professor. néo
val ser preciso ensinar nenhuma técnica. Airton Caminha Gongalves Jr.

Quando a instrumentalizagdo técnica deixar de ocupar grande parte do espago dos
curriculos, talvez entdio se passe a escrever, discutir, debater, para que o aluno tenha uma
posi¢do mais critica da realidade, ndo seja um mero fazedor de coisas mas o intérprete das
coisas. Deixar para o futuro? E preciso alcangar essa dimensdo e, alcancando-a, mudar o

panorama de ensino.

Nas universidades. a necessidade mais evidente ¢ mudar a énfase da instrugdo, de transmitir acervos
fixos de informagio para formar estudantes para se cmpenharem numa continua aquisicio de
conhecimentos e saber. Em termos de matéria de estudo, essa mudanga implica uma énfase maior no
aprendizado de métodos fundamentais de indagagdo intelectual, de discurso e dominio da linguagem
basica - seja de idiomas estrangeiros ou linguagem de computador, seja de raciocinio quantitativo - que
proporciona acesso a significativas massa de conhecimentos. (BOK. 1988, p. 192).
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No ensino de design vé-se no aluno uma grande dificuldade para vislumbrar o resultado
final e perceber a totalidade de um projeto. E freqiiente o pedido ao professor para que
“mostre um projeto pronto”, ja que a sequéncia de etapas a serem cumpridas até o alcance do
objetivo final ndo parece fazer sentido.

Aprender fazendo tem sido uma das caracteristicas do ensino de projeto de desigrn; mas
a reflexdo sobre o tema antecede a a¢do. O procedimento comumente observado prevé que,
dado o tema, inicia-se o trabalho pela busca de informagées em torno do problema do qual se
ocupa o projeto. Nesta fase, que permite ao aluno adquirir novos conhecimentos, vé-se a
necessidade cada vez maior de reforcar a consciéncia de aprender do grupo. A busca de
informagdes - seja através de livros, periodicos, objetos, entrevistas, conferéncias, visitas a
museus, exposicdes - representa o complemento e a ampliagdo das informagdes apresentadas
pelo professor. O tratamento das informagdes obtidas deve ser um processo ndo sé individual,
mas estabelecer-se coletivamente. Para tanto, cabe ao professor oferecer condigbes a
participagdo de todos na construgio de novos conhecimentos, incentivando a leitura, o
dialogo, a discussdo e o debate, favorecendo a integracdo dos componentes do grupo e
promovendo o estabelecimento de comparagdes, inferéncias e relagGes.

O envolvimento dos alunos com a busca de informagéo pode ajuda-los a recuperar a
curiosidade natural e o prazer pelos conhecimentos, pela autodescoberta, levando-os a situar-
se diante da informagdo a partir de suas proprias possibilidades e recursos, a adquirir
consciéncia da responsabilidade por sua propria aprendizagem. A participagdo do professor no
duplo papel de orientador e de parceiro da aprendizagem € fundamental, ja que o habito
gerado pelas praticas pedagogicas reprodutivas de esperar solugdes prontas tolhe a iniciativa

dos alunos, muitas vezes padronizando e massificando as solugdes por eles geradas.
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Adquirir o sentido de globalidade de um projeto passa também pelo planejamento do
tempo e das atividades a serem realizadas (HERNANDEZ: VENTURA, 1998). O estabelecimento de
um cronograma de atividades costuma gerar um certo desconforto nos alunos - e mesmo no
professor, que freqiientemente impde seu proprio modelo - que véem ali apenas etapas pouco
significativas (“para qué fazer 1st0?”) a serem cumpridas em prazos que sua pouca experiéncia
nao permite avaliar (“quanto tempo serd que eu levo para fazer isto?”). Esse planejamento
pode se transformar em instrumento de auto avaliagdo e motivagio ao estabelecer etapas que,
cumpridas, revelam ndo s6 o desenvolvimento do projeto, mas também o de seu executor. As
etapas e o tempo para realiza-las podem ser estabelecidos pelo proprio grupo de alunos, desde
que lhes sejam dadas condi¢oes e informag3es para tanto. Novamente cabe ao professor
auxilia-los no resgate dos conhecimentos anteriores e na busca de novas informacdes, para
que necessidade de execugio de determinadas as etapas adquira significado e, desta forma, os
alunos sejam capazes de estabelecer um método de trabalho proprio.

