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Reunir um recorte da producao cientifica do Departamento de Design e do Programa de Pés-gra-
duacdo em Design da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacao (FAAC) da Universidade Estadual
Paulista UNESP - Bauru, ndo é uma tarefa facil diante da diversidade de caminhos que o design percorre
no Departamento e na Pds-graduacédo. No entanto, a tarefa foi drdua, complexa e principalmente advin-
da de definicdes criteriosas para apresentacao dos textos aqui reunidos.

O curso de Design tem contribuido efetivamente na construcdo da atividade desde 1976, quer na
formacao dos designers quer na contribuicao cientifica e aporte para a constru¢do do segundo Progra-
ma de Pés-graduacao em design no Brasil, Mestrado (2002) e Doutorado (2009).

Enfim, com um histérico comprometido com o design nacional, o desafio foi aceito e agora apre-
sentamos para a comunidade o resultado dessa empreitada, a leitura, a apreciagao e principalmente a
reflexao dos temas aqui apresentados contribuirdo para a ampliacdo do conhecimento do design.

Na trajetdria histérica do departamento verifica-se uma acgéo significativa de contributo na érea
automobilistica, através das diversas premiacdes nacionais e internacionais em concursos da area pe-
los alunos e professores, portanto o design automobilistico aplicado ao transporte de trabalhadores
rurais comparece como tema presente onde o autor aborda através da analise técnica de um veiculo
a sua real importancia e limitacdes para o transportes dos trabalhadores rurais (cortadores de cana de
agucar). A riqueza dos detalhes técnicos descritos que compdem o conjunto 6nibus é essencial para o
entendimento da diversidade dos itens presentes no conjunto e principalmente de serem analisados,
avaliados e considerados no design do 6nibus que exigem especificagdes corretas e adequadas para a
completude do design.

A importancia do Design de Mobiliario Filandés e sua relacdo com a Arquitetura é o tema da reflexao
da relacao forma/funcao, vivenciada desde o inicio do século XX até os dias atuais da realidade nérdi-
ca. A autora vivencia o resgate histérico quando do estagio de seu pos-doutorado na Universidade de
Arte e Design de Helsinque e assim enfatiza seus estudos na relacao dos principios formais, funcionais
e tecnolégicos do movimento moderno, apresentando os resultados alcancados desde a evolugao do
mobilidrio, de lampadas, de objetos utilitarios e de elementos de decoracao de interiores, que através
de um processo de criatividade e da associacao dos artistas com a industria surgiram objetos para uma
sociedade moderna e com design.
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O estudo da aplicacdo de uma metodologia no Desenho de Observacao para instrumentalizacao
em Design Gréfico, revive a discussao entre o ato manual e a computacéo gréfica. Com o uso indiscri-
minado das novas tecnologias na geracao de imagens que ao longo do tempo apresentam sem critério
e principalmente a qualidade exigida para uma boa peca gréfica de design, o autor apresenta resul-
tados significativos da geracdo e obtencao de imagens desenvolvidas manualmente e com emprego
das diversas técnicas que possibilitam ao design resgatar conceitos essenciais para a construcao de
ilustracdes via computacao grafica com qualidade. Ndo esquecendo que todo esse processo registra a
importancia que o desenho tem no aprendizado do designer.

O desenvolvimento de conjuntos de tutoriais para o software Solidworks é o foco da atencao de
uma proposta de material didatico para o desenvolvimento de produtos na 4rea do design, o autor e
orientandos caracterizam o software como uma ferramenta importante no processo de modelagem
virtual tridimensional e questionam que o universo de exercicios pedagdgicos propostos pelas reven-
das do mesmo nao sao explorados adequadamente na érea do design, uma vez que produtos detento-
res de superficies complexas sdao poucos explorados e que o mesmo possui capacidade para modelar
formas complexas presentes na génese dos produtos projetados pelos designers.

Em design sonoro a autora apresenta as discussdées em torno da expressao desenho sonoro resga-
tado do inglés sound design, usada principalmente no final da década de 70 e assim discute o papel
da evolucao tecnoldgica e artistica no século XX demonstrando os problemas advindos da relacdo dos
usudrios com os aparatos tecnoldgicos, no que diz respeito ao uso e interface destes objetos e seus
sistemas.

