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Esta pesquisa parte de questionamentos de sala de aula referentes as aplicagoes préticas do
desenho nas atividades projetivas e, consequentemente, a importincia de seu ensino em um
curso de Design Grifico. Essas questoes levaram ao objetivo geral deste estudo, de elaboragio
de uma proposta de ensino de desenho na formagio em design grafico a partir do processo
projetual e de uma abordagem interdisciplinar. Para tanto, foi definida a investigacio de
pesquisas contemporineas em desenho referentes a defini¢oes, fungoes, taxonomias, pedago-
gias e préticas que abarcam a participa¢do do desenho no percurso criativo, somadas a um
estudo exploratério de ensino do desenho no curso de Design da Universidade Federal de
Pernambuco. Essa investigagao forneceu as bases tedricas e subsidios para o estudo e andlise
comparativa entre dois contextos de ensino do desenho: a Universidade do Estado de Santa
Catarina, no Brasil, e a University of the Arts London, no Reino Unido. Para tanto, optou-se
por métodos de pesquisa que permitissem a investigacdo tedrica e pratica do tema, incluindo
situagoes de docéncia e observacio discente. Desse modo, esta pesquisa foi definida como de
natureza qualitativa, do tipo exploratério, com abordagem indutiva, incluindo o estudo de
campo e o método comparativo. Para a coleta dos dados foram utilizados instrumentos varia-
dos, como a pesquisa bibliogréfica e a pesquisa documental, a observagao, entrevistas e didrio
de campo. As informagées foram analisadas por meio do método da andlise de contetdo,
com a categorizagio dos dados a partir do Modelo Sistémico da Atividade (ENGESTROM,
1987) e do Modelo de Aprendizagem Expansiva (ENGESTROM, 1999). Essa anilise forneceu
as bases para a elabora¢io de uma proposta de ensino de desenho na formagio em design
grafico, a qual ¢ direcionada as variadas fun¢des do desenho em design, estabelecendo rela-
¢oes entre disciplinas e o meio profissional na drea. Por fim, as reflexées geradas indicaram a
possibilidade de expansio das pesquisas em desenho aplicadas ao ensino do design grafico no
Brasil, bem como a importincia dos estudos interdisciplinares.

Palavras Chave: desenho; design gréfico; interdisciplinaridade.



This research involves issues raised while teaching drawing at a Bachelor Graphic Design
Course, regarding its roles at the design activities and, therefore, its importance at the design
education. Theses issues led to the aim of this study, the elaboration of the basis for a
proposal of drawing foundation for Graphic Design courses in Brazil, considering the design
process and a cross-disciplinary approach. Firstly, to achieve this goal, contemporary studies
concerning drawing education were reviewed. They included definitions, roles, taxonomies,
pedagogies and practices that comprise drawing as part of the creative process. The literature
review was carried in parallel to an exploratory study at the Design Course of the Federal
University of Pernambuco. This investigation provided theoretical and practical foundations
for a comparative study between two drawing teaching contexts: the University of State of
Santa Catarina, in Brazil, and the University of the Arts London, in the United Kingdom.
Therefore, the research methods had the criteria of allowing a theoretical and practical study
on the subject, including analysis of teaching experiences and observation of classes. Thus,
this study has a qualitative, exploratory and inductive approach, wit a study field and a
comparative study. The collection of data combined diverse instruments, such as
bibliographical and documentary research, observation, interviews, and field diary. The
analysis of the information was performed through the method of content analysis, with the
categorization of data by the Activity System Model (ENGESTROM, 1987) and the
Expansive Learning Model ENGESTROM, 1999). This analysis established the basis for the
development of the proposal of a drawing foundation, which considers the diverse roles of
drawing through the design process and builds relationships between disciplines and
professional fields. Finally, all these aspects indicated the possibility of the expansion of the
research into drawing related to Bachelor Graphic Design Courses in Brazil, likewise the
importance of the cross-disciplinary studies in this field.

Keywords: drawing; graphic design; cross-disciplinarity.
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Quando assumi a disciplina de Desenho Artistico no curso de Design da Universidade do
Estado de Santa Catarina (UDESC), em 2008, tinha apenas encerrado meus estudos de mes-
trado, os quais eram direcionados ao desenho de ilustragio. Além disso, tinha também
experiéncia como ilustradora, portanto, preparar aulas de desenho nao pareciam, a principio,
ser uma grande dificuldade. Entretanto, o que encontrei foram diversos desafios, os quais
originaram esta pesquisa.

As experiéncias de sala de aula, quando confrontadas com minha formacio, de duas dé-
cadas atrds, geraram diversas perguntas, para as quais nio encontrava respostas ou
argumentos suficientemente fortes para satisfazer minha inquietagio e também a de meus
alunos. O programa da disciplina era praticamente idéntico ao que experimentei como aluna
de graduagio, baseado no desenho realista a partir da observagao, com estudos de luz e som-
bra, perspectiva e composicio, realizados por meio de instrumentos manuais. Esses fatos
incitaram o surgimento de questionamentos como: “por que o curriculo em desenho se asse-
melhava a0 mesmo que estudei hd praticamente vinte anos?”; “as mudangas no campo do
design nas Ultimas décadas nao trouxeram modificacoes a prética do desenho?”; “como justi-
ficar a importincia do desenho de observagao frente as facilidades da fotografia digital e dos
softwares de desenho, com os quais se consegue grande perfeicio de formas?” e “como essa
disciplina dialogava com as demais do curriculo e com o meio profissional?”. Deveria eu con-
centrar-me nos contetidos da disciplina e deixar que os alunos, por si mesmos, estabelecessem
essas relagoes? Haveria justificativas atuais para manter esses contetidos no curriculo ou esta-
riam eles presos a um saudosismo na drea? Todas essas perguntas levaram ao problema de
pesquisa: por que e como trabalhar o ensino do desenho na formagio em Design Grafico no
Brasil, considerando o cendrio contemporineo?

Foi a partir desses aspectos que iniciei a investigagio de pesquisas em desenho e encon-
trei, principalmente no Reino Unido, publicagoes e iniciativas que apontavam para uma
renovagio da drea. Entre essas iniciativas, estavam os estudos conduzidos na University of the
Arts London' (UAL), instituicdo na qual funciona, desde 2000, o Centre for Drawing, um
grupo de estudos em desenho de cardter tedrico, prdtico e pedagdgico, integrado aos cursos
de bacharelado em Desenho (BA Drawing) e Master em Desenho (MA Drawing).

Assim, essas pesquisas, somadas as teorias estudadas no Programa de Pds-Graduagio em
Design da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) no campo do Design da Informa-
40, e a uma experiéncia de docéncia em desenho na mesma instituigio (estudo exploratério),
indicaram as possibilidades do ensino do desenho em design integrado a concepgao de proje-
to.

A partir desses aspectos, foi estabelecido o objetivo geral deste estudo:

' Para fins de padronizacdo, optou-se pela nao traducio de nomes de instituicdes, cursos e eventos do Reino Unido, mantendo-se
suas denominagdes originais em inglés.



Como proposta, entende-se uma maneira de pensar o ensino do desenho que acompanhe
a produgao de conhecimento e as transformagdes profissionais na drea, tanto referentes ao
desenho, quanto ao design, estimulando a reflexio quanto a paradigmas e estimulando novas
préticas e pedagogias.

Com a selecao para Doutorado Sanduiche (CNPq/2014-2015), surgiu a oportunidade
de desenvolver estudos diretamente na UAL, com a observacio de atividades de ensino e
prética em desenho na prépria institui¢io e troca de experiéncias com pesquisadores, docen-
tes e discentes. Por tais aspectos, foi proposto, neste estudo, uma investigagio das relagdes
entre o ensino de desenho na UAL e forma¢io em Design Gréfico no Brasil, explorando
novas possibilidades dentro do contexto de ensino brasileiro®.

Foram, assim, definidos os objetivos especificos:
* Investigar os conceitos e fungoes do desenho no processo projetual em design.

» Estudar as pesquisas contemporineas em desenho referentes a defini¢oes, conceitos,
fungoes, taxonomias, pedagogias e priticas.

+  Examinar a adequagio do Modelo Sistémico da Atividade (ENGESTROM, 1987) e
Ciclo de Aprendizagem Expansiva (ENGESTROM, 1999) na anilise de situagoes de

ensino em desenho.

» Explorar e analisar o ensino do desenho na UAL, no Reino Unido, considerando o
seu contexto.

« Explorar e analisar o ensino do desenho no Curso de Design Grifico na UDESC, a
partir do cendrio brasileiro.

*  Desenvolver um estudo comparativo entre o ensino do desenho na UAL e na
UDESC, de forma a reunir subsidios para a elaboragio de uma proposta de ensino.

»  Estruturar e analisar uma proposta de ensino de desenho aplicado ao processo proje-
tual em Design Grafico a partir de uma abordagem interdisciplinar.

* Analisar os resultados e elaborar sugestoes de estudos futuros, visando corroborar o
campo de pesquisa em desenho em Design Gréfico no Brasil.

Com base nestes objetivos, este estudo foi entdo organizado conforme os capitulos descri-
tos a seguir.

O apresenta a revisio de literatura referente as pesquisas em desenho rela-
cionadas as atividades projetuais e criativas. Esse levantamento concentrou-se principalmente
nos estudos desenvolvidos a partir de 1980, periodo que marca a introdugao de ferramentas
digitais no campo do design, trazendo modificagoes no uso de instrumentos de desenho e,
com isso, novas formas de desenhar. Esse periodo também marca o inicio de um crescente
interesse nos estudos em desenho, especialmente referente ao desenho de esbogos, com a

2 Até entdo utilizei a narrativa em primeira pessoa por relatar fatos pessoais, os quais explicam as motivacdes da pesquisa. A partir
deste momento, ao referir-me aos estudos especificos do doutorado, utilizarei a terceira pessoa, considerando o carater coletivo
desta escrita, em respeito a autores, leituras e orientacoes.



investigagao de suas qualidades no processo criativo, nas formas de projetar de designers e nas
suas possibilidades de auxiliar a interacio entre dreas diversas.

E por meio das caracteristicas interdisciplinares do desenho que surgem conceitos ¢ uma
nog¢io de desenho renovada, discutida neste capitulo. Tais ideias partem da concep¢io de
processo e do exercicio do desenhar a partir de objetivos variados. Sao observadas, também,
diversas propostas de taxonomias que visam identificar as relagoes entre o desenho, suas fun-
¢oes e seus usudrios. No campo do Design da Informacio, essas classificagoes incluem nio
apenas os desenhos que compdem os projetos finais, mas também incorporam os desenhos
que contribuem com a organizagio da informacio, tornando-a acessivel a equipes de profis-
sionais envolvidos e designers.

Por fim, sdo descritos estudos e publicagoes referentes a métodos, priticas e contetdos de
ensino do desenho em cursos de design e dreas afins os quais se inserem em atividades proje-
tuais e interdisciplinares. Esse levantamento, além de fornecer base conceitual para este
estudo, também aponta para a estrutura¢io do campo do desenho como drea de pesquisa de
base interdisciplinar com aplicagoes em design.

Em seguida, no , s40 justificadas as escolhas metodolégicas, suas adequacoes
aos objetivos do estudo, & problemdtica e ao contexto de pesquisa. Assim, optou-se por mé-
todos que permitissem as investigagbes tedrica e pritica do tema proposto, incluindo
situagoes de docéncia e observacio discente de diferentes abordagens diddtico-pedagégicas
contemporaneas do ensino do desenho em dois contextos: Brasil e Reino Unido. Trata-se,
portanto, de um estudo de natureza qualitativa, do tipo exploratério, com abordagem induti-
va, com uso do estudo de campo e do método comparativo.

As investigacoes de situagoes de ensino do desenho no Brasil deram-se a partir de experi-
éncias de docéncia da pesquisadora em disciplinas de desenho no curso de Design da
UDESC - instituigao na qual a pesquisadora é professora das disciplinas de Desenbo de Ob-
servagdo e Desenho de Apresentacio (1 e 11), entre outras. J4 o estudo de campo com enfoque
no ensino do desenho no Reino Unido se deu durante o periodo de Doutorado Sanduiche
(Programa Ciéncia Sem Fronteiras/CNPq) realizado na UAL, em Londres, com a observagio
de aulas dos cursos de BA e MA Drawing. Ademais, foram realizadas entrevistas com profes-
sores, alunos da UAL e com pesquisadores integrantes do Centre for Drawing, além da
participacido em workshops e eventos de desenho de cardter interdisciplinar organizados na
mesma instituicao.