E comum que, apos algumas semanas, os alunos estejam “enjoados” de executar uma
mesma proposta e se sintam desmotivados a continuar. Em todas as fase do projeto, a
integragdio do grupo, a ventilagio de idéias, a troca de informagdes, a comparagido de
resultados, podem enriquecer e auxiliar na solugdo de problemas, colaborando para a
manutencdo da motivagdo. A necessidade de realimentagdo do processo projetual com
informagdes também pode servir como motivo para a execugao de pequenos projetos visuais -
como pain€is, cartazes, folhetos explicativos - que levem o aluno a se utilizar de
conhecimentos e conceitos de outras disciplinas - artes graficas, semidtica, psicologia, nogdes

de marketing - e estimulem sua criatividade.
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Ao final do projeto, a apresentagio dos resultados acompanhada do relato das
dificuldades e da forma de superagdo das mesmas, dos aspectos positivos e negativos
encontrados, pode promover uma nova reflexio do grupo, encaminhando-o para a auto
avaliagao de seus procedimentos metodologicos.

Preparar os alunos para a aprendizagem continua, dando margem ao pensamento
independente: os recursos educativos podem ser aplicados de forma a atender o individuo ao
longo de sua vida, ensinando-o a aprender através do questionamento, da critica, da busca de
solugdes adequadas. “No futuro [...] os estudantes precisardo aprender a conviver com a
mudanca rapida, abrupta e até mesmo ameagadora. O aprendizado sera correlativo a vida, uma
emocionante aventura intelectual, para a qual os estudantes terdo de estar explicitamente
preparados”. (HESBURGH, 1979, p. 154). O fomento da capacidade intelectual dos estudantes
passa pela revisdo de contetidos - que devem ser pertinentes e de qualidade - e pela aplicagio

de métodos pedagogicos que privilegiem a criatividade docente e discente.

Consideracées finais

“Dar aula de Design para mim ¢ como trabalhar em Design, ou seja,
¢ buscar o melhor trabalho possivel,
¢ refletir sobre ele,

¢ € transmitir isso para os alunos”.
(REDIG, 1988, p. 105)

As transformagdes no fazer e no ser do designer, promovidas principalmente pela
tecnologia que alterou a relagdo do homem com o mundo, foram trazidas a tona pelos
entrevistados no reflexo de suas praticas pedagogicas. A conclusio é pela valorizag¢do do

pensar, do construir, do analisar. A partir disso, podem ser feitas ainda algumas consideragdes.
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Se inicialmente o programador visual era um profissional responsavel por uma imagem
grafica especifica e que interferia praticamente apenas nos aspectos produtivos, paulatinamente
ele passou a projetar sistemas visuais e a considerar o produto de seu trabalho em relagdo a
fatores tecnologicos, produtivos, utilitarios, mercadolégicos, comunicacionais e psicologicos,
procurando antecipar necessidades e desejos dos usudrios e visualizar a orientagdo quanto a
novos caminhos a serem percorridos. O trabalho desse profissional deve se apoiar em
pesquisas atualizadas e em projegdes para o futuro. Para fazer face a este perfil, deve buscar
nas ciéncias sociais e comportamentais - como sociologia, psicologia, filosofia - a base tedrica
para seus projetos.