Com o advento das novas tecnologias e a presenca cada vez mais forte do virtual em projetos, em
“Design.Designio.Desenho”, 0 autor apresenta uma proposicao trabalhada ao longo dos anos, iniciado
em 2003 com a defesa de tese de doutorado. A discussdo das relagées advindas da linguagem virtual
estabelecida através da nova cultura digital e realiza um processo reflexivo questionador de até que
ponto, os objetos se tornaram sensiveis pelo novo conhecimento e posse do artificio digital.

O papel extensionista do Departamento de Design é registrado brilhantemente no texto “Experi-
éncias do Laboratério de Design Solidario ...", em que o autor movido pelo estabelecimento da nova
ordem global mundial, instituida no sentido de utilizar recursos renovaveis, do reaproveitamento de
materiais, da reciclagem de residuos que denomina sustentabilidade. O LABSOL tem como caracte-
ristica principal o atendimento de comunidades de baixa renda que tem no artesanato sua forma de
subsisténcia. O relato da producdo e as parcerias estabelecidas a partir de 2007 demonstram a real
contribuicdo que o design tem no resgate da cidadania de seus participantes.



O universo dos livros e design é tema de uma abordagem interessante que a autora apresenta atra-
vés de relato de suas experiéncias vivenciadas ao longo de 15 anos de estudos, culminando com a defe-
sa de seu doutorado, onde o foco central é o da leitura dos livros sem textos, realizados por criancas pré-
escolares brasileiras e portuguesas, onde os livros referenciados foram aqueles criados por designers.

A diversidade presente no livro é tao valiosa que o leitor podera apreciar texto direcionado a leitura
da escrita egipcia, onde o resgate de uma imagem do ano 1973 a.C,, sob titulo “The festival of the bea-
tiful reunion”, proporcionou ao autor aferir conjecturas que fizeram com que o mesmo realizasse uma
revisao de processos de leituras além do estudo da evolucao das tecnologias a ela empregada. A sobre-
posicao de imagens possibilitou aferir um novo olhar e interpretacdo da escrita egipcia, privilegiando as-
sim a abertura de novos horizontes e novas interpretacdes da riqueza de registro da sociedade egipcia.

Referente a ergonomia, os autores em conjunto com os alunos do Programa de Pés-graduacao em
Design da FAAC — UNESP - Bauru, realizam uma reflexdo sobre as possibilidades futuras da ergonomia
frente aos novos paradigmas apresentados - HOMEM X HOMEM e MAQUINA X MAQUINA - sabe-se que
a drea tem abordado até hoje sistematicamente a relacao HOMEM X MAQUINA, os autores ampliam de
maneira reflexiva as novas relagées fundamentando os antecedentes e o estado atual e sob a forma de
diagramas apresentam as novas relacdes de maneira a ampliar o papel da ergonomia frente as novas
relacdes que se estabelecem, possibilitando a ampliacdo de novos estudos na area.

Entender os conceitos do design ergonémico e sua aplicabilidade em casos especificos é o resultado
apresentado pelos autores no capitulo “Analise de desempenho e percepcao no uso de instrumentos
manuais por individuos destros e canhotos”, onde os estudos da interface dos usuarios com os objetos
e sistemas tecnoldgicos apresentam problemas de uso, assim o design ergonémico utiliza de conheci-
mentos da ergonomia e através de metodologia especifica aliada ao design, possibilita uma precisa ava-
liagdo que neste caso é o da manipulacao de instrumentos manuais realizados por destros e canhotos,
onde o estudo das atividades sao simuladas, apresentando assim diretrizes significativas para otimiza-
¢ao e adequacao correta do conforto e desempenho, além da percepcédo dos objetos estudados.

Boa leitura e que a forca esteja com vocés!
Bauru, 27 de marco de 2010.