Foram somadas a essas experiéncias a participagdo como discente em cursos de desenho
na Royal Drawing School e eventos e atividades educativas de desenho promovidos em
instituicoes diversas de Londres, como museus e galerias. Na coleta dos dados, foram
utilizados métodos e instrumentos variados, adequados a situagoes especificas, incluindo a
observagio, entrevistas e o didrio de campo. A variedade de instrumentos teve a fungao de
permitir uma investigacio sob diferentes perspectivas.

Para a interpretagio dos dados coletados, foi proposto o método da andlise de contetdo,
com a utilizacdo do Modelo Sistémico da Atividade de Engestrom (1987) na categorizagao das
informagdes. Esse modelo ¢ analisado neste capitulo a partir de um estudo exploratério en-
volvendo uma experiéncia de docéncia da pesquisadora no curso de Design da UFPE, onde



foram verificadas as adequagées e possiveis contribui¢oes dessa proposta de andlise 4 pesquisa.
Também ¢ apresentado neste capitulo, o Ciclo de Aprendizagem Expansiva (ENGESTROM,
1999), o qual é direcionado 2 investigagio de situagoes de ensino, sendo posteriormente so-
mado 2 andlise dos dados no estudo comparativo.

(@) refere-se 2 observagio e a andlise do ensino do desenho na UAL, com
foco nos cursos de Drawing Qualification, BA e MA Drawing, a partir de sua compreensio
como sistema, considerando, portanto, seus curriculos, estruturagdes, objetivos, resultados,
comunidade, regras, bases conceituais e interagoes com outros sistemas. Por tais aspectos,
foram também observados eventos, iniciativas e grupos de pesquisa em desenho da UAL,
como o Centre for Drawing. Esse centro e as demais agoes integram e alimentam esse sistema,
tanto pela elaboragio de fundamentagoes tedricas em desenho, quanto pela organizagio de
espagos para o debate ampliado na drea, como conferéncias, palestras, simpdsios e publica-
goes.

Além disso, foram observadas outras instituigdes e iniciativas de ensino e promogio do
desenho no Reino Unido, principalmente em Londres, as quais participam desse sistema
como comunidade, organizando eventos em desenho, de cunhos teérico-critico e prético.
Algumas dessas instituicoes sao: a Royal Drawing School, que oferece diversos cursos de for-
magdo em desenho; os museus, por seus acervos em desenho disponiveis ao publico; os
grupos de estudos em desenho, os quais tém se concentrado em produzir bases conceituais
em desenho; os concursos, como o Jerwood Drawing Prize, o qual premia investigagoes do
desenho no cendrio contemporineo, e os eventos de promogio do desenho entre ambientes
educacionais e pablico em geral, como a Drawing Campaign. Também foram somadas a esse
contexto informagdes sobre as diretrizes propostas pelo Curriculo Nacional, introduzido na
Inglaterra em 1989 no ensino publico. A partir desse curriculo, as disciplinas de Arte e Design
e Design e Tecnologia (D & T) passaram a ser compulsdrias, contemplando a prética do dese-
nho relacionada 4 ideia de processo de investigagao, notagao, cria¢io e comunicagio.

De forma a complementar as informagées sobre o contexto em desenho no Reino Uni-
do, esse capitulo também apresentada informagées sobre aspectos histéricos de ensino do
desenho. Essa contextualiza¢io oferece um breve panorama de percursos, conceitos e para-
digmas na prdtica do desenho, identificando contradi¢bes que proporcionaram mudangas
significativas na drea e a renovagao do interesse em desenho no cendrio atual.

Em seguida, todas essas informagoes foram categorizadas e analisadas, conforme os mo-
delos de Engestrom (1987, 1999), buscando identificar as relagdes entre os conteddos, as
interagdes entre sistemas, os questionamentos quanto a paradigmas no ensino do desenho e
as contribuicoes para a andlise de outros contextos.

No , 0 foco é direcionado ao ensino em desenho no curso de Design da
UDESC, com a investigacdo de seu sistema. Foram observados o processo de ingresso do
curso, seu projeto pedagdgico, a descri¢do de disciplinas em desenho e suas relagoes com as
Diretrizes Curriculares Nacionais, as interagbes com as demais disciplinas do curriculo, as
relagdes entre o curso, a institui¢ao na qual estd inserido (Centro de Artes) e o meio profis-
sional. Também foram analisados os projetos pedagdgicos de outras institui¢des e o Exame
Nacional de Desempenho dos Estudantes (ENADE), de forma a se observar paradigmas no



ensino do desenho em Design Gréfico. Igualmente, foram considerados os grupos de estudo,
as principais linhas de pesquisa e as publica¢bes em desenho no Brasil que participam da
elaboragio de bases conceituais na drea. Aspectos do ensino de desenho na escola também
foram abordados, por incorporarem as experiéncias em desenho dos alunos em design.

Os dados coletados foram organizados e analisados a partir do Modelo Sistémico da ativi-
dade (ENGESTROM, 1987) e do Ciclo da Aprendizagem Expansiva ENGESTROM, 1999),

com enfoque nas relacoes entre os elementos do sistema, seus conflitos e suas contradigoes.

-

E como base nessas andlises que o apresenta uma proposta de ensino do
desenho aplicada a cursos de Design Grifico estruturada a partir das etapas da Aprendizagem
Expansiva (ENGESTROM, 1999), sendo elas: questionamentos, andlise/dilema, elaboragio
de um novo modelo/ruptura, exame e teste do novo modelo, implementagio, reflexdo sobre
o processo e consolidacio, generalizagio e nova pritica.

O processo de elaboragio dessa proposta incluiu o estudo de conceitos e principios da
interdisciplinaridade, valendo-se dos estudos de Japiassu (1976), Couto (2011, 2012, 2014) e
Fontoura (2002, 2011). Seu cerne sdo as possibilidades de interagées do ensino do desenho
na formagdo em Design, estendendo-o a outras 4reas e ao meio profissional.

Em seguida, a proposta elaborada discutida e exemplificada a partir de sugestoes de alte-
racoes no sistema de ensino do desenho no curso de Design Grifico da UDESC, incluindo
diferentes abordagens conceituais de ensino e prética do desenho, modificagdes curriculares,
expansio da comunidade no sistema por meio de objetivos comuns e a¢oes interdisciplinares,
discussdo de regras e elaboragio de instrumentos. Algumas dessas sugestoes sdo ilustradas a
partir de atividades desenvolvidas no estudo exploratério e modelos de ensino de desenho
apresentados na Revisio de Literatura (capitulo III), somados a atividades desenvolvidas na
UAL e em outras instituicoes no Reino Unido.

Sdo discutidos também os possiveis obstdculos e resisténcias da implementagao de novas
propostas, as necessidades de ajustes e as possibilidades de sua amplia¢io, gerando novos
ciclos expansivos de aprendizagem. Todas essas orientagoes tém como objetivo principal o
ensino e a prética do desenho inserido no processo projetual em design, explorando as con-
tribuicoes do desenho dentro desse processo e colaborando com a interagio entre
conhecimentos. Nesse sentido, esse estudo defende a relevincia da interdisciplinaridade no
ensino do desenho no Design Grifico, como também ressalta o potencial da prética do dese-
nho na interago entre o design e outras 4reas.

Por fim, o apresenta as conclusoes da pesquisa em relacdo aos objetivos
inicias, as escolhas metodoldgicas e aos resultados obtidos. Essa trajetéria leva a uma reflexdo
sobre o percurso da pesquisa, com sugestdes para estudos futuros, voltados tanto para o cam-
po tedrico quanto para os campos pedagdgico e prdtico. Sao indicadas, assim, possibilidades
de ampliagdo do debate quanto as praticas de ensino e pesquisas do desenho e Design Gréfico
no contexto brasileiro.



Neste capitulo sdo revisados e mapeados estudos, publicacoes e produgoes referentes a pes-
quisa, a prdtica e ao ensino do desenho, direcionados principalmente a atividades
projetuais. Entende-se aqui que estas atividades nao sio exclusivas ao campo do design’,
fazendo parte de dreas como engenharia, arquitetura e artes visuais. Portanto, demais dreas
foram observadas, principalmente no que se refere as relagoes estabelecidas entre o processo
do desenho e o exercicio criativo.

Entende-se que as investigacoes em desenho tém um longo percurso histérico, porém,
o foco deste estudo sdo as pesquisas desenvolvidas principalmente a partir de 1980. Esse
periodo marca a introdugao das ferramentas digitais na drea, inovagio que trouxe mudangas
significativas nas formas de desenhar. Além disso, nas duas tltimas décadas, principalmente
no Reino Unido, o interesse pelos estudos em desenho tem se manifestado a partir de uma
abordagem interdisciplinar, estabelecendo relagdes entre o desenho, a cognicio, o pensa-
mento e a criatividade. Portanto, os estudos aqui abordados vio além dos aspectos técnicos
do desenho, adentrando a investigagdes sobre suas fun¢des no percurso criativo, as quais se
manifestam na ou pela a¢io do desenhar. Isso também desperta para a necessidade do estu-
do acerca de conceituagoes, defini¢des e taxonomias do desenho que o considerem nio
meramente um fim, mas também como um meio.

Muitas das pesquisas aqui observadas sio direcionadas exclusivamente ao desenho
envolvido nas etapas projetuais iniciais, como problematizagdo, conceituagio e geragio de
alternativas. A este tipo de desenho ¢ atribuido o nome de “esbogo”. Esse termo “original-
mente deriva da palavra grega shedios, que significa ‘feito de improviso’, ‘esbogo’ que evoca
nogoes de preliminar, de exploracio e de provisério”. (FARTHING, 2012, p. 29, tradugio
nossa?). Assim, esse tipo de desenho ¢é caracterizado nesta pesquisa como sendo realizado de
forma répida, geralmente feito & mio, sem grande defini¢io, parecendo inclusive inacabado
ou mesmo podendo nem ser considerado desenho por leigos a drea. Entre os estudos obser-
vados, estdo pesquisas comparativas entre as qualidades dos esbogos e desenhos feitos a
partir de instrumentos digitais, como soffwares da drea grafica.

Os estudos em desenho também apontam para propostas pedagdgicas e metodolégicas
que refor¢am o interesse nesse campo em pesquisa e ensino. Assim, foi considerando a
multiplicidade de abordagens nos estudos em desenho e suas relagées com o objetivo deste
trabalho que as pesquisas e publicagdes analisadas neste capitulo foram mapeadas e agrupa-
das nos seguintes subtemas:

Definicio, fungées e taxonomias do desenho;
O desenho no processo projetual: o esbogo;
O ensino do desenho na formagio em design: préticas, métodos e contetdos.

*No Reino Unido o termo design abrange design grafico, design de produto, engenharia, arquitetura, moda e areas afins.
*"Originally derived from the Greek word schedios, meaning 'done extempore', 'sketch' once evoked notions of the preliminary,
of exploration and the provisional."



Entende-se aqui defini¢do como uma explicacio universal que envolve uma descrigao obje-
tiva. Ao mesmo tempo em que a defini¢io é abrangente, ela também delimita territérios. J4
a palavra conceito expressa uma perspectiva particular, portanto, é passivel de outras elabora-
cOes e interpretagoes.

Assim, um conceito de desenho nao envolve apenas a descri¢do do seu fazer, mas tam-
bém um posicionamento dentro de um determinado periodo histérico e de um contexto.
Da mesma forma, um conceito, ao ser propagado, também participa da elaboracio desse
contexto, moldando tanto o entendimento que se tem sobre o desenho como também as
formas de se relacionar com o desenhar.

Apesar de a prética do desenho sempre ter feito parte de intimeras dreas do conheci-
mento, como arquitetura, engenharia, medicina, biologia, fisica, matemdtica, entre tantas
outras, foi no campo das artes que seu territdrio foi convencionalmente estabelecido, sob o
dominio de artistas. Por conseguinte, muitos de seus conceitos estao atrelados a conceitos
de arte e a determinados perfodos artisticos. E com base nesses aspectos que Farthing
(2011, p. 21, tradugio nossa’) argumenta que “nossa capacidade em ver e compreender o
panorama do desenho é muitas vezes obscurecida por uma preferéncia cultural em colocar a
arte no primeiro plano”. Além disso, a relagdo conceitual entre desenho e arte (e um concei-
to especifico de arte) restringe a compreensdo das possibilidades, fun¢des e variedades de
tipos de desenho, pois “se nés acreditamos que uma imagem ¢ arte, nds vamos classificd-la
como um desenho. Se o teste da arte falhar, nés vamos voltar a um conjunto mais amplo de
descrigbes - mapa, diagrama, plano ou talvez até mesmo poesia concreta” (FARTHING,
2014, p. 31, tradugio nossa®). Entretanto, nesses caso, o ato de desenhar, seus objetivos,
suas fungdes e suas formas de interpretagio nao sio considerados. “Se, contudo, nés expan-
dirmos o modelo para abranger o desenho além da arte, no engajamos com uma audiéncia
menos ‘divina’ e a0 mesmo tempo mais exigente”. (Ibid., p. 30, tradugio nossa’).