Por meio de disciplinas de pratica projetual os alunos precisam praticar uma forma de
realizagdo de projetos na qual os enfoques tedricos e subjetivos tenham lugar, onde se realize
uma apropriagdo contextual e conceitual do tema. A pratica projetual precisa ser realmente
natural ao designer, intrinseca a sua atividade, ndo mera repeti¢io de passos.

Néo existe apenas um caminho para a resolugdo de um problema: é preciso incentivar o
surgimento de possibilidades de solucgo. Para tanto, nao serdo apenas os aspectos objetivos e
sistematicos a serem valorizados, mas os criticos, analiticos, téoricos, subjetivos, cognitivos,
culturais, comportamentais, psicologicos, estéticos, éticos.. Cabe ao professor, como
orientador, possibilitar ao aluno o desenvolvimento da reflexio.

Mas cabe a universidade dar essa possibilidade ao professor, oferecendo-lhe a
oportunidade de refletir sobre sua pratica pedagogica diante do carater profissionalizante dos
cursos e do perfil de profissional que se pretende formar.

O sistema universitario tem se prestado a produzir profissionais de acordo com a

orientagdo do mercado, como uma industria que oferece produtos para suprir necessidades
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econdmicas. Durante a graduacdo, os discentes especializam-se em tarefas técnicas como
forma de garantir o futuro sucesso, prisioneiros de uma vis3o robotizada que acaba por
confirma-los como produtos em transformagio para o mercado.

Para a universidade tem sido essencial o contato e a interagdo com o setor produtivo,
sem o que corre o risco de oferecer a seus alunos uma formag@o irreal, quando nio obsoleta,
deixando de responder com eficiéncia aos que procuram seus servigos como formadora
profissional. Entretanto, h4 que se considerar, também, que a formagio profissional ndo deve
ser a unica meta da universidade. Em um mundo em que a substituigdo do trabalho humano
pela maquina aumenta rapidamente, gerando um grande numero de desempregados, o
profissional altamente especializado corre o risco de ndo se adaptar. O novo tempo pede
profissionais capazes de se ajustarem as continuas transformagdes (tecnologicas, cientificas,
filosoficas e sociais), flexiveis, com iniciativa, amplo conhecimento e com disposigdo para o
trabalho em grupo, onde varias pessoas de diferentes areas se aliam na busca de solugdes.

E interessante perceber o quanto este perfil profissional tem em comum com o design,
campo de atuagdo essencialmente interdisciplinar, Ja que emprega meios de expressio e
conhecimentos de diversas areas.

A interdisciplinaridade ¥ poderia ser uma realidade nos cursos de design por sua
afinidade com a pratica projetual, que implica na busca de conhecimentos das mais diversas
areas. Entretanto, o que se identifica no ensino de desenho industrial sdo praticas
pluridisciplinares **, que acontecem mais por casualidade ou por afinidade entre professores

do que por orientagdo pedagogica dos cursos e instituigoes.

¥ «_interagdo existente entre duas ou mais disciplinas. Essa interagdo pode ir da simples comunicagdo de

idéias a interagdo mitua dos conceitos diretores da epistemologia, da terminologia, da metodologia, dos
procedimentos, dos dados da organizagdo referentes ao ensino e a pesquisa”. (FAZENDA, 1979, p.27).

*® “Encontro de duas ou mais disciplinas, com objetivos multiplos, com certa relagdo entre si, com certa
cooperacdo, mas sem coordenagdo dessas relagoes”. (FAZENDA, 1993, p. 31).
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A pratica projetual ndo é um fim em si mesma, mas uma atividade-meio para a
formacao de designer. Tampouco as demais disciplinas que concorrem para esta formagdo sio
estanques: os conhecimentos adquiridos por meio delas igualmente devem provoca: reflexdes,
analises, estimular a curiosidade e a busca pelo novo. A interagio e integragio entre disciplinas
poderia promover uma visdo do conhecimento como um todo, em que as partes componentes
seriam tdo significativas quanto a propria totalidade, participando da formagdo de um
profissional mais preparado para enfrentar desafios e transformagdes

A universidade € o local apropriado para a formacdo diversificada que se exige daqui
para o futuro. Como realiza-la é uma questdo que tem sido feita diante de situagdes distintas e
por grupos distintos, sem que a necessaria explanagdo das dificuldades e unido das solugdes

encontradas por esse grupos seja discutida amplamente.