PROF. TITULAR Dr. JOSE CARLOS PLACIDO DA SILVA

Livre-Docente em Ergonomia,

Professor Titular do Departamento de Design e do Programa de Pés-graduagdo em Design
LEl — Laboratério de Ergonomia e Interfaces - FAAC — UNESP - Bauru
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Aplicagao de uma metodologia no Desenho de Observacao
para uma instrumentalizacao em Design Grafico

Com o advento dos recursos tecnoldgicos, mais especificamente de computacgao grafica,
percebe-se um processo de banalizacao da imagem no meio da comunicagao impressa,
verificando-se um acentuado uso das imagens sem critério e qualidade, na producao de

pecas graficas. Por um lado, estes avancos tecnoldgicos proporcionam a alguns ilustradores

e designers a possibilidade de se aprimorarem nas técnicas e na elaboracao de ilustracao

e design, por outro, houve este notoério uso indiscriminado que levou a um panorama de
imagens impressas sem controle de qualidade e conceito, e sobre tudo sem valores agregados
as idéias estampadas nestas pecas graficas.



Desenho de pontilhismo com caneta
nanquim. Autora: Patricia Pimenta Medeiros

Desenho de pontilhismo com caneta
nanquim. Autora: Daniela Rodrigues

Desenho de pontilhismo com caneta
nanquim. Autor: Victor José Salciotti da Silva

Segundo PORTO (1998), o designer que desenha domina uma ferramenta po-
derosa e estd melhor equipado do que, numa comparacéo direta, aquele designer
que ndo desenha. Na teoria, o potencial do desenho é ilimitado. Tudo que pode ser
concebido intelectualmente, pode ser representado visualmente. E claro, havendo
a habilidade técnica necesséria que esté intrinseca e diretamente relacionada com
as duas mais importantes “unidades de medida” atuais: tempo e dinheiro. Tempo
de aprendizagem, tempo de pratica, tempo para executar o trabalho e meios ma-
teriais para isso.

Com relacdo aos meios materiais e tempo, a vinda do computador como instru-
mento de trabalho para ilustrar, proporcionou grandes vantagens aos ilustradores e
designers ja atuante.

A questao a ser colocada é o meio utilizado para aprimorar o desenho como ins-
trumental para esta atuacao. Vale ressaltar aqui, a inter-relagao do papel de desenho
— design — comunicacao, envolvidos na produ¢ao de uma ilustracdo.

Um desenho s passa a existir como ilustracdo quando lhe é dada uma funcao re-
presentativa: quando lhe é imbuido um significado, o que muitas vezes pode envolver
o contexto em que esta ilustracao deve existir. Um bom desenho pode nao ser uma boa
ilustracdo por ndo estar adequada a mensagem a que € associada; a inadequagao pode
ser relativa ao conteldo da mensagem ou a outros fatores, inclusive de mercado. Sim,
pois independente de seu valor artistico, ao se tornar ilustracao, o desenho, em termos
praticos, passa a condicdo de solucionador de um problema de comunicacédo. E nédo
seria isso design?

Se design leva em conta a famosa dupla forma e fungéo, essa Ultima se faz presente
quando o design serve a um propdésito. Uma imagem que ndo participa - em nenhum
dos niveis citados anteriormente: dialogando, sintetizando etc. — na recepcéao do signi-
ficado de sua mensagem, serve tanto ao seu propoésito quanto um alfabeto que nao
pode ser lido.

Em relacdo as idéias na area de design, ESCOREL (1999) destaca que design é uma
linguagem. Uma linguagem nova que, assim como a do cinema e da fotografia, surgiu
com a industria e a revolucdo por ela acarretada e que, como ambas, pressupde a mul-
tiplicacdo de um original através da reprodugao de matrizes.

Como toda linguagem, o design possui, basicamente, duas possibilidades de arti-
culagado: uma que se realiza no sentido horizontal e que tem propriedades combinaté-
rias, outra que se realiza no sentido vertical, em profundidade, e que tem propriedades
associativas. As relacdes combinatérias determinam os aspectos formais do produto;



as relagbes associativas , seus aspectos simbdlicos. O significado do produto, como um
todo, resulta da soma desses dois aspectos ou eixos de significagao.

Neste sentido, abre as seguintes questées: De que forma os conceitos de design
podem auxiliar na producao de ilustracdo neste contexto? O que realmente prevalece
quando estdao envolvidos inimeros recursos da producao de uma ilustracao?