Ademais, indo além de uma drea especifica, “o desenho ao longo da histéria tem sido
impulsionado pela nossa necessidade de medir, calcular, imaginar, registrar e inventar”
(Ibid., p. 22, tradugdo nossa®). Além disso, o desenho surge muito antes da subdivisdo do
conhecimento em disciplinas; ele surge a partir da necessidade da comunicagio, da repre-
senta¢do visual e da linguagem.

Observando a relagao do homem com o desenho, historicamente tem-se que:

>"[...] our ability to see and comprehend the bigger picture of drawing is too often obscured by a cultural preference for placing
artin the foreground of drawing."

¢ "[..]if we believe the page is art, we will categorise it as a drawing. If it fails the art test, we fall back on to the broader set of
descriptions - map, diagram, plan, or perhaps even concrete poetry."

7 "If, however, we expand the model to embrace drawings beyond art, we engage with a less in-awe and more demanding
audience."

& "Drawing throughout history has been driven by our need to measure, estimate, imagine, record and invent."
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Uma vez que vamos além dos atos mais bdsicos de comunica¢io e come-
camos a fazer marcas (escrita, desenho e célculo), com a ideia tanto de
dar sentido quanto de organizar o espago onde nos encontramos (fisica,
intelectual, emocional, espiritual e financeiramente), as duas forcas mais
importantes que surgem sao voltadas para a simplificagdo. A primeira en-
volve a remocido de detalhes supérfluos. A segunda, literalmente, o
achatamento do tempo e do espago (FARTHING, 2011, p. 21, tradugio
nossa’).

Assim, a possibilidade de simplifica¢io e planificagido do espago e tempo por meio do
desenho fez deste um importante meio de comunicagio para o homem. Somam-se a essas
caracteristicas outras duas importantes revelagoes do desenho que vieram a contribuir signi-
ficantemente para sua prdtica: “primeiramente, a constatacgio de que elementos
tridimensionais podem ser representados em duas dimensées por um contorno, e entio a
constatagio de que lugares, coisas, tempo, direcoes e quantidades podem ser representados
por marcas que tém apenas uma breve relagio com o que elas representam” (Ibid., p. 22,
traducio nossa'’).

E a partir desses aspectos que Farthing (Ibid.) elaborou uma definigio que afirma que o
desenho, assim como as palavras, os nimeros e as notacoes (musicais, por exemplo), é a
traducio de eventos multidimensionais em informagdes bidimensionais compreensiveis. Por
eventos multidimensionais entendem-se eventos que podem existir fisicamente ou ndo. Jd o
fato de o desenho ser compreensivel estd relacionado ao contexto no qual foi feito e ao
contexto do seu observador.

Essa defini¢do abrange o desenho nas suas mais variadas formas, sem fazer mencio a
determina 4drea do conhecimento, tipo especifico, técnica, material ou suporte. Essa sim
relaciona-se a necessidade humana da comunicagao, do registro, de construir e reconstruir o
mundo fisico ou o que se passa na imaginagdo. Assim, essa defini¢do contempla, sem atri-
buir diferentes valores, desenhos de esbogos, desenhos técnicos, diagramas, ilustragoes,
cartoons, desenhos de moda, mapas, desenhos geométricos, tatuagens, desenhos feitos na
areia com um graveto, desenhos produzidos por meio de ferramentas digitais, entre tantos
outros.

Além disso, essa defini¢do, ao se aproximar da palavra, dos nimeros e das notagoes,
expde seu cardter interdisciplinar. Desenhos, nimeros e palavras transitam em diversas
dreas, e, mais que isso, permitem que 4reas se aproximem e se relacionem, compartilhando
informagées. Para Chorpening (2014, p.104, tradugio nossa''), o desenho “é uma forma
pré-disciplinar potente de expressdo, e é por isso que ele é capaz de revigorar modos de
interdisciplinaridade tao bem”.

°"Once we get beyond the most basic acts of communication and start making marks (writing, drawing and calculating) with a
view towards both making sense of and organizing where we find ourselves (physically, intellectually, emotionally, spiritually
and financially), the two most important forces we bring into play are both geared towards simplification. The first involves the
removal of superfluous detail. The second, quite literally, the flattening of time and space."

1017...] first the realization that three-dimensional things can be represented in two dimensions by an outline; then that places,
things, time, directions and quantities can be represented by marks that have only a passing relationship with what they
represent.”

"It is a potent pre-disciplinary form of expression, and this is why it is able to invigorate modes of inter-disciplinarity so well."

|18
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Assim, é entendendo o cardter multidisciplinar do desenho e sua fungao de representa-
¢ao de eventos multidimensionais em formas bidimensionais que se percebe que o desenho
estd presente em dreas como a Psicologia, o Design, a Engenharia, a Arquitetura, a Medici-
na, a Semidtica, a Histéria, a Sociologia, a Geografia, a Antropologia, a Fisica, a
Matematica, a Biologia, entre outras.

Entrando em suas fun¢des mais especificas, o desenho pode ser usado como “conceitu-
agdo, como mapeamento de estrutura ou prefiguragio de idéias, como rela¢io simbdlica,
como ato do olhar investigativo, como forma de discurso social, como atividade autébnoma
ou como estudos para outros suportes” (PETHERBRIDGE, 2012, p. 37, tradugdo nossa'?).
Mais ainda, observando-se o ato de desenhar percebe-se sua relagio com os processos cogni-
tivo e criativo, pois esse ato

[...] proporciona uma plataforma onde as ideias podem ser compartilha-
das, onde as inovagdes podem ocorrer, onde diferentes interpretagoes sao
mais féceis de absorver. [...] A énfase no processo do desenho tende a ser

acerca de perguntas, ao invés de estratégias, e este cardter inconclusivo
torna-o mais provavel de produzir epifanias (CHORPENING, 2014,
p-104, tradugio nossa®).

Assim, considerando essas possibilidades do desenho, outros conceitos atribuidos a ele
podem ser questionados, como o entendimento do que é um bom desenho e suas associa-
¢oes a termos como talento e dom (FARTHING, 2011). Foi justamente para discutir essa
questao que diversos pesquisadores se reuniram para o evento Drawing Out 2012', organi-
zado pela UAL. O evento teve como propdsito responder a pergunta “O que é um bom
desenho?”, gerando uma publica¢io - 7he Good Draw - a partir das discussdes promovidas.
Entre os argumentos levantados estd o de que essa pergunta deve ser associada a questiona-
mentos sobre os propésitos de cada desenho. E na relagio entre a proposigio e o desenho
que se encontram os argumentos que sustentam suas qualidades. Assim, para Chorpening
(2012) a definicao de um bom desenho nio se resume a padroes estéticos ou formais, mas
sim estd ligada a objetivos e ao didlogo com o publico ao qual se destina. Assim, "algumas
vezes, desenhos precisam ser ruins, ou seja, no refinados, ou mesmo feios, a fim de expres-
sar indignagio, desprezo e nojo" (Ibid., p. 43, tradu¢io nossa”). Dentro da mesma linha,
Farthing (2012) argumenta que, considerando os desenhos presentes no dia-a-dia e que
muitas vezes passam despercebidos, bons desenhos sio aqueles “que nos ajudam a lidar com
as estradas, as dguas costeiras e os terminais do aeroporto; os desenhos que orientam a nossa
energia quando jogamos ténis, dirigimos carros ou atiramos em alvos; e, finalmente, [...]
que fazem nossos pensamentos visiveis daquilo que projetamos, explicamos e sonhamos”

12"[...] conceptualisation; as mapped structure or prefiguring of ideas, as symbolic relationship; as investigative act of looking; as
a form of social discourse; as autonomous activity or study for work in other media [...]."

13 "[...] provides a platform where ideas can be shared, where innovations can occur, where differing interpretations are easier to
absorb. It is a potent pre-disciplinary form of expression, and this is why is able to invigorate modes of inter-disciplinary so well.
The emphasis within the drawing process tends to be about questions, rather than strategies, and this openendness makes it
more likely to produce insights."

'* 0 evento foi organizado pelo BA e MA Drawing e Centre for Drawing da UAL, em parceria com a National Gallery, em Londres.

1> "Sometimes, drawing needs to be bad, that is, unrefined, even ugly, in order to express outrage, contempt, disgust."

119
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(FARTHING, 2012, p. 31'°). Esses desenhos guiam a¢des, indicam caminhos, comporta-
mentos, interagdes e pensamentos.

Também Betts (2012), ao definir as qualidades de um desenho, o relaciona a fungées,
comunicagio, criatividade, invenc¢io e imaginagao. Diz o autor:

[...] 0 que faz um bom desenho [...] é sua capacidade de criar vida por ele
mesmo, ¢ sua habilidade de capturar nossa imaginacio, pegando-nos
desprevenidos, ou encorajar devaneio, é o espago que dd ao pensamento
visual, brincando com ideias e encontrando solugées, é desrespeitar as re-
gras e subverter a técnica” (Ibid., p. 88").

Assim, a defini¢io de um bom desenho transita entre seus variados propdsitos e suas
relagoes com esses propésitos.

Partindo para as classificagdes do desenho, Farthing (2006) prop6s um modelo, Plan de
Dessin (figura 1), o qual tem como proposta o mapeamento de variadas aplicagdes, relacio-
nadas as fungdes suas principais. Para a elaboragao desse modelo, Farthing usou como base
o diagrama das linhas do metrd de Londres, criado por Harry Becks (1931). Ou seja, nesse
caso o desenho cumpre também a fun¢ido de explicar a si préprio.
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Figura 1 - Plan de Dessin, de Farthing'®.

16 "[...] that help us to negotiate roads, coastal waters and airport terminals; the drawings that guide our energy when we play
tennis, drive cars or shoot targets; and finally, the ones that received opinion tends to lead us to first, the drawings that make
our thoughts visible as we design, explain and dream."

7 "[...]is a drawing's capacity to create a life of its own; is its ability to capture our imagination, catch us off guard, or encourage
reverie; is the space it gives to visual thinking, playing with ideas and finding solutions; is disregarding the rules and subverting
technique [...]."

'8 Fonte: FARTHING, 2006.
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Segundo o Plan de Dessin, o desenho apresenta basicamente seis linhas, as quais identi-
ficam as seguintes funcoes:

Linha Rosa - func¢ao decorativa;

Linha Vermelha - sistemas de controle;
Linha Amarela - desenvolvimento das ideias;
Linha Azul - comunicac¢io de instrucoes;
Linha Verde - registro de informagoes;
Linha Violeta - entretenimento.

As representagdes das estacoes, por sua vez, assinalam os cruzamentos e interconexoes
entre as linhas, isto é, os possiveis aspectos de convergéncias entre os diferentes campos do
desenho. Por exemplo, os desenhos infantis tanto podem fazer parte da Linha Amarela, res-
ponsdvel pelo desenvolvimento de ideias, quanto da Linha Violeta, relacionada ao
entretenimento. Jd os diagramas encontram-se na conexdo entre a Linha Azul, referente a
comunicagio de instrugoes, a Linha Amarela, correspondente ao desenvolvimento de ideias,
a Linha Verde, responsével pelo registro de informagées e, finalmente, a Linha Vermelha,
relacionada aos sistemas de controle. Por fim, Farthing (20006) explica que essa é uma pro-
posta em construgio, a qual apresenta espaco para reformulagdes, porém, cumpre seu
propésito tornando visiveis relagoes e questionamentos nesse campo de pesquisa.

Em outra perspectiva, Adams, coordenadora do projeto educacional Power Drawing - A
Campaign for Drawing”, apresenta um sistema de classificagio baseado principalmente nas
fungées do desenho quanto a cognigio. Adams (2006) definiu quatro categorias, sendo elas:

Percepcio: corresponde aos desenhos produzidos com um objetivo individual e
pessoal. Sdo feitos para entender ou investigar algo, aperfeicoar a observagio, ou
por puro prazer do préprio desenhar (figura 2);
Comunicacio: envolve os desenhos que tém como objetivo promover a comuni-
Lomunicacao: q
cagdo entre pessoas, exigindo o uso de cc')digos e convengdes visuais para a
decodificagao das mensagens (figura 3);
Invencao: sao desenhos que fazem parte do processo criativo em uma “'oscilagio
reflexiva' [...]. Geralmente o desenho é composto por uma série, em que ideias
sao exploradas, repetidas, refinadas, praticadas, retrabalhadas, descartadas, com-
binadas” (ADAMS, 2006, p. 2, tradugdo nossa™) (figura 4);
Acio: envolve desenhos elaborados de forma a colocar ideias em acio, permitin-
ACA0: G
do que sejam testadas (figura 5).

q g

' Mais informacées sobre o projeto Power Drawing - The Campaign for Drawing sao apresentadas no Capitulo IV.
2 "] 'reflexive oscillation' [...]. Usually the drawing is one of a series, where ideas are explored, repeated, refined, practised,
worked over, discarded, combined".
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Figura 2 - Percepcao: esboco conceitual de projeto paisagistico?'.