CONCLUSAO

Os fundamentos do design, originados na modernidade e caracterizados pela énfase na
racionalidade, verdade, objetividade, universalidade, dentro de uma estrutura logica e linear, se
desestabilizaram diante do dinamismo, da fragmentagdo de tempo e espago, da valorizagido da
efemeridade, do circunstancial, da simultaneidade, caracteristicas da pés-modernidade. O
mundo racional e previsivel preconizado pela visio moderna, foi relativizado e fragmentado na
visdo pds-moderna.

Na informatica quase nada é fixo: a quantidade de informagdes armazenada é cada vez
maior, as mensagens e imagens sio produzidas para existirem por pouco tempo, as mutagdes
de hardware e software sio constantes. Novas versdes de softwares vém substituir as
anteriores, gerando uma procura pelo mais atual que desconsidera o quanto da parafernalia de
recursos € realmente utilizada. E interessante notar que o0 periodo em que a tecnologia
informatica foi colocada ao alcance do publico, pela introducio dos computadores pessoais, e
disseminou-se a utilizagdo de programas graficos - décadas de 80 e 90 - corresponda a um
periodo de disseminago dos valores chamados pos-modernos, e como a relagdo interativa de
trabalho proposta pelos softwares graficos se identifica com caracteristicas pos-modernas.

As mudangas que se verificaram na programacdo visual a partir da introdugéo de
softwares graficos podem ser sentidas nos processos de criagdo e produgdo, nas relagdes de
mercado e nas académicas. Se até entdio predominavam procedimentos sistematicos, vé-se
agora a procura por procedimentos projetuais mais intuitivos, que valorizam o acaso; se eram
valorizadas a simplicidade e a objetividade, agora a complexidade e a subjetividade ndo sio

descartadas.
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De imediato, a disseminagio do uso de computadores entre profissionais de design ¢
prestadores de servico da 4rea grafica foi vista com entusiasmo: a rapidez de execucdo e a
qualidade na apresentagio e produgdo, a eliminagdo de intermediarios entre a criagdo e a
execucdo foram algumas das vantagens percebidas que popularizaram da area de trabalho
eletronica em detrimento da velha prancheta.

Mas o uso desses programas revelou também problemas. Os elementos e
procedimentos que eram proprios do design foram incorporados aos softwares e passaram a
ser utilizados sem o conhecimento ou o controle critico que a formagio académica tem como
objetivo. Com esses elementos e procedimentos a mio, usuérios de computadores passaram a
exercer uma fungio para a qual ndo estavam preparados, invadindo o mercado de trabalho do
programador visual. O uso indiscriminado de elementos e recursos dos softwares, a facilidade
em repetir e copiar originaram uma certa homogeneidade de solugdes.

Apesar dos efeitos negativos, na tecnologia existem novas possibilidades para a
programacdo visual. O ambiente interativo, que produz modificagdes em tempo real, é também
um estimulador da criatividade, capaz de materializar o pensamento com uma velocidade e
qualidade jamais alcangadas, capaz de expor ao programador visual ndo s6 os elementos por
ele imaginados, mas os caminhos que segue seu processo de trabalho. Nesse ambiente, a
imagem pode ser mudada, multiplicada, visualizada de inimeras formas, em uma espécie de
didlogo com seu criador: ha uma comunicacdo instantdnea entre usudrio e ferramenta