Podemos verificar que a esséncia fica no dominio do desenho quando se analisa o
resultado final. Assim, como se deve processar o aprendizado do desenho para a forma-
cao do designer? O ilustrador designer ha de dominar o desenho e suas técnicas para,
efetivamente atuar neste campo? Para tanto, nota-se a importancia de se estabelecer
uma metodologia no ensino de desenho de observacgao, no curso de graduagado em
Design. Com isso, formar designer que possa ter um controle sobre as suas criagées,
articulando as suas idéias visuais, desenhando-as com as formas e proporc¢oes corretas.
Aprender a observar e representar as suas idéias através do desenho passa a ser ao de-
signer, uma forma de se instrumentalizar.

Neste sentido, este trabalho visa estabelecer uma conexdo entre o desenho e o
design gréfico, apresentando alguns exercicios de desenho de observacdo que promo-
vem resultados para dominio do desenho e conseqientemente o desenvolvimento da
percepcao visual aos alunos do curso de Design Gréfico.

DESENHO DE OBSERVACAO: CONTEUDO BASICO PARA DOMINIO DA
EXPRESSAQO VISUAL

Como docente da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagao, no curso de De-
sign e nos Ultimos anos mais concentrados na habilitacdo de Design Grafico, o pesqui-
sador vem expor a seguinte realidade constatada nos alunos das disciplinas de Desenho
de Observacao I e ll, as quais vem ministrando ha mais de vinte anos (desde 1986). Estas
disciplinas estao locadas no 1° e 2° semestres do 1° ano do curso, dentro da grade cur-
ricular como disciplinas obrigatorias.

Neste periodo, com experiéncia e convivio com os alunos foi possivel notar neles
que o dominio e o aprendizado do desenho houve transformacgdes. Pode-se destacar
que, por um lado, as dificuldades encontradas para os candidatos em ingressarem no
curso, através de uma selecdo cada vez maior, na prova especifica de habilidade para o
Curso, no processo seletivo — vestibular - determinou uma filtragem de candidatos com
condic¢des maiores para conduzirem o curso. Isto acarretou aos alunos ingressantes uma

Desenho de pontilhismo com caneta
nanquim. Autora: Caroline Tozi Bonfim




condicdo minima de dominio do desenho. Por outro lado, a crescente disponibilidade
as novas tecnologias de informdtica neste meio, com microcomputadores e softwares
cada vez mais sofisticados e mais acessiveis, ocasionou um uso indiscriminado destes
instrumentos para desenhar ou montar uma imagem. Desta forma, a manipulacéo de
imagens no microcomputador, 0 meio mais utilizado atualmente para desenvolver al-
gum trabalho de design gréfico, esta sendo feita sem o dominio efetivo de desenho.
Com isso, os resultados tem saido com “cara” de software utilizado e muitas vezes, sem o
devido conteuldo, se prendendo somente ao aspecto formal e estético da peca gréfica.

Nota-se que nesta atividade, saber desenhar é fundamental, pois desenhamos qual-
quer idéia no ato de sua criacdo, mesmo que seja mentalmente. A cristalizacdo de uma
idéia através do desenho fica fielmente atrelada a idéia original, diferente daquela con-
cebida direto no computador, que é muitas vezes, apoiada aos recursos praticos dos
softwares em uso. Nao se pretende afirmar com isso que estas séo atitudes generaliza-
das, pois é certo também, que o computador veio para auxiliar muitos usuarios, inclusi-
ve no ato da criacdo. Aqui, pretende-se apontar um problema cada vez mais recorrente
entre os usuarios do computador nesta atividade, para desenhar.

As novas tecnologias surgem sempre com a condicdo de nos auxiliar e facilitar as
tarefas que manualmente seriam mais dificeis. Também, vislumbra-se a condicao de
criar pelo computador através de experimentagdes sobre uma idéia pré-concebida
mentalmente.

EDWARDS (2002) faz uma observacao sobre um velho ditado na area artistica que
diz: “Se vocé puder ensinar uma pessoa a ver, essa pessoa serd capaz de desenhar”.
Segundo ela, ver é, em si, um paradoxo. Apesar de haver muitas provas de que a per-
cepcdo humana é repleta de erros, persiste a idéia de que ver é “natural” e precisa de
tanto ensino e aprendizado quanto, por exemplo, respirar. Um resultado desta idéia é
que a percepc¢ao visual é geralmente ignorada como uma possivel disciplina escolar,
descontado o eventual aprendizado de habilidades de percepcdo em aulas de esportes
ou costura, desenho ou trabalhos em madeira.