Figura 3 - Comunicacdo: Detalhe de desenho técnico do modelo de carro Peugeot 307%.
Figura 4 - Invencao: Personagem Earl criado pelo cartunista Peter Plant®.

Figura 5 - Acdo: llustracao digital de teste de estruturas®.

E com base na comunicagio que Twyman (1985) estabelece uma classificagio para a
linguagem visual, na qual inclui-se o desenho. O autor diz que a linguagem visual pode ser
dividida em ndo-grdfica e grdfica, com as subdivisoes verbal, pictérica e esquemdtica (figura
6). A linguagem visual verbal refere-se, por exemplo, a caligrafia ou 4 tipografia. J4 a pictdri-
ca, pode ser exemplificada por ilustragoes e pictogramas. Por fim, a linguagem esquemdtica
refere-se a elementos que integram mensagens visuais e nio se enquadram as demais catego-
rias, como por exemplo, as setas e formas empregadas em diagramas.

Em seu conjunto, entende-se que uma mesma mensagem visual pode apresentar ele-
mentos das trés categorias, sendo que, os limites entre elas nem sempre sio claramente
identificdveis.

Linguagem
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‘ expressoes faciais)
’ . ‘ . : ’ —
Verbal Nao Verbal Verbal Pictérica Esquematica
MODO
Manual Tipogréfica
(para reprodugao) gl

Figura 6 - Modelo de classificacdo de linguagem proposto por Twyman?.

Dentro dessa classificagao, o desenho pode participar de cada uma dessas categorias em
diferentes formas como, por exemplo, no projeto de fontes tipograficas (igualmente na
caligrafia), nas ilustragio editoriais e nos desenhos de esquemas em infogréificos. J4 os dese-
nhos de esbogos muitas vezes transitam entre a linguagem pictorica e a esquemdtica. Segundo

21 Fonte: ADAMS, 2009, p. 2.
2 Fonte: ADAMS, 2006, p. 3.
2 Fonte: ADAMS, 2006, p. 3.
2 Fonte: ADAMS, 2009, p. 3.
% Fonte: Adaptado de TWYMAN, 1985, p. 245.
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Twyman (Ibid.), essa transi¢o entre uma categoria e outra resulta nao apenas dos aspectos
formais do desenho, mas inclui principalmente o contexto no qual estd inserido e as experi-
éncias de seu observador.

Com base nesses aspectos, o autor sugere que as andlises de composi¢oes de linguagem
visual devem considerar um conjunto de fatores, composto por: propésito, informagio
contida, configuragao (organizagao espacial), modo (verbal, pictérico, esquemdtico ou mis-
to), meios de produgio, recursos, usudrios e circunstincias de uso. A observagio de tais
fatores tanto pode auxiliar na interpreta¢io de desenhos, como na sua elaboragio, contribu-
indo no processo de desenvolvimento de projetos de comunicagio visual.

Também Massironi (2010) propde uma classificagio baseada nas especificidades da
fun¢io comunicativa do desenho considerando, principalmente, as informagdes contidas,
suas configuracoes e usudrios aos quais se destina. As categorias identificadas pelo autor sao:
ilustrativa, operativa, taxondmica, diagrama e sinalética.

Para o autor, o desenho de funcio ilustrativa apresenta como caracteristica uma reali-
dade hipotética, colocando-se entre o sujeito e sua realidade fisica (figura 7). Jd o desenho
operativo relaciona-se A apresentacdo de propriedades especificas de um artefato e a suas
nogoes construtivas (figura 8). Os desenhos de fungio mxonémica sio usados nos estudos e
identificagoes formais de elementos da anatomia, zoologia e botinica (figura 9), enquanto
que os desenhos de diagramas, de formas sintéticas, auxiliam na organizagio e sintese de
informacoes referentes a fatos e fenémenos, sendo, portanto, conceituais (figura 10). Por
fim, os desenhos de sinalética correspondem a pictogramas e estilizagoes gréficas (figura 11).
Para cada um desses tipos de desenho sio observadas caracteristicas formais especificas. Nas
ilustragdes taxondmicas, por exemplo, entre outras convengoes técnicas estd a de que se
deve seguir necessariamente a representagiao por meio da vista frontal e a eliminagio de

fundo.
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Figura 7 - Desenho ilustrativo - A batalha das bolsinhas e dos cofres (reproducdo em gravura), Bruegel, 1558%.
Figura 8 - Desenho de fun¢ao operativa - Detalhe de corte transversal de um motor Diesel maritimo?.
Figura 9 - Exemplo de funcao taxonémica - Estrutura da abelha por F. Stelluti (1630)%.

Figura 10 - Diagrama comparativo das bolsas de valores de Londres e Paris (J. Bertin)®.

Figura 11 - Desenho de sinalética - Pictogramas dos jogos olimpicos de Toéquio®.

% Fonte: MASSIRONI, 2010, p. 8.
¥ Fonte: Ibid., p. 51.

2 Fonte: Ibid., p. 65.

¥ Fonte: Ibid., p. 115.

3 Fonte: Ibid., p. 130.
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J4 outro modelo taxonémico apresentado por Farthing (2011) considera o desenho em
sua forma ampla, tanto como um meio como também como um fim. Esse modelo, chama-
do de primeira taxonomia do desenho, inicialmente classifica o desenho a partir de duas
vertentes: o Desenho Pictérico e o Desenho Conceitual. A diferenca entre as duas categorias
nao reside nem em seus contetidos e muito menos no material com o qual sio feitos, mas
sim, substancialmente, na forma como esses desenhos sio lidos e como sao acessadas visu-
almente as informacoes e narrativas que contém ou sugerem.

Assim, o Desenho Pictérico envolve a habilidade de se reconhecer elementos a partir da
relagdo entre formas e contornos com as aparéncias externas, permitindo falar por si mes-
mo. Aqui entende-se pictérico como aquilo que sugere, descreve ou representa visualmente
uma imagem ou forma.

Por sua vez, o Desenho Conceitual “envolve um processo de tradu¢io mais complexo, o
qual é dependente de nossa habilidade em ler e estabelecer sentido a partir de abstragdes”
(Ibid., p. 23, tradugio nossa’'). Os desenhos conceituais “nio sio construidos a partir de
uma narrativa. A narrativa é localizada ou na margem ou em algum lugar além” (Ibid., 23,
tradugao nossa®). Sao exemplos de desenhos conceituais os diagramas e os esbogos nas fases
inicias de um projeto, pois remetem a elaboragées visuais que nao necessariamente guardam
relagdo direta com suas representagoes.

Ampliando a proposta, sio acrescentados ao Desenho Pictdrico e ao Conceitual as classi-
ficagoes de Definitivo ou Especulativo, as quais se referem a seus propdsitos como meios ou
como fins. J4 de acordo com seus modos ou formas, os mesmos podem ser classificados
como Descritivo ou Instrutivo. Por fim, para exemplificar esse modelo taxonémico, Farthing
representou-o a partir de dois desenhos, os quais, por suas formas de representagio visual,
também ilustram as classificagoes de desenho conceitual (figura 12) e pictérico (figura 13):
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Figura 12 - O desenho conceitual, The first taxonomy of drawing™.
Figura 13 - O desenho pictérico, The first taxonomy of drawing™.

Assim, com base nesse modelo pode-se entender que, em um projeto de design, por
exemplo, desenhos podem partir dos cardteres Conceitual e Especulativo (fase de estudos e

311 rely on a more complex translation process that is dependant on our ability to read and make sense of abstractions."

3211 don't have a built in narrative. Their narrative is either located in the margin or somewhere beyond."
33 Fonte: FARTHING, 2011, p. 22. A figura néo foi traduzida para evitar alteragdes em sua composicao visual.
3 Fonte: Ibid., p. 24. A figura nao foi traduzida para evitar alteracées em sua composicdo visual.
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experimenta¢io) e no decorrer do projeto serem modificados até assumirem o cardter Pictd-
rico Definitivo Instrutivo ou Descritivo (como em pictogramas ou desenhos técnicos de
produgio).

Ao defender seu modelo taxonémico, Farthing (2011) explica que o mesmo abarca os
mais variados tipos de desenhos de forma atemporal, independentemente dos instrumentos
utilizados e do suporte ao qual se aplica. Isso permite uma visao ampla do desenho e atribui
a ele uma importincia que vai muito além de criagdes individuais, considerando suas for-
mas de compreensao. Entretanto, entende-se que os limites dentro dessa classificagao nio
sao precisos, devendo-se observar quais as caracteristicas que prevalecem dentro de uma
determinada circunstancia.

Posteriormente, Farthing (2014) apresenta a segunda taxonomia do desenho. Nesse mo-
delo, o desenho, junto com a notagio e a escrita, formam as bases das representacoes
bidimensionais. Novamente aparece a divisio em desenho conceitual e pictérico, que sio
entdo subdividos em sistemdtico e improvisado, medido e estimativo, mecinico e manual.
Todos esses sistemas alimentam os seis géneros aos quais sio classificados os desenhos:
mapeamento, pontuagdo, tracado, diagramdtico, esbogo e desenho técnico (figura 14). Alguns
exemplos para essa classificacio sao:

Tragado: telas de controle de trafego aéreo;
Diagramdtico: graficos;

Mapeamento: mapas geograficos e desenhos anatdmicos;
Pontuagio: notagoes musicais;

Esbogo: desenhos feitos no inicio do processo criativo;
Desenho técnico: desenhos arquitetdnicos.
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Figura 14 - Estudo de taxonomia do desenho - Drawing Drawn: the second taxonomy of drawing, 2012%.

Assim como no modelo anterior, essa taxonomia tem como objetivo contemplar as
mais variadas formas de desenho, porém identificado algumas de suas especificidades em
relagdo as suas funcoes e formas de elaboragio. A compreensio dessa taxonomia também
explora a relacio entre desenho e escrita. Em um exemplo, Farthing (2016) analisa a poesia
concreta a partir desse modelo, como pode ser observado na figura 15.

* Fonte: FARTHING, 2014, p. 29. A figura nao foi traduzida para evitar alteracées em sua composi¢ao visual.
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Figura 15 - Estudo de taxonomia do desenho, o desenho e a escrita, Draw: Drawing and writing, the intersection’.

J4 Samara (2012), abordando especificamente classificagdes do desenho em aplicagao
no campo do design, apresenta uma classificagio direcionada ao design grafico na qual
explora o conceito de territdrio. Assim, um desenho pode pertencer a um territdrio, aproxi-
mando-se mais ou menos dos limites vizinhos. Os territérios estabelecidos sao: pictdrico ou
nao pictdrico, os quais sio atravessados pelos eixos da complexidade e da simplicidade (figura
16). O pictdrico corresponde as representagdes de imagens que sao resultado da observacio
de elementos do meio fisico, guardando relagao formal. O nao pictérico corresponde a
grafismos que nio necessariamente apresentam relagio direta formal com imagens especifi-
cas. J4 os conceitos de complexidade e simplicidade referem-se ao grau de sintese das formas

do desenho.

Aos territérios sio adicionados os subterritdrios, os quais possuem fronteiras e posigoes
varidveis, sendo identificados como: empirico, ambiental, estilizado, redutivo e tipogrdifico. O
territério empirico, por exemplo, refere-se a desenhos de observagao, nos quais se guarda
relagdo direta com a experiéncia do observador.

O autor observa que cabe ao designer identificar os propésitos do desenho a ser feito,
para entdo definir o territdrio ao qual ird pertencer e, consequentemente, suas caracteristicas
formais. Vale notar que o diagrama apresentado, além de definir os territérios e eixos, se
propoe também a ilustrar a classificacio proposta. A representagio do olho também faz

3¢ Fonte: FARTHING, 2016. Observacéo: esse desenho faz referéncia a desenhos anatémicos de Leonardo da Vinci em que
investiga a visdo em relacdo ao pensamento. A figura néo foi traduzida para evitar alteragdes em sua composicdo visual.
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referéncia a citagdo de Samara que diz que “desenhar fortalece os olhos do designer” (Ibid.,
p- 09, tradugao nossa”).

complexity

Empirical

'J " H " %
ictorial

—

~ .Mu«m | s . t
Figura 16 - Territérios do desenho de acordo com Samara, 20123,

Outra proposta de classificagio também aplicada ao design grifico foi elaborada por
Schenk (1991, 1997, 2005). Essa classificagao, entretanto, difere-se da anterior por referir-
se as fungdes do desenho no decorrer do processo projetual, considerando-se as agdes envol-
vidas, o tipo de desenho produzido, as habilidades requeridas e os termos utilizados. Para a
criagio dessa classificagao, Schenk (Ibid.) observou e consultou designers, educadores e
estudantes da 4rea, identificando vinte e cinco tipos diferentes de desenho utilizados duran-
te o processo projetual. As informagoes foram sistematizadas nas tabelas 1 e 2 a seguir.