O processo interativo proposto pelo computador interfere no projeto de design ao
gerar mudangas na percepgio, na representacdo e na metodologia de trabalho. Na postura
projetual que caracteriza o design moderno predominam os procedimentos sistematicos e os

canones de ordenagdo, objetividade, simplicidade. A experimentagdo & limitada pela tecnologia
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disponivel: o desenho, a fotografia, a fotocomposicdo, o processo de geragdo de layout e arte-
final, que demandam tempo e custos. A atitude metodoldgica diante do processo criativo foi
alterada pela crise dos valores racionalistas e pelas possibilidades das novas tecnologias -
maleabilidade, instantaneidade, simultaneidade, incorporagio do acaso nas solugdes -
possibilitando uma relagdo mais espontanea e ludica com o trabalho. O procedimento intuitivo
parece estar adquirindo um papel de maior relevincia com o uso de um ambiente de criagdo
€m que o processo projetual se desenvolve com maior agilidade.

A introdugdo do uso de softwares graficos na programacio visual trouxe mudangas
também ao ensino. J4 ndo cabe mais ignora-las e tentar manter-se afastado delas, assim como
ndo cabe, também, usar o computadore apenas como um lapis digital.

Uma ferramenta, qualquer que seja, tem um potencial transformador da realidade que
manipula. Os softwares graficos podem se tornar agentes que concorram para o aumento do
potencial cognitivo do estudante de design: os recursos graficos permitem novas formas de
expressdo, contribuindo para a construgdo de novas estruturas cognitivas e para a aquisigio de
conhecimentos.

Para tanto, o aluno precisa ser visto como um construtor ativo de seu aprendizado e ser
estimulado a buscar o referencial que serve de material para seu trabalho na experimentacio,
na pesquisa, no ambiente cultural que o rodeia.

Aprender fazendo € uma caracteristica do ensino de projete nas escolas de design. Mas
pode se transformar em mera repeticdo de dogmas e métodos se usado de forma apenas
operativa. Muitas vezes, sem base para avaliar seu préprio trabalho, o aluno molda-se ao estilo
que reconhece no professor ou as receitas que julga darem bons resultados, reproduzindo sem

criar seu proprio estilo. Aprender a aprender, produzir conhecimento proprio e relevante
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através da pesquisa sdo principios pedagogicos que ajudam a preparar o educando para o
enfrentamento da vida profissional consciente, critica e criativa,

No ensino de projeto ha a possibilidade dos alunos serem mais atuantes em seu
processo de aprendizagem, ja4 que a realizagio técnica, que tomava muito tempo, esta
agilizada. Leituras, debates, seminarios, pesquisas, enfim os procedimentos que levam a
construgdo do conhecimentos e nfio ao acumulo de informagdes podem ser privilegiados. A
criatividade pode ser estimulada, o aluno pode dar-se mais tempo, na realizagdo de projetos,
para gerar alternativas, fazer anilises e testes, escolher elementos significativos, aplicando
meétodos de desenvolvimento de projetos e construindo sua propria forma de atuar. Isto precisa
ser estimulado.

A compreensdo de falhas e virtudes da utilizacio de softwares graficos nio esconde seu
real impacto sobre o ensino de design: a exposi¢do da fragilidade de curriculos ocupados em
grande parte com a instrumentalizagio técnica dos educandos em detrimento de uma formagio
mais abrangente, capaz de desenvolver no aluno o habito de encontrar solugdes por si mesmo,
ser flexivel e adaptavel 4 mudangas, ser capaz de refletir sobre sua atividade e realizar suas
proprias transformagdes. Os resultados ora obtidos abren} espago para novas reflexdes a
respeito da adequagdo dos curriculos e dos contetidos ministrados nas disciplinas dos cursos de
desenho industrial e da necessidade de proposi¢des de praticas pedagogicas que contemplem a

produgdo do conhecimento e a reflexio.
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ANEXO 1 - METODOLOGIA PROJETUAL
e A receita de Arroz Verde