Mesmo nas aulas de arte os professores quase nunca instruem diretamente os alu-
nos no Ensino Fundamental, em habilidades de percepcéo.

Provavelmente se pode dizer com seguranca que no presente nao se ensina nenhu-
ma crian¢a em idade escolar (Ensino Fundamental) a ver com o mesmo rigor da instru-
cao sistematica da leitura verbal. Para a maioria das criangas, aprender a ler e a escrever
ocupa anos de estudo e esforco, mas se considera que ver é algo que vem por si sé.



Desenho com grafite.
Autor: Leandro Gazignato Caetano

Desenho com grafite.
Autor: Bruno Perazzelli




Desenho de retrato com grafite.
Autora: Amanda Magumi



Tendo-se como certo que a percepgao visual humana ja é uma maravilha da capaci-
dade natural, o que se pode ganhar aprendendo-se a ver “diferentemente”’, do modo dos
artistas — um modo de ver que exige instru¢ao?

DESENHO DE OBSERVAGAO E DESIGN

A percepg¢ao visual, mais especificamente a observacdo de detalhes é inerente a ati-
vidade de designer gréfico. O designer gréfico trabalha sempre com os detalhes nos seus
projetos para que a transmissdo da informacao nao seja prejudicada. E necesséario que o
designer treine para ver e analisar aquelas partes, ou detalhes que, quando somados, ddo
um resultado muito maior que cada componente individual.

MELO (2007) defende que as linguagens que mais contribuem para a formacdo do
futuro designer séo as artes visuais, a arquitetura e a publicidade que sdo linguagens-
irmas do design, séo elas as nossas interlocutoras privilegiadas. Isso para néo falar do
préprio campo do design. Para um futuro designer visual, o contato com o design do
produto é imprescindivel - e vice versa. A interlucucdo mais imediata é por meio do estu-
do da teoria da historia. Estudar a teoria e a histdria das artes visuais, da arquitetura e da
publicidade fornece nutrientes preciosos para a formagao do futuro designer. Homem
de Melo afirma ainda que essa ndo € a Unica via, nem a mais vital. Existe um nutriente ain-
da mais poderoso: é a pratica dessas linguagens. Produzir obras nos diversos campos das
artes visuais, produzir projetos de arquitetura, produzir campanhas publicitarias, esse € o
segredo. O estudo da teoria e da histdria nos fornece o que poderfa-
mos chamar de olhar externo sobre as linguagens. A pratica efetiva nos
fornece o olhar interno. E somente produzindo uma linguagem que a
conhecemos por dentro, que compreendemos sua maneira particular
de enfrentar e resolver problemas. A partir de experiéncias com prética
de linguagens que tém analogias e mantém interlocugdes com o de-
sign conseguimos ampliar o arsenal de conhecimentos para enfrentar
e resolver problemas no nosso proprio campo.

Seguindo essa linha de raciocinio podemos dizer que para melhor
dominio do desenho é necessario a pratica constante do desenho. E
ainda que o desenho, aqui demonstrado, é o instrumental basico para
a representacao de projetos na érea de design, como também em to-
das as outras atividades citadas pelo Homem de Melo, como sendo as
linguagens-irmas do design.

Desenho de retrato com grafite.
Autora: Fabiana Alves dos Santos

Desenho de retrato com grafite.
Autor: Rodolfo N. S. Ribeiro




Desenho de objetos com grafite.
Autora: Erica Honda

Desenho de objetos com grafite.
Autor: Bruno G. Rodrigues

Técnicas antigas ou novas ferramentas

Um dos temas que tem sido alvo de muitos questionamentos dentro das escolas de
design brasileiras é o uso extensivo de computadores, periféricos, programas e afins e a
abolicdo de conceitos e instrumentos de desenhos manuais.