¥ "Drawing strengthens a designer's eye."
* Fonte: SAMARA, 2012, p. 15. A figura nao foi traduzida para evitar alteracdes em sua composicao visual.
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TABLE | Twenty five distnct types of drawing TABLE 2 Elicited consensud terms and their succinct versions
Drawing Activity Type of drawing Range of terms elicited from practitioners, elc Succinct terminology
pr?chea The ability to:

IZ ::; ::‘::;‘::::ucn walc::: Control a range of specialist equipment Technical control
Z . ” Control a range of media Media control

To produce a schemtic representation Schematic Draw accurately Precision

To express three-dimensions Projection p

To plan approach or production Plan [‘)m\\’ quickly . Speed .

To plan out the contents of a magazine or book  Imposition Setout.or lay out dmw". ey Compaskicn

To plan out the contents of time-based media Story board Bring together a synthesis of imagery Synthesks

Tios deser Fom obearvation Sketch Imitate the qualities of visual imagery Imitation

To copy Copy Understand how drawn imagery has been constructed De-construction

To trace Trace Observe accurately from life Observation

To doodle Doodle Assess the elements of visual styles and ‘fashions' Flair

To scribble Scribble Assess the elements of visual imagery on a culural or historical  Visual literacy

To visualise Visualisation basis

To indicate Indication Judge the appropriateness and quality of drawn images Judgement

To iy out Layout Conceive and depict three-dimensional forms Spatial

To outline the content of photographic material — Key-line [Outline] Plan out sequences of actions or images Planning

T'o tender Rendering Resolve ideas in a visual form Visualisation

To d type of ill Trial illusteation Use drawing 10 instruct others Instruction

To demonstrate type of lettering Trial lettering Communicate visual ideas 10 others Communication

To produce mock-up of relationship of elements  Dummy Conceptualise and T ial images Commissioning

To specify Specification Recall and use conventions and drawing systems Conventions

To demonstrate for purposes of ¢ issioning D ion visual material Visual memory

To draw up antwork Draft Recall visual material Recall

To refine aspects of anwork Refinement Assess the appropriate use of drawing Appropriate use

To praduce arrwork creatively Resolution Use drawing strategically in context of the graphic design process Strategic use

Tabela 1 - Vinte e cinco tipos de desenho: acées envolvidas e tipos de desenho produzidos®.
Tabela 2 - Termos identificados e suas versées resumidas: habilidades requeridas e terminologia®.

Essa classificagao, depois de elaborada, foi apresentada a alunos e professores de cursos
de design grifico para verificagao. Schenk (1997) identificou, principalmente por parte dos
educadores consultados, a dificuldade de se propor a aplica¢io desse modelo de taxonomia.
Segundo os educadores, a atividade do desenho no design ¢é assistemdtica e pessoal e, por
conseguinte, de dificil categorizagio. Entretanto, eles reconheceram a relevancia do estudo
para o entendimento da participagio do desenho no processo projetual.

J4 o modelo de classificagio sugerido por Pipes (2010) concentra-se no desenho aplica-
do especificamente ao processo projetual envolvido no design de produtos. Para tanto,
inicialmente o autor identifica o que considera as trés fungoes primordiais do desenho,
sendo elas:

+ Ser um modo de exteriorizar e analisar pensamentos e simplificar
problemas multifacetados para tornd-los mais ficeis de entender;

+ Ser um meio de persuasio que vende ideias aos clientes e garante
a eles que suas propostas estdo sendo satisfeitas;

+ Ser um método de comunicagio completo e sem ambiguidades na
informacio para aqueles responsdveis pela fabricagao, montagem e
comercializagao do produto (Ibid., p. 15).

E a partir dessas fungoes que Pipes (Ibid.) denomina quatro classificagoes, as quais
envolvem métodos e ferramentas particulares a cada etapa de projeto, descritas as seguir:

% Fonte: SCHENK, 1997, p. 79. Optou-se pela nao traducéo da tabela por ser aqui utilizada com caréter ilustrativo.
“ Fonte: Ibid., p. 80. Optou-se pela ndo traducao da tabela por ser aqui utilizada com carater ilustrativo.
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Esboco de conceito: utilizado no estdgio inicial do projeto, na exploragao de
ideias e em estudos de possibilidades. E geralmente feito 2 mao livre
(instrumentos tradicionais).

Desenho de apresentacio: desenho realista produzido com o objetivo de ser

apresentado ao cliente e permitir que ele possa visualizar o produto por meio de
sua representagdo bidimensional. Geralmente é produzido por meio de softwares
gréficos.

Desenho de conjunto: também chamado de desenho de configuracio geral,

corresponde ao desenho produzido para indicar a configuracio interna, os
sistemas e o funcionamento do artefato projetado. E também produzido,
normalmente, por meio de soffwares graficos.

llustracoes técnicas: desenhos feitos para auxiliar na produgio do artefato,

portanto, sio detalhados, exatos e mantém ou indicam suas proporgoes reais.
Assim como os desenhos de conjunto e a apresentagao, sio criados por meio de
softwares graficos especificos da drea.

Também dentro do campo do design de produto, ou desenho industrial, Pei (2009)
desenvolveu um modelo taxondémico com o objetivo especifico de auxiliar na comunicagio
entre designers e engenheiros. Esse modelo estabelece parimetros quanto aos tipos de repre-
sentagoes visuais em relacdo as suas fungdes no processo projetual. Segundo o autor, essa
classificacdo visa “auxiliar designers industriais e engenheiros a alcancar um vocabuldrio
comum nas representagdes de design, criando um conhecimento compartilhado e empatia
para com as suas praticas de trabalho relacionadas, ainda que distintas” (Ibid., p. 301%").

Assim, esse modelo ¢ dividido inicialmente em: esbogos, desenhos, modelos e protétipos,
sendo que os dois primeiros referem-se a representacoes bidimensionais e os seguintes a
elaboragoes tridimensionais. Tratando especificamente do esbogo e do desenho, os dois sao
diferenciados pela estruturacio de seus elementos. Além disso, segundo esse modelo, os
desenhos sao relacionados a instrumentos mecanicos ou digitais, enquanto que os esbogos
sao geralmente feitos & mio livre. Pei (Ibid.) também propoe uma estruturagio entre cate-
gorias e subcategorias, a qual é apresentada a seguir (tabela 3).

41 "[..] facilitate the use of a common vocabulary and to create shared knowledge and empathy towards the related yet distinct
working practices of industrial designers and engineering designers."
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Sub-group Visual Design Representation
Idea Sketch

Study Sketch
Personal Sketches Referential Sketch

Memory Sketch
Sketches  Shared Sketches i

Renderings
Inspiration Sketch

(]
)
=
©

Persuasive Sketches

Handover Sketches Prescriptive Sketch

Concept Drawings

Industrial Design Drawings Presentation Drawing
Scenario & Storyboard

| Diagram
Drawings Single-View Drawing
: : : : Multi-View Drawing
Engineering Design Drawings General Arrangement Drawing
Technical Drawing
Technical lllustration

2D Visual Design Representations

Tabela 3: Quadro dos grupos de representacao de design visual de esbocos e desenhos*.

Essa classificacio também é exemplificada por um sistema visual de cartées (ID-Cards),
nos quais sao explicados cada um dos tipos relacionados s etapas projetuais (figura 17).
Esses cartdes foram elaborados para uma publicagio em uma parceria da Loughborough
University com a Industrial Designers Society of America (IDSA) e estao disponiveis online,
no formato impresso e também em forma de aplicativo, de forma a propagar o seu uso
entre profissionais das dreas de design, engenharia e industria.
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Figura 17 - Taxonomia de representacdes visuais em design. Exemplo de cartdes ID-Cards®.

No Brasil, o pesquisador Gomes (1996) também apresenta uma proposta de classifica-
¢io do desenho no processo projetual de cardter diddtico, a qual se concentra
principalmente na participagio do desenho nas etapas do processo projetual em relagao a
seus aspectos formais e convengoes técnicas. Gomes (Ibid.) denominou o desenho utilizado
no decorrer da execu¢io de um projeto como Desenho Operacional”. Esse desenho foi sub-
divido em Desenho Imitativo, Desenho Definido e Desenho Convencional. O primeiro refere-

“2 Fonte: Adaptado de PEI, 2009, p. 155. Optou-se pela ndo traducao da tabela por ser aqui utilizada com carater ilustrativo.

“* Fonte: Adaptado de EVANS & PEI, 2010. Optou-se pela ndo traduc¢ao da figura por ser aqui utilizada com carater ilustrativo.

* Gomes (1996) também apresenta a categoria Desenho Projetual, a qual se refere especificamente a projeto. O autor, assim
como Medeiros (2004), defende o uso do termo Desenho em detrimento ao termo Design.
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se as representagdes grafico-visuais que buscam se aproximar do elemento observado/real
(figura 18). J4 a caracteristica principal do Desenho Definido é a exatiddo, a precisio mate-
mitica e geométrica com as quais ¢ concebido (figura 19). Por fim, o Desenho Convencional
¢ elaborado a partir de convengées de desenho a fim de ser compreendido por diferentes
profissionais envolvidos no processo projetual (figura 20).

Figura 18 - Desenho Operacional - Definido®.

Figura 19 - Desenho Operacional - Convencional®.

Figura 20 - Desenho Operacional - Imitativo® .

Posteriormente, Medeiros (2004), complementando a classificagio de Gomes (1996),
sugere o uso dos termos Desenho-Expressional e Desenho-Operacional referindo-se as seguin-
tes definicoes:

- Desenho-Expressional: “conjunto de representagoes grafico-visuais, operadas como fer-

ramentas cognitivas de assisténcia a gera¢do e 4 manifestagao de idéias [sic]. [...] [E] o
conjunto de grafismos que modelam, em duas dimensdes, palavras, relagoes, quantida-
des e imagens, formando textos, cdlculos e figuras” (MEDEIROS, 2004, p. 104). Essa
classificacdo envolve os rabiscos, os rascunhos e os esbogos, os quais podem variar de a-
cordo com a relagio formal que estabelecem com o assunto representado, podendo ser
identificados como diagramas, esquemas ou ilustracoes. Exemplos dessa classificagio sao
apresentados nas figuras 21, 22 e 23.

* Fonte: GOMES, 2006, p.81.
* Fonte: Ibid., p.79.
* Fonte: Ibid., p.78.
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Figura 21 - Desenhos-expressionais conforme grau de refinamento, formalizacao, conformidade e semelhanca®.

Figura 22 - Desenhos-expressionais: A) Diagrama; B) Esquema; C) Estudo de forma por esquema®.

Figura 23 - Desenhos-expressionais: A) llustracdo de conjunto com texto e esquema; B) llustracdo de detalhe com texto; C)
llustracdo com funcao de estudos™.

- Desenho-Operacional: “representagoes grafico visuais formais cuja fungio ¢ imitar, de-

finir, convencionalizar, documentar, proteger, comunicar, com estilo e clareza,
economia e seguranca, as decisdes tomadas na modelagao, prototipagao e fabricagao de
produtos industrias” (MEDEIROS, 2004, p. 96). Sao exemplos desse tipo de desenho:
desenhos de plantas arquitetonicas, mapas, vistas, segoes, perspectivas, convengoes, sig-
nos e simbolos (figuras 18, 19 e 20).

Dentro de outra perspectiva, Petherbridge (2012), Salles (2007) e Rosenberg (2012)
apresentam defini¢oes e denominagoes especificas aos desenhos de esbogos utilizados nas
etapas de um projeto. A esse tipo de desenho, Salles denomina de desenho de criacio, o qual
participa e permite formas de “reflexio visual” (SALLES, 2007, p. 35). Esses desenhos sao
ainda “formas de visualizagdo de uma possivel organizagio de idéias [sic], pois guardam
conexoes, como, por exemplo, hierarquizacoes, subordinagdes, coordenagoes, deslocamen-
tos, oposigoes e agoes mutuas” (Ibid., p. 35). Sdo também identificados como “transitérios;
sao geradores, pois tém o poder de engendrar formas novas; sio méveis, pois sio responsd-
veis pelo desenvolvimento da obra. Sao atraentes e convidam 2 pesquisa porque falam do
ato criador” (Ibid. p. 44). Portanto, o desenho de criagio é um desenho em movimento,
que fala do objeto criado ou do problema a ser solucionado, como também das formas de
pensar, das associacoes e dos caminhos percorridos por quem o realizou. Salles cita como
exemplo de desenho de criagio os esbogos para storyboard, a partir das concep¢oes de Sergei
Eisenstein (figura 24).