Bruno MUNARI (1981) faz uma analogia entre as instrugdes de um livro de culindria e um
método para execugdo de projetos. “O método projectual ndo e mais do que uma série de operagoes
necessarias, dispostas por ordem 1dgica, ditada pela experiéncia. O seu objectivo é o de se atingir o
melhor resultado com o menor esforgo™. (p. 20). E comenta que, em design, nio se deve projetar sem
um metodo, procurar uma solugdo imediata sem que tenha sido feita uma pesquisa que demonstre o que
de semelhante j4 se fez anteriormente, que materiais podem ser utilizados para a execugio ¢ qual a
fungdo do objeto que sera projetado. Comecar a partir do zero exige mais esfor¢o para compreender que
certas coisas sdo feitas antes e outras, depois, além de que a possibilidade de se cometer erros é maior.
Gragas ao método projetual o designer realiza seu trabalho com precisio e seguranga, sem perda de
tempo.

Sintetizando a proposta de Munari, tem-se:

Problema Arroz Verde
U U
Defini¢do do Problema Arroz Verde com espinafre para quatro pessoas
U .
Componentes do Problema arroz, espinafres, presunto, cebola, azeite, sal,
pimenta, caldo
U U
Recolhimento de Dados Havera alguém que ja o tenha feito?
U
Analise dos Dados Como fez? O que posso copiar?
U
Cnatividade Como juntar tudo da melhor maneira?
U U
Material / Tecnologia Que arroz? Qual panela?
U
Experimentacio Prova: esta bom.
U
Modelo Otimo
U U
Verificagdo Bom, chega para quatro
U
Desenho Construtivo U
U

Solugéo Arroz Verde, servido em prato aquecido
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“Criatividade ndo significa improvisagdo sem método. [..] A série de operagdes do método
projetual ¢ feita de valores objectivos que se tornam instrumentos de trabalho nas mdos do projetista
criativo”. (MUNARI, 1981, p.21). O método nio ¢ absoluto nem definitivo, pode ser modificado pelo

designer de acordo com as especificidades do projeto.

® Macroestrutura e microestrutura do processo projetual

Gui BONSIPE (1978) apresenta o processo projetual subdividindo-o em macro ¢
microestrutura. Por macroestrutura se entende a subdivisio do processo projetual em diversas etapas e

fases; microestrutura, a descricio das especificagdes técnicas empregadas em cada uma das fases.
S3o trés as fases principais:

1. estruturagdo do problema projetual
2. projetagdo
3. realizagdo do projeto

Estas etapas podem ser subdivididas em passos, como se exemplifica (para projeto de produto):

1. Estruturagdo do problema
1.1.  descoberta de uma necessidade
1.2.  valoragdo da necessidade
1.3.  formulagdo geral de um problema
1.4, formulagdes particularizadas do problema
1.5.  fracionamento do problema
1.6.  hierarquiza¢do dos problemas parciais
1.7.  analise das solugdes existentes

2. Projetagdo
2.1.  desenvolvimento de alternativas
2.2, verificagdo e selecdo de alternativas
23.  claboragdo de detalhes particulares
24.  prova do prototipo
2.5.  modificagdo do protétipo
2.6.  fabricagdo de pré-série

Esta ordem seqiiencial ndo implica em um carater linear do processo projetual, ja que podem

existir desenvolvimentos alternativos.
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ANEXO 2 - RELACAO DOS DOCENTES ENTREVISTADOS E BREVE CURRICULO.

* Airton Caminha Gengalves Jr.: Bacharel em Desenho Industrial - ESDI-RJ (1972); especializagio
em Design de Embalagem - Pratt Institute, Nova Iorque (1982); consultor e designer grafico da
“DRG Design ¢ Comunicagio”; professor da UFPR. Entrevista: Curitiba, 28 nov. 1997.