Na visdo de SCHIAVINI (2007), hd um radicalismo muito grande nas opinides sobre
este assunto, pois ambas as partes tém defendido os extremos, quando o ideal seria
o equilibrio e 0 bom senso prevalecendo. Ele acrescenta ainda que é fundamental o
aumento da carga horéria das disciplinas que abordam o ensino do desenho sem ins-
trumentos, “a méo livre” ou de “observacdo” como dizem alguns. Ha alguns autores que
defendem que o dominio das técnicas de desenho estimula a auto-estima e o carater
do aluno e consequentemente lhe dao instrumentos para um melhor exercicio profis-
sional do design.

Com base a esta questdo, é importante lembrar que passada esta fase, pode-se
perfeitamente utilizar-se de novas técnicas e equipamentos disponiveis no mercado.
Computadores, tablets de desenho e outros sdo instrumentos que vao auxiliar o futuro
profissional a finalizar e proporcionar uma melhor apresentacao do seu trabalho. En-
tretanto de nada adianta possuir um computador ultra moderno e o melhor programa
para desenho - bi ou tridimensional -, se 0 aluno ndo possui uma visdo espacial desen-
volvida ou um minimo de expressao gréfica, que podem ser conseguidos através de
exercicios manuais com os “velhos instrumentos”, fora do ambiente digital.

Da mesma forma ndo ha razdo para um aluno usar esquadros, réguas paralelas e
tecnigrafos apos as disciplinas de desenho instrumental ou técnico, quando hé progra-
mas que irdo auxilid-lo no seu trabalho, como também nao se tem visto mais ninguém
usar mesa de luz e papel manteiga para desenhar, exceto os saudosistas ou em técnicas
muito especificas.

SCHIAVINI (2007) deixa claro que algumas técnicas, exercicios manuais e conceitos
antigos sdo de extrema importancia, mas ndo ha porque deixar de utilizar os novos ins-
trumentos. Com isto, de forma alguma dé vez as correntes modernistas que acham que
nao € necessario mais desenhar a mao livre, ler livros de teoria e fundamentos do design
ou simplesmente achar que projeto é meramente um exercicio formal. Pelo contrério,



Desenho a lapis de cor.
Autora: Andressa Evelyn Joboji

Desenho a lapis de cor.
Autor: Tobias Bertozo

Desenho a lapis de cor.
Autor: Vinicius Matsuei Sinzato



Desenho com técnica mista
(guache e giz pastel seco).
Autora: Mariana Pereira de Santana

pois 0s alunos oriundos do ensino médio estdo cada vez mais despreparados para o
desenho, a leitura, o pensar, mas acredita-se que ha uso e hora para velhas técnicas e
novas ferramentas.

Este panorama motivou esta pesquisa, indicando alguns exercicios de desenho de
observacao que contribuem para instrumentalizar o designer na sua formacao.

EXERCICIOS DE DESENHO DE OBSERVACAO

Uma das propostas de exercicios é transformar através de desenho, a informacéao
em conhecimento e o conhecimento em experiéncia.

A educagao passa por uma crise sem precedentes na Historia. Os alunos de uma
forma geral, estdo alienados, ndo se concentram, ndo tém prazer em aprender e sdo
ansiosos.

O palco da mente dos jovens de hoje é diferente dos jovens do passado. Os feno-
menos que estdo nos bastidores da mente deles e que produzem pensamentos sdo 0s
mesmos, Mas 0s atores que estao no palco sdo distintos. A qualidade e a velocidade dos
pensamentos mudaram. Precisamos conhecer alguns papéis da memoria e algumas
dreas do processo de construgao da inteligéncia para encontrar as ferramentas neces-
sarias e capazes de dar uma reviravolta na educacdo. No que tange ao aprendizado do
desenho, ndo fica a margem dessa questéo.

Introducdo ao Alfabetismo Visual

Verifica-se que nas escolas, para se aprender a ler e a escrever adota-se uma meto-
dologia. Inicialmente é apresentado ao aluno, o elemento minimo que é a letra (tipolo-
gia), em seguida a silaba, constréi-se a palavra, cria-se frase e assim o texto passa a ter
um sentido, configurando numa mensagem. Na alfabetizacao visual, também, deve ter
uma sequiéncia e uma metodologia no aprendizado e na assimilagdo das informacoes e
dos cédigos visuais. Neste sentido, 0 que pode-se estabelecer como sendo o elemento
minimo nas informacdes visuais? Para isso é necessario adotar um procedimento no ato
de desenhar que contemple visualizar este elemento minimo.