* Fonte: Adaptado de MEDEIROS, 2004, p. 116.
4 Fonte: Adaptado de MEDEIROS, 2004, p. 109.
%% Fonte: Adaptado de MEDEIROS, 2004, p. 110.

[N}
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Figura 24 - Esbogos para storyboard por Sergei Eisenstein®'.

Também Rosenberg (2012), ao falar sobre o desenho envolvido no processo criativo,
explica que o préprio desenho “é um processo e sempre em-processo; pensamento-em-agao
e agio-como-pensamento” (ROSENBERG, 2012, p. 109, tradugio nossa®®). A esse tipo de
desenho a pesquisadora denomina desenho ideacional, definindo-o como “um tipo distinto
de desenho; como um ato ¢ um pensamento cru, e como artefato é um instrumento para o
processo de pensamento” (Ibid., p. 109, tradugio nossa®). Ou seja, o desenho ideacional é
a0 mesmo tempo desenho e também pensamento, ou melhor, um “espaco de pensamento -
nio um espaco no qual o pensamento ¢ representado, mas sim um espago no qual o pensa-
mento estd presente” (Ibid., p. 109, tradugio nossa*) - (figura 25).

Figura 25 - Desenho ideacional, esbocos de John Newman para um produto da Nokia (2012)%.

*! Fonte: EISENSTEIN, 19--.

2"[..]is a process and always in-process; thinking-in-action and action-as-thinking."

* "It is a distinct drawing type; as an act it is raw thinking and as artefact is something that is instrumental in the thinking
process."

*"[...] thinking space - not a space in which thought is re-represented but rather a space where thinking is presenced."

% Fonte: ROSENBERG, 2012, p. 122.
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Considerando seus aspectos formais, o desenho ideacional “funciona para causar vibra-
¢oes que trabalham em relagoes figura e fundo, forma e antiforma, conhecido e
desconhecido, ligando objetos e espacos em novas relagées e configuracoes para produzir
ideias-miragens (moiré conceitual)” (Ibid. p, 113, tradugio nossa®®). Assim, o desenho
ideacional é prospecgao, é busca, é oscilagio entre possibilidades.

Apesar da quantidade de informacoes que o desenho ideacional pode suscitar, Rosenberg
(Ibid.) chama atengao para o fato de que esse desenho nio possui o cardter de comunicagio
entre criador e um publico, pois seu objetivo ¢ servir ao envolvido durante seu processo.
Portanto, o desenho ideacional é muito mais uma forma de pensamento visual, individual e
pessoal.

Com base nesses aspectos, ¢ interessante considerar que a compreensio da definigao do
desenho de criagio ou ideacional, bem como de sua relevincia no processo projetual, exige
também uma compreensio do processo criativo, visto que esse pensamento envolve opera-
¢oes individuais e bastante préprias. Em outra definigao, Salles explica que o desenho de
criagdo “nio é um mapa do que foi encontrado, mas um mapa confeccionado para encon-
trar alguma coisa” (2007, p. 35). Aqui a pesquisadora faz referéncia ao processo criativo
como um jogo, como uma caga ao tesouro. Aqueles que possuem experiéncia nesse processo
reconhecem bem esse cardter de jogo envolvido, bem como a fun¢io primordial que esse
“mapa" pode desempenhar durante o processo.

Dentro do mesmo principio, Farthing (2011, p. 21, tradugio nossa’) refere-se ao
desenho como “ideias em um limbo, projetos esperando para serem ativados e produzidos
concretamente”, ou seja, um espaco onde ideias em agio e elaboracio sio depositadas.
Também Petherbridge (2012, p. 37, tradugio nossa’®) aponta para o fato de que o ato de
desenhar apresenta “irresoluto status - nem inteiramente midia nem mensagem. [...] O dese-
nho ¢ imanente, sempre apontando para algum outro lugar - a uma cadeia de
desenvolvimento continuo, uma outra condi¢io, um outro estado”.

Concluindo, entende-se que todos esses estudos levantam importantes pontos quanto a
prética do desenho e suas relagoes com os sistemas digitais, os quais tém considerdveis im-
plicagées tanto nos curriculos académicos em design quanto em sua aplicagdo profissional.
Como mencionado por Schenk (2005), entende-se que os softwares graficos, atualmente,
cumprem fungio substancial nas praticas em design; entretanto, deve-se observar com cau-
tela em quais etapas das atividades projetuais eles podem ser inseridos sem comprometer o
exercicio criativo de designers. Da mesma forma, conhecendo as caracteristicas particulares
a0 desenho por meio de instrumentos tradicionais, o que exige a experiéncia do desenhar
por meio desses instrumentos, é que se entende sua importincia.

Analisando as diversas propostas taxonémicas apresentadas, observa-se a multiplicidade
de fungbes que a prdtica do desenho pode assumir no processo projetual, participando de
variadas etapas e envolvendo configuragdes diversas. A diferenciagio entre essas configura-

% "It functions to cause vibrations working across relations of ground and background, form and anti-form, known and un-
known, linking objects and spaces in new relationships and configurations to produce idea-mirages [...]."

7"[...]ideas in limbo, designs waiting to be activated and made concrete."

%8 "[.] irresolute status - neither entirely medium nor message. [...] Drawing is an immanence, always pointing to somewhere
else - to a chain of serial development, another condition, another state [...]."



¢oes tanto pode ser significativa como pode ser minima, ou mesmo perceptivel apenas a
quem realizou o desenho.

Da mesma forma, a partir da relagio entre desenho e territorialidade estabelecida por
Samara (2012), entende-se que todo desenho estard sempre entre territdrios. A posigao que
o desenho ocupa depende de seus objetivos, os quais definem suas caracteristicas formais. E
por meio de uma perspectiva semelhante que Farthing (2006) apresenta a elaboragio carto-
grafica do desenho, indicando a existéncia de intersec¢oes entre suas diferentes funcoes e
configurando os campos de atuagio dos quais participa. O primeiro modelo taxonémico de
Farthing (2011) permite a classifica¢do de desenhos nio somente por seus conteidos, mas
pelas formas como sao lidos. Assim, como menciona o autor, essa concepgao nao fica presa
a suportes ou instrumentos, resistindo a transformagées tecnoldgicas na drea e compreen-
dendo todo e qualquer tipo de desenho.

O modelo proposto por Twyman (1985) estabelece as bases da linguagem visual, as
quais permitem a identificagio do desenho na comunicagio como um elemento dessa lin-
guagem. Assim, apesar deste modelo nao ser especifico ao desenho, considera sua participa-
¢40 na comunicacio em meio a outros elementos.

As demais classificacoes (ADAMS, 2009; MASSIRONI, 2010; SCHENK, 1997;
PIPES, 2010; PEI, 2009; GOMES, 1996; MEDEIROS, 2004), bem mais especificas,
auxiliam na compreensio de variagoes técnicas e formais do desenho inserido em etapas
bastante particulares ao processo projetual.

Todos esses estudos contribuem para as discussdes em desenho no cendrio contempo-
rineo e apontam a possibilidade de uma renovagao nas pedagogias de ensino. Assim, essa
base conceitual compde a proposta elaborada nesse estudo, ampliando a compreensio do
desenho além de seus aspectos técnicos e levando o debate sobre o tema a sala de aula.

A relagio entre o desenho e as atividades de criagio como parte do processo projetual tem
sido estudada por diversos pesquisadores de diferentes dreas, como design, engenharia,
arquitetura e psicologia. Entre esses estudiosos estaio Goldschmidt (1991), Goel (1995;
1999), Purcell & Gero (1998) e Cross (1999; 2011), os quais direcionaram diversos outros
estudos, como os conduzidos por Menezes & Lawson (2006), Lugt (2005), Bilda, Gero &
Purcell (2006), Bilda & Demirkan (2003), Stone & Cassidy (2010), entre outros. Um dos
principais focos desses estudos refere-se a investigagdes quanto as caracteristicas e fungoes
do desenho de esbogo nas formas de pensar e projetar.

Dentro desse escopo, em uma de suas pesquisas, Goldschmidt (1991) observou os
padrées de raciocinio manifestados por projetistas durante a pritica do esbogar nas fases
iniciais de investiga¢do de projetos, especificamente a partir de propostas arquitetdnicas.
Para esse estudo foi realizado um experimento no qual os participantes, na sua maioria
arquitetos experientes, tinham a fungio de resolver um problema projetual determinado,



podendo, para tanto, utilizar o esbo¢o®. Durante todo esse processo, os participantes deve-
riam verbalizar as sequéncias de raciocinio, as associacoes de ideias e os fatores envolvidos
nas tomadas de decisoes, utilizando-se do método de andlise de protocolo, também deno-
minado como thinkaloud. As sessdes foram gravadas, posteriormente transcritas e analisadas
em conjunto com os esbogos produzidos. Para a andlise das informagées buscou-se separar
as atividades observadas em pequenas unidades de acordo com as diferentes categorias de
operagoes realizadas (agoes). A essas, categorias Goldschmidt (Ibid.) denominou movimen-
tos, relativos as operagoes bdsicas coerentes em relagio a agio projetual e ao seu propdsito, e
argumentos, relacionados as declaragoes bdsicas coerentes envolvidas nas agoes.

Nesse estudo, a pesquisadora identificou que o percurso do raciocinio de designers nas
etapas referentes a geracio de ideias nao ¢ linear, hierdrquico ou possui qualquer sequéncia
légica. Também suas associagdes se processam alternadamente entre ver como (seeing as -
analogias figurativas) ou ver algo (seeing that - observar partes ou aspectos nao figurativos).
A esse processo, Goldschmidt (Ibid.) denominou processo dialético do esbogo, configurando
um modo particular do pensar pelo esbogar. Assim, a pesquisadora sugere que tal processo
se dé em fungio das formas imprecisas e ambiguas dos esbocos, as quais podem sugerir
novas formas e, consequentemente, novas associagoes de ideias em um processo continuo,
que pode ser articulado pelo designer até 0 momento que considerar necessdrio. No expe-
rimento, também foi observado o estimulo reciproco entre movimento e argumento.
Entretanto, identificou-se que a geragdo de um nio é necessariamente condicionada a gera-
¢ao de outro. Com base nesses aspectos, pode-se entender o esbogar como uma forma
particular de pensar, manifestada pela a¢do do desenhar e envolvendo a investigagao de
formas, conforme menciona Goldschmidt (Ibid.):

[...] o que a maioria dos designers faz é desenhar e redesenhar linhas,
formas, objetos e 'coisas difusas', até que eles possam 'ler', dentro ou fora
do que tinha sido elaborado, algo ttil. Chamamos essa operagio de ima-
gens interativas: a producio simultinea ou quase simultdnea de uma tela
e a geragdo de uma imagem desencadeadora/provocativa. Esbogar nio ¢
meramente um ato de representacio de uma imagem pré-formulada; no
contexto no qual lidamos, ¢, na maioria das vezes, a busca por essa ima-
gem (Ibid., p. 131, tradugio nossa®).

Assim, a pesquisadora sugere que a prdtica do esbogar pode contribuir com atividades
criativas envolvidas no processo projetual, correspondendo a uma forma particular de racio-
cinio: o pensar pelo desenho. Vale ressaltar, entretanto, que essa forma de pensamento estd
diretamente relacionada as caracteristicas particulares do desenho de esbogo, como, por
exemplo, a ambiguidade, podendo nio se manifestar a partir de outro tipo de desenho.

Os conceitos de Goldschmidt (Ibid.) de ver como e ver algo se aproximam das defini-
coes de Goel (1999) de transformagio lateral e transformacio vertical, atividades também

% Nesse caso, nao foram considerados os esquemas e graficos.

€ "What most designers do is to draw and re-draw lines, shapes, objects, and 'fuzzy stuff', until they can 'read' in, or off what had
been drawn, something useful. We call this operation interactive imagery: the simultaneous or almost simultaneous production
of a display and the generation of an image that it triggers. Sketching, then, is not merely an act of representation of a prefor-
mulated image; in the context we deal with, it is, more often than not, a search for such an image."



presentes no processo projetual. Segundo Goel (1999, p. 2, tradu¢do nossa®), a transforma-
¢do vertical “é a qual onde o movimento parte de uma ideia para uma versio mais detalhada
da mesma ideia. Ela resulta num aprofundamento do espago do problema." J4 a transforma-
¢do lateral é aquela na qual o movimento parte de uma ideia para outra levemente diferente,
ampliando lateralmente o espago do problema.