* Anténio Martiniano Fontoura: Técnico em Desenho Industrial - CEFET-PR (1985); bacharel em
Desenho Industrial - PUC-PR (1986); especializagdo em Informatica Aplicada a Metodologia do
Ensino Superior - PUC-PR (1989/1990); mestrado em Educagdo -Pedagogia Universitaria - PUC-
PR (1997); professor do CEFET-PR, UFPR ¢ PUC-PR. Entrevista: Curitiba, 12 nov. 1997.

* Dorotéia Baduy Pires: Bacharel em Artes Plasticas - Pintura - EMBAP-PR (1978); bacharel em
Desenho Industrial - PUC-PR (1982); especializagio em Design de Moda - Jesi | Ttalia (1983);
Extensdo: Design de Moda - Mildo, Italia (1992): mestranda do Mestrado em Ensino Superior -
Pedagogia Universitaria - PUC-PR: designer proprietaria da “Muro de Expressio - Design Téxtil e
de Moda”; professora da PUC-PR; coordenadora do Nucleo de Desenvolvimento em Design de
Moda, Vestuario ¢ Téxtil - PUC-PR. Entrevista: Curitiba, 19 nov. 1997,

* Edison Ogg: Bacharel em Arquitetura - UFPR (1971); especializagdo em Metodologia do Ensino
Superior - PUC-PR (1983); atua profissionalmente como arquiteto; professor da PUC-PR nos
cursos de Arquitetura € Desenho Industrial. Entrevista: Curitiba, 19 nov. 1997,

* Marcia Elizabeth Brunetti: Bacharel em Desenho Industrial - PUC-PR (1982); especializagio em
Informatica Aplicada & Metodologia do Ensino Superior - PUC-PR (1989); mestranda do Mestrado
em Ensino Superior - Pedagogia Universitaria - PUC-PR; atuou profissionalmente nas areas grafica,
de produto e de artesanato; professora da PUC-PR. Entrevista: Curitiba, 25 nov. 1997.

® Maria Liane Gabardo Arbigaus: Bacharel em Desenho Industrial - PUC-PR (1977);
especializagdo em Metodologia do Ensino Superior - PUC-PR (1990); designer proprietaria da “Cid

¢ Liane Design”; professora da PUC-PR. Entrevista: Curitiba, 19 nov. 1997.
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* Renato Bordenousky Filho: Bacharel em Desenho Industrial - PUC-PR (1990); especializagio em
Metodologia da Pesquisa Cientifica ( 1994); professor do CEFET-PR ¢ da PUC-PR. Entrevista:
Curitiba, dez. 1997.

e Rita Brandt: Técnica em Decoragdo - CEFET-PR (1981); bacharel em Comunicagio Visual -
UFPR (1986); designer grafico da Secretaria de Estado da Cultura do Parana; professora da UFPR.

Entrevista: Curitiba, 26 nov. 1997



100

ANEXO 3 - ROTEIRO PARA ENTREVISTAS

DATA:

NOME:

Curriculum resumido:

Disciplinas que leciona (determinar unidade de ensino):

e Utiliza computador em sua atuagdo profissional? De que maneira?
* Quais os softwares que utiliza?

* Permite o uso de computadores no desenvolvimento de projetos pelos alunos?
® Em que fases? (criagio/ esbogo/ layout/ arte-final/ ilustragio)

* Quais os softwares graficos mais utilizados no desenvolvimento de projetos pelos

alunos?

* Onenta os alunos para a utilizagio desses softwares?
* Qual a influéncia do uso de softwares graficos no desenvolvimento do projeto?

e E no resultado final?
* Ha diferencas na linguagem dos projetos feitos por computador?
* Considera o computador um instrumento de criagdo?
¢ Considera o computador nivelador?
* Considera necessaria (ou ja fez) alguma modificacio em sua metodologia projetual diante do uso de

computadores? (adaptagio ao uso dos softwares)

¢ Breve descrigdo da metodologia projctual atual.
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