Desta forma, adotou-se o procedimento numa atitude de desconstruir uma ima-
gem para depois construi-la. Pretende com isso, estabelecer aqui, uma analogia entre



o alfabetismo verbal e alfabetismo visual. Assim como na alfabetizacdo verbal, que tem
como elemento minimo a letra, podemos definir o que poderia ser este elemento mi-
nimo na construcdo de uma imagem. O exercicio de perceber este elemento minimo
consiste em observar detalhes antes ndo perceptiveis. Esta nova conduta de observar
ou reparar em detalhes seria o primeiro passo para descobrir e decodificar uma imagem
sobre uma outra optica.

Uma boa proposta de exercicio em observar este elemento minimo na imagem é o
desenho com a técnica de pontilhismo.

Na execucdo de um desenho com a técnica de pontilhismo, constata-se que o
aluno adota um novo procedimento para a observacédo da referéncia. Para representar
um pequeno detalhe, mesmo que este seja somente um pequeno fio ou somente um
detalhe de uma textura, ele acaba retornando ao mesmo ponto para observar varias
vezes. Isto ocorre, porque para representar este detalhe, requer que aplique sobre o
suporte-papel um conjunto de pontos para determinar o efeito desejado. Estes pontos
séo feitos de forma organizada e controlada para que os efeitos obtidos sejam os mais
fiéis aos da referéncia adotada. Todo este procedimento acaba ocupando um tempo
maior, se comparado a qualquer outra técnica de representacdo. Se utilizarmos, por
exemplo, um lapis ou um pincel, a representacao destes detalhes seria de forma muito
mais rapida e espontanea. Com isso mudar-se-ia a conduta. Néo teria espago e tempo
para contemplacédo e reflexdo de sua agao sobre o desenho. O fazer do desenho, ou
seja, observar, tracar e representar ficaria como uma atitude quase inconsciente e a fixa-
cado desta experiéncia vivenciada nédo se fixaria na mente, como um conceito adquirido
a partir da prética do exercicio.

Os procedimentos e a mudanca de conduta acima relacionados sdo ponto de parti-
da para desenvolver o senso perceptivel. Ao praticar este tipo de exercicio, cria-se uma
sensibilidade para a percepcdo visual, necessaria para observacao e conseqlientemente
para desenhar.

Nos estudos da EDWARDS (2002) sobre o funcionamento do cérebro humano rela-
cionado ao ato de desenhar mostrou que os hemisférios direito e esquerdo do cérebro
humano usam métodos contrastantes de processamento de informagdes. Os dois mo-
dos de pensamento estdo envolvidos no funcionamento cognitivo de alto nivel, mas
cada metade do cérebro se especializa em seu préprio estilo de pensamento e tem suas
proprias capacidades especiais. Os dois modos séo capazes de trabalhar de maneira
cooperativa, complementar, ao mesmo tempo em que conservam seu estilo especifico
de pensar.

Desenho com técnica mista
(guache e giz pastel seco).
Autora: Thais Sayumi Nakata
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Frequentemente nota-se que aquele aluno que estd iniciando um desenho, onde
a sua postura de observacdo ao detalhe estd baseada na utilizacdo do hemisfério di-
reito do cérebro, sente que envereda por um percurso errado. Cria-se uma estranheza
ao executar partes do desenho, respeitado os elementos da figura exatamente como
sao “capturadas” pela observagao, sem haver neste instante, alguma interpretacao desta
percepcao. Este depoimento € freqliente pois com isso ele estd representando e respei-
tando os detalhes visiveis da referéncia. Assim, diferente de uma interpretagao, acaba
concentrando toda sua percepcao ao conteudo fiel da figura. Neste ponto ele estd assi-
milando a capacidade de desenhar as formas, as figuras que observa.