Em um experimento, Goel (1995) analisou as fungées e caracteristicas dos esbogos
produzidos na fase de geracdo de ideias de designers e investigou as diferencas cognitivas
entre o uso de instrumentos manuais e digitais (CTM - Computational Theory of Mind),
entre outros aspectos. Assim, foi observado que

[...] desenhos 4 mao livre - em virtude de serem sintaticamente e/ou se-
manticamente densos e/ou ambiguos - desempenham um papel
importante na fase criativa, exploratdria, indefinida de resolugao de pro-
blemas. Esse papel inclui facilitar transformacoes laterais e prevenir a
fixacdo ou cristaliza¢io precoce via uma ordenac¢io de elementos sintdti-
cos e semanticos densos (GOEL, 1995, p. 218, tradugio nossa®).

J4 nos sistemas computacionais essas fungdes sio restritas devido as propriedades do
desenho em ambientes digitais, como, por exemplo, a exatidao de tragos e formas, dificul-
tando a produgio de desenhos ambiguos e, portanto, mais sujeitos a reinterpretagoes.

Goel (Ibid.) também observou que designers utilizam diversos sistemas simbdlicos,
sendo que a escolha desses sistemas estd relacionada a etapas projetuais especificas, bem
como a diferentes habilidades cognitivas. Nesse caso, o autor considera o desenho de esbo-
¢o, feito 2 mio, um tipo de sistema simbdlico. Segundo ele, esse tipo de desenho tem como
caracteristica o fato de gerar ambiguidade de interpretagio e nio estar preso a apenas uma
ordenac¢io sintdtica ou semantica. Assim, suas interpretacoes e classificagbes podem variar
de acordo com o contexto inserido e seu observador. Essas caracteristicas do esbogo sio
apontadas como significativas nos estimulo de processos das zransformagoes laterais, ou seja,
no desenvolvimento de uma variedade de solucoes preliminares para o problema em ques-
tdo.

Purcell e Gero (1998) relacionam o processo de transformagoes laterais aos fendmenos
de percepgao dos desenhos de reversio, também conhecidos como desenhos de ilusiao de
6tica (por exemplo, o desenho do coelho/pato de Joseph Jastrow, 1899). Os autores sugerem
que, possivelmente, para que esbogos levem as transformagoes laterais, ou reinterpretagies, é
necessdrio que apresentem caracteristicas de desenhos de reversio. Mais ainda, propoem ser
plausivel que a leitura de reversio e a reinterpretagio de imagens possa ser estimulada por
meio da exposicio a exemplos desse tipo de desenho, bem como que sua elaboragio possa
ser exercitada a partir de atividades de desenho envolvendo figura/fundo.

1 "[...] is one where movement is from one idea to a more detailed version of the same idea. It results in a deepening of the
problem space."

62 [..] freehand sketches - in virtue of being syntactically and/or semantically dense and/or ambiguous - play an important role
in the creative, explorative, open-ended phase of problem solving. This role includes facilitating lateral transformations and
preventing early fixation or crystallization via a dense ordering of syntactic and semantic elements".



Na mesma linha de pesquisa, Cross (1999, 2011) desenvolveu um estudo no qual
observou a participa¢ido do desenho de esbogos no processo cognitivo e criativo de desig-
ners. Esse estudo relaciona o desenhar a uma forma particular de pensar desses profissionais,
a qual o autor denomina de Design Thinking. Os sujeitos participantes desse estudo foram
selecionados devido ao seu reconhecimento no campo do design pelo cardter inovador de
seus projetos. Como fonte de dados foram utilizados os registros de esbogos de alguns des-
ses projetos, além de entrevistas, nas quais os designers foram questionados acerca de seus
processos criativos e da participacido do esbogar nesses processos. Por fim, todos os dados
foram analisados em conjunto, de forma a se estabelecer um comparativo entre as informa-
¢oes coletadas nas entrevistas e o percurso criativo identificado nos esbogos. Um exemplo
de projeto analisado foi o espremedor de limao de Philippe Starck (figuras 26 e 27).
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Figura 26 - Esboc¢os iniciais do espremedor de limao de Philippe Starck paraa empresa Alessi®.
Figura 27 - Espremedor projetado por Philippe Starck e produzido pela Alessi (1990)%.

A partir desse estudo, Cross (1999) observou que o esbogar é associado, por muitos
designers, a uma forma de didlogo reflexivo estabelecido entre eles, suas préprias ideias e o
papel. Elabora-se assim um processo continuo de didlogo até o momento em que a clarifi-
cagdo dos pensamentos ¢ a solu¢io para o problema em questao sejam visualizadas, processo
a0 qual Goldschmidt (1991) j4 havia identificado como processo dialético do esbogo.

Além desses aspectos, também foi identificado que, para os designers que fizeram parte
do estudo, o desenho de esbogos tem a propriedade de permitir que muitos aspectos de um
mesmo projeto sejam facilmente trabalhados de forma simultinea, envolvendo diferentes
niveis de abstragio. Essa flexibilidade do esbo¢o também oferece a possibilidade de segmen-
tagdo do problema e agrupamento de suas partes em diferentes formas. Assim, durante o
processo projetual o desenho permite que sejam realizados diversos testes de muitas combi-
nagdes, antecipando problemas de forma rdpida e sem grande investimento técnico.

% Fonte: CROSS, 2011, p. 17.
% Fonte: Ibid., p. 7.
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Mais ainda, “os conceitos que sio elaborados em esbogos de projetos estao ai para se-
rem criticados, nao admirados, e fazem parte da atividade de descoberta, de exploragio, que
é a esséncia do projetar” (CROSS, 1999, p. 34, tradu¢io nossa®). Para Cross (Ibid.), os
desenhos de projetos de Leonardo da Vinci manifestam o uso do esbogo como forma de
estudo e andlise de possibilidades. Considerando esses aspectos, os desenhos de Leonardo da
Vinci se diferenciam dos esbogos de designers contemporaneos muito mais pelos materiais e
suportes do que pelas formas de pensar o projeto e buscar solucoes (figuras 28 e 29).
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Figura 28 - Esbo¢os de uma maquina voadora de Leonardo da Vinci (1488)%.
Figura 29 - Esbogos para o projeto CityCar feitos pelo designer Gordon Murray (2008)%”.

Por todas essas caracteristica é que Cross denominou o desenho de esbogo como “am-
plificador da inteligéncia" do designer (1999, p. 36, traducio nossa®), tendo significativa
influéncia na forma de pensar desses profissionais e, consequentemente, em seus projetos.
Ele diz que: “como a escrita, o desenho ¢ mais do que simplesmente um auxilio externo da
memdria; ele permite e promove os tipos de pensamento que sdo relevantes para as tarefas
cognitivas particulares do pensamento em design”. (Ibid., p. 36, tradu¢io nossa®).

Dentro de outra abordagem, Lugt (2005) realizou um estudo para observar a participa-
¢ao do desenho de esbogo na geragao de ideias em projetos de design envolvendo atividades
em grupo. Para tanto, realizou um experimento no qual foram analisadas trés fungdes atri-
buidas ao esbogo: auxiliar a reinterpretagio individual (thinking sketch), estimular a
reinterpretago a partir da ideia de outra pessoa (talking sketch) e tornar acessivel a recupera-
¢ao das ideias iniciais para reinterpretagdes (storing sketch). O experimento contou com
sessoes de geracdo de ideias a partir de um problema dado para ser solucionado em grupo.
Como técnicas para geragao de ideias foram propostos o brainsketching e o brainwriting
simultaneamente, sendo que para a andlise dos resultados foi utilizado o método linkogra-

 "The concepts that are drafted in design sketches are there to be criticised, not admired; and they are part of the activity of
discovery, of exploration, that is the activity of designing."

% Fonte: VINCI, 1505.

 Fonte: CROSS, 2011, p. 45.

& "intelligence amplifier"

 "Like writing, drawing is more than simply an external memory aid; it enables and promotes the kinds of thinking that are

relevant to the particular cognitive tasks of design thinking."
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phy, o qual consistiu na observacio de conexdes entre os aspectos em questdo, buscando-se
evidéncias de interagio entre as ideias propostas.

Ao fim do experimento, Lugt (2005) identificou a contribuicido do método de brains-
ketching quanto as fung¢des de reinterpretacio individual e coletiva, indicando o desenho de
esbo¢o como um possivel método de estimulo a criatividade em atividades em grupo. O
autor, porém, sinalizou a necessidade de estudos mais aprofundados na drea.

Posteriormente, Menezes & Lawson (2000) realizaram um experimento no qual busca-
ram examinar a relagdo entre experiéncia em design, percep¢io e desenho de esbogos
conceituais. Os autores partiram da hipStese de que designers experientes poderiam produ-
zir descricoes e reprodugoes de esbocos mais ricas em informagées do que jovens designers.
Tal hipStese baseou-se em experimentos anteriores nos quais observou-se uma possivel
relagdo entre volume de experiéncia e volume de reinterpretacies. Por conta desses aspectos,
os pesquisadores elaboraram um experimento envolvendo atividades projetuais, no qual
participaram estudantes de design seniores e juniores, sendo analisados comparativamente.
Por fim, foi identificado que os estudantes com maior experiéncia manifestaram maior
volume de reinterpretacoes no decorrer das atividades, bem como maior niimero de agoes
verbais quando comparados aos alunos iniciantes. Também foi observada melhor perfor-
mance dos estudantes experientes em uma atividade que envolvia a descri¢do de um esbogo
produzido por um profissional, em comparagio ao esbogo feito por um nio profissional.
Dessa forma, o experimento sugere uma relagio reciproca entre o volume de experiéncia em
préticas projetuais, o volume de geracio de solugoes para um problema projetual por meio
do esbogar e as habilidades na interpretacio de esbogos.

O fator experiéncia de designers no desenho de esbogos também ¢é observado por Bilda,
Gero & Purcell (2006) em outro experimento, no qual buscaram identificar a relevincia da
atividade do esbogar no processo conceitual de profissionais experientes. Baseados em estu-
dos de andlise de protocolos em design, os autores desenvolveram também um experimento
no qual, arquitetos com mais de 10 anos de experiéncia deveriam, em uma primeira fase,
resolver um problema projetual mentalmente, podendo esbogar somente a partir do mo-
mento em que a ideia final estivesse completa. Em uma segunda fase, os mesmos arquitetos
poderiam usar o esbogo durante todo o processo de concep¢io de ideias. Para a coleta de
dados foi utilizado o método thinkaloud, com a gravagio de todas as atividades em video
para posterior andlise em conjunto com os esbogos produzidos. Apés as atividades de dese-
nho, os participantes foram entrevistados.

Segundo os autores do estudo, nao foram observadas mudangas significativas entre as
duas fases do experimento, apesar de os participantes, ao ser entrevistados, considerarem a
prética do esbogar fundamental as suas atividades. Quanto a esse resultado, é observado que
existe a possibilidade de que designers seniores desenvolvam, pela prdtica, a habilidade de
processar mentalmente o esboco, realizando reinterpretacoes e transformacoes laterais e
verticais sem a necessidade de manipular o esbo¢o em um meio fisico. Para os autores, essa
hipétese sugere que a prdtica frequente do esbogar pode levar ao desenvolvimento de habi-
lidades cognitivas proprias, as quais podem auxiliar o designer em complexas elaboragoes
visuais mentais.



J4 Bilda & Demirkan (2003) e Stones & Cassidy (2010), na mesma linha que Goel
(1995), desenvolveram experimentos a fim de comparar as diferengas cognitivas envolvidas
nas etapas criativas em design quanto ao uso de instrumentos de desenho digitais (soffwares
de computagio grifica) em relagio aos instrumentos considerados tradicionais (papel e
lapis, por exemplo). Ambos os experimentos apontam para resultados semelhantes aos
indicados por Goel. Porém, Bilda & Demirkan (2003) chamam a atengdo para a possibili-
dade de novas metodologias de ensino de desenho em design que contemplem o sistema
CAD (computer-aided design) no desenho de esbogos e desenvolvimento e/ou adaptagio de
softwares a essas necessidades projetuais. Da mesma forma, Stones & Cassidy (2010) suge-
rem a necessidade de adequagio de softwares para as necessidades especificas dos desenhos
de esbogos, ou mesmo o ensino do uso de soffwares ja existentes, considerando as caracteris-
ticas fundamentais do desenho de esbogo no processo criativo.