O aprimoramento na observagdo ndo se restringe a desenhar baseado nas referén-
cias bidimensionais (figuras estampadas no papel, copias fotogréficas) ou nas referéncias
tridimensionais (objetos ou cenas reais). Poderd servir também para imagens pré-conce-
bidas pela imaginacao, aquilo que podemos criar mentalmente e observa-lo para exe-
cutar o seu desenho. E um ato de transferéncia da imagem mentalizada para o suporte
bidimensional. Quanto maior for a experiéncia e a percepcdo desenvolvida no ato de
observar, maior serd a facilidade para se fazer esta transferéncia da mente para o papel.

No contetdo da disciplina, desenvolveu-se o desenho de observacdo aplicando-o
em trés niveis diferentes, a conhecer:

O primeiro trata-se da elaboragdo de um desenho, tendo como referéncia, a fotogra-
fia, ou seja referéncia de suporte bidimensional. Neste contexto, a observacao que se faz
aos elementos que compdem uma imagem - forma, proporcao, luz, sombra, textura e

outros - no ato de desenhar, passam a ter um carater de uma simples
transferéncia destes elementos, ja fixados pela fotografia, para o papel
de desenho. Com isso esta transferéncia ocorre de um suporte bidi-
mensional para um outro suporte bidimensional.

O segundo nivel se estabelece através de uma observacéo feita
para desenhar, tendo como referéncia, um objeto real. Neste caso o
grau de dificuldade aumenta com a necessidade de interpretar o que
se vé (na referéncia tridimensional) e passar para o desenho (suporte
bidimensional). A dificuldade consiste em observar um objeto real com
a possibilidade de visualizar a profundidade de campo, alterar o angulo
da figura conforme se move o angulo de visdo do observador e outros
fatores que contribuem para dificultar a transferéncia da figura para o
suporte de desenho. Esta acdo se resume num ato de passar de um
coddigo tridimensional para um cédigo bidimensional. Esta transferén-



cia de coédigos requer que o desenhista tenha ja familiarizado com os elementos do
desenho, através da experiéncia adquirida no nivel anterior.

O terceiro, considerado o mais avancado, se estabelece a nivel de formacao de uma
referéncia visual na mente do desenhista. Com isso, ele ird fazer a observacao, buscando
todos os detalhes para transferir ao suporte de desenho, tendo como referéncia esta
imagem pré-concebida mentalmente. A visualizacdo detalhada sera proporcional a ex-
periéncia adquirida na pratica do desenho através dos dois niveis anteriores. Quanto
maior for a experiéncia na observacéo, seja ela no primeiro ou no segundo nivel de ob-
servacao, maior serd a facilidade de cristalizar esta imagem/referéncia criada na mente.

Os exercicios propostos na sala de aula, tiveram como objetivo, aplicar estes con-
ceitos citados anteriormente para a pratica de desenho de observacéo. A seguir, séo
relacionados alguns destes exercicios e os seus resultados.

ALGUMAS CONSIDERACOES

Baseado nos resultados obtidos nas aulas, por meio dos trabalhos dos alunos e no
estudo desenvolvido sobre o processo que envolve o ensino de desenho de observa-
¢do para o curso de design gréfico, algumas consideragées se destacam:

- a introducdo ao “alfabetismo visual” se faz através da observacdo do elemento
minimo, aqui representado pelo ponto no desenho de observacao na técnica de pon-
tilhismo;

- apos desenvolver desenhos que consigam capturar os minimos detalhes, o aluno
exercita o lado direito do cérebro;

- as primeiras conquistas de um bom desempenho no desenho, no que diz respeito
a representacdo da forma, proporcao e acabamento, pode desencadear ao aluno a ca-
pacidade de executar um desenho com muito mais autonomia;

- conhecer diversas técnicas para dar o acabamento ao desenho proporciona ao
aluno aumento do seu repertério. Dessa forma, ele pode adequar as melhores técnicas
e 0s materiais para dar acabamento ao desenho e através disso, potencializar a mensa-
gem visual desejada;

- com o dominio do desenho de observacéo, o aluno do curso de Design Gréfico
consegue manipular as imagens de forma precisa para formular as suas idéias visuais,
transferindo-as ao papel ou a qualquer outro suporte; e

- desenhar apoiados em conceitos de design, obtém-se a construcdo de imagens
que tem como resultado uma informacéo visual objetiva e uma comunicacao eficiente.

Desenho de hachuras.
Autora: Natalia Marié Nakata
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