Ainda quanto as relagoes entre desenho e sistemas digitais, Cross (1999) discute os
estudos e experimentos direcionados ao desenvolvimento de sistemas computacionais A/-in-
design, ou seja, os sistemas digitais interativos que tém como objetivo simular o design thin-
king, no qual estd incluido o processo de projetar esbogando. Segundo o pesquisador, esses
estudos podem levar a uma maior compreensio sobre as formas de pensar e projetar de
designers; porém, deve-se estar atento aos seus propdsitos, pois “qual é o sentido se ter
mdquinas que fazem coisas que os seres humanos nao apenas podem fazer eles mesmos
perfeitamente bem, mas também efetivamente gostam de fazer?" (Ibid., p. 38, tradugao
nossa’”®). O pesquisador complementa: “ao invés de mdquinas que fazem coisas que as pes-
soas gostam de fazer e sdo boas fazendo, nés queremos mdquinas para fazer os trabalhos que
sao drduos e dificeis de serem feitos pelos humanos” (Ibid., p. 38, tradugao nossa’™).

Em relagao a esse aspecto, Turkle (2009), ao estudar tecnologias virtuais de simulagio
que auxiliam profissionais como engenheiros, designers e arquitetos, identificou a existéncia
de um espago sagrado nessas profissdes, no qual a simulagao nem sempre é bem vista. Em
seu estudo, esse espaco foi demarcado entre arquitetos pelas atividades envolvendo o dese-
nho a4 mao, pois era onde se “sentiam mais plenos na sua disciplina. [...]. Esse era o lugar
onde o trago a2 mio personalizava um edificio. E esse era o lugar onde arquitetos, tantas
vezes parte de grandes equipes, experimentavam-se como autores’ (TURKLE, 2009, p.
250, tradugdo nossa’). Ou seja, é nesse espaco que o profissional se identifica com sua
profissao e reconhece sua autoria e sua capacidade criadora.

Esses estudos apontam para a relevincia da investigacio das formas de desenhar e sua
participagdo no pensamento criativo. Além disso, esses estudos forneceram argumentos para
a compreensio das particularidades dos instrumentos de desenho, indicando possibilidades
de interagdo entre instrumentos tradicionais e digitais. Essas possibilidades de interagoes sio
relevantes & proposta elaborada nessa tese.

70 "What is the point of having machines do things that human beings not only can do perfectly well themselves, but also
actually enjoy doing?"

"' "Instead of machines that do things that people enjoy doing, and are good at doing, we want machines to do things that are
arduous and difficult for human beings to do."

72"[.] they felt most fully themselves in their discipline. [...] This was where the trace of the hand personalized a building. And
this was where architects, so often part of large teams, experienced themselves as authors."



E aqui apresentado um levantamento de propostas metodoldgicas e de contetidos no ensino
do desenho especificamente em cursos de Design. Foram analisadas as propostas publicadas
principalmente nas tltimas duas décadas, por considerarem o contexto recente da formacio
na drea. Sao destacados, a cada estudo, aspectos relacionados a metodologias de ensino,
defini¢ao de objetivos, organizagio das atividades, propostas de interdisciplinaridade, rela-
¢ao entre atividade e aplicagio pratica profissional, exemplificagao dos exercicios propostos,
materiais diddticos pedagdgicos utilizados e temas pertinentes a discussoes coletivas entre
professores e alunos, referentes ao ensino e a praticas do desenho.

Gomes, no livro Design: experimentos em desenho (2006), apresenta experiéncias em
atividades de desenho desenvolvidas para a disciplina de Experimentos em Design. As ativi-
dades foram elaboradas a partir de exercicios de desenho de John Ruskin” e exercicios de
composicio de Wucius Wong’™®, configurando o que Gomes denominou “Técnicas de
representagao gréifica apoiadas por principios e movimentos de simetria tteis a criatividade
na pratica do design” (2006, p. 15). As atividades apresentadas por Gomes (Ibid.) sio guia-
das por seis fundamentos de desenho:

Fundamento 1: exercicios rdpidos de linhas para o aquecimento do movimento
do brago com o uso de variados instrumentos e suportes (figura 30);
Fundamento 2: introdugio do conceito de grid e seu desenho (figura 31);
Fundamento 3: dentro do grid, execucio de exercicios de hachuras visando o
aperfeicoamento do trago (figura 32);

Fundamento 4: exercicios de desenho de observacio e manuseio de instrumen-
tos de desenho (figura 33);

Fundamento 5: escolha de um tema a ser desenvolvido em experimentos de de-
senho de padronagem, pensando-se em superficies e artefatos, seguido de
experimentagio com a exploracio das formas (figura 34);

Fundamento 6: observacio de composigoes graficas com exercicios projetuais,
visando a criagdo de estruturas visuais bidimensionais (figura 35).

73 Refere-se aos exercicios de desenho presentes na publicacdo The elements of drawing (1971), de John Ruskin.
7+ Refere-se aos exercicios de desenho presentes nas publicacées Principios de Forma e Desenho (1998) e Fundamentos del Diseno
Bi-y Tri-dimensional (1979), de Wucius Wong.
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Da esquerda para direita, de cima para baixo: Figura 30 - Exemplo do Fundamento 17°. Figura 31 - Exemplo do Fundamento 27°.
Figura 32 - Exemplo do Fundamento 3”’. Figura 33 - Exemplo do Fundamento 47%. Figura 34 - Exemplo do Fundamento 5.
Figura 35 - Exemplo do Fundamento 6.

Essas atividades, segundo Gomes (2006), foram precedidas por conversas com os alu-
nos por meio das quais as caracteristicas do desenho manual no processo projetual foram
analisadas. Foram discutidas as caracteristicas do desenho em distin¢io a outras préticas de
comunicagio e expressio, como a escrita verbal. J4 os métodos de ensino utilizados na
realizagao das tarefas foram compostos por:

[...] aulas expositivas e explicativas sobre a natureza de exercicios praticos
de investigacdo grafico-formal, logo, para o despertar da motivagao a pré-
tica do debuxo em Desenho Industrial. Aulas expositivas com semindrios
de apresentagio sobre os desenvolvimentos dos exercicios prdticos. Aulas
tutoriais, em laboratério de informdtica, sobre a qualidade da geragao de
alternativas graficas, a serem aplicadas no produto industrial escolhido.
Entre as atividades discentes, solicitaram-se pesquisas linguisticas [...] so-
bre termos e expressoes relativas as agoes e aos elementos grafico-visuais
usados no desenho de projeto de produtos industriais (Ibid., p. 22).

J4 Jorge & Dias (2013) apresentam uma experiéncia interdisciplinar de ensino do de-
senho no curso de Design Gréfico da Universidade do Porto, envolvendo as disciplinas de
Desenho I e Estética & Teoria do Design I. Essa proposta, ministrada aos alunos do primeiro
ano do curso, tinha o seguinte objetivo:

75 Fonte: Adaptado de GOMES, 2006, p. 64.
7 Fonte: Adaptado de GOMES, 2006, p. 67.
7 Fonte: Adaptado de GOMES, 2006, p. 69.
78 Fonte: Adaptado de GOMES, 2006, p. 73.
7 Fonte: Adaptado de GOMES, 2006, p. 75-76.
8 Fonte: Adaptado de GOMES, 2006, p. 93.
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[...] proporcionar aos alunos o estudo de determinados problemas que,
muito embora tivessem uma abordagem especifica em cada unidade cur-
ricular, foram pensados e analisados de modo articulado, promovendo-se
a 'transferéncia’ de conhecimentos obtidos numa etapa do estudo para a
resolu¢do de problemas equacionados noutra disciplina (Ibid., p.2).

Para essas atividades, inicialmente foi escolhido um artefato que possibilitasse a conver-
géncia entre contetidos. A partir de entdo, na disciplina de Estética & Teoria do Design I, o
artefato foi analisado de acordo com sua “histdria; simbologia; evolugao; materiais; forma;
estrutura; proporg¢des e ergonomia” (Ibid., p.2). Esse mesmo artefato foi analisado também
na disciplina de Desenbo I, porém quanto aos seus aspectos formais, buscando-se desenvol-
ver em um primeiro momento “a capacidade de observagio, de anilise e de sintese” (Ibid.,
p-2). Em seguida, foram solicitadas a investigagao do artefato e novas possibilidades de sua
configuragao, por meio do desenho criativo e investigativo®'.

Como resultado, foi identificada uma visio mais ampla e aprofundada dos alunos
quanto aos temas das atividades propostas envolvendo conhecimentos formais e histdricos e
conceitos dos objetos desenhados. As autoras também observaram que, apesar dos estudos
crescentes que apontam para a importincia do exercicio do desenho no design e sua ampla
gama de fungoes, os contetidos curriculares das disciplinas de desenho em cursos de Design
muitas vezes ndo promovem situagdes em que a relagio entre a prética do desenho e o pro-
cesso projetual em design se manifeste, dificultando as possibilidades de interdiscipli-
naridade.

Dentro de outra abordagem, voltada as relagdes entre as representacoes tridimensionais
e bidimensionais, encontra-se a proposta de ensino do desenho do curso Visualization Dra-
wing (MANDAR RANE, 2004), do Industrial Design Centre do Indian Institute of
Technology Bombay. Esse modelo baseia-se em exercicios de visualizagio e compreensio das
estruturas formais tridimensionais e sua tradu¢io na representagao bidimensional por meio
de desenhos manuais. E considerado que o desenho manual e o pensamento visual estio
interligados, sendo que o exercicio de um auxilia no desenvolvimento do outro, destacando
a importincia da compreensao dessa relagao pelo aluno.

As atividades sugeridas no curso tém como objetivo a compressio das estruturas dos
artefatos e sua representacio bidimensional por meio de esbogos estruturais®”. Para tanto, os
exercicios envolvem, inicialmente, estruturas formais simples, passando gradualmente a
mais complexas. Os artefatos tridimensionais utilizados sio desenvolvidos especificamente
para isso, permitindo a visualizagao das estruturas ocultas (figura 36).

8 Jorge & Dias (2013) nao apresentam exemplos visuais das atividades desenvolvidas.

8 Em alguns aspectos essa proposta se assemelha ao método de ensino de desenho de Manfred Maier, presente no livro
Principios Bdsico do Design (Livro 1, 1982). Esse método parte da geometrizacdo cubica dos corpos e sua reducdo a formas
basicas para sua compreensédo e representacdo. Também Maier (1982) utilizava artefatos tridimensionais como modelos de
desenho, porém, ndo em forma de estruturas.
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Figura 36 - Artefato de estudo de desenho de formas e desenho estrutural do curso Visualization Drawing®.

No programa do curso, algumas atividades sdo exemplificadas por meio de desenhos
produzidos por alunos, permitindo a visualizacdo de como os artefatos tridimensionais sao
utilizados em aula e suas fungoes no ensino de formas e estruturas. Alguns exemplos podem
ser vistos na figura 37.

-

(-. ¥
T

L/

Figura 37 - Exemplo de exercicio de desenho do curso Visualization Drawing - desenho das estruturas ocultas®.

Em outra proposta, Yenhuei (2012) mostra o estudo do desenho estrutural a partir de
modelos tridimensionais, entretanto, por modelos confeccionados pelos préprios alunos,
proporcionando uma experiéncia visual e tdtil combinada. Por meio de atividades em sala
de aula, a pesquisadora observou que o exercicio estrutural auxilia no processo do desenhar,
bem como que a pritica do desenho de formas colabora na compreensio de estruturas.
Além disso, essas experiéncias ampliam o repertdrio visual e sensorial de projetistas, propor-
cionando também a experiéncia da andlise e da reflexdo estrutural projetual. Sao exercitados
a compreensio de volume, as proporgoes, os planos, as arestas, as superficies, as formas, as
espessuras, os éngulos, as estruturas externa e interna (muitas vezes invisiveis), a relacio
entre os componentes do artefato representado e seus encaixes, além da visao do todo e de
suas partes.

As atividades apresentadas incluem inicialmente exercicios de estruturas simples (con-
fecgao de tipos tridimensionais e formas geométricas bdsicas), partindo-se, em seguida, para
estruturas mais complexas e detalhadas, que podem ser observadas na figura 38.

8 Fonte: MANDAR RANE, 2004, p.6,7,9 e 12.
8 Fonte: Ibid., p. 14 e 15.
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Figura 38 - Sequéncia de atividades de modelagem em papel desenvolvidas por Yenhuei e representacdo por desenho a partir
dos modelos construidos®.

Para Yenhuei (2012), apesar de esse modelo de atividade necessitar de mais tempo para
sua execugio em sala de aula em comparagio a exercicios convencionais de desenho de
observagao, é pela experiéncia da construgio estrutural do artefato que o aluno se sente mais
confiante, ao observar e desenhar esse artefato, pois entende sua estrutura. Também a curio-
sidade e a critica dos alunos sio estimuladas por meio dessas atividades, envolvendo o
préprio exercicio da prética projetual, pois o desenhar ¢é relacionado ao fazer, ao elaborar, ao
modelar, ao desconstruir e construir.

Na mesma perspectiva, Schaeverbeke & Heylighen (2012) apresentam um estudo a
partir de uma experiéncia no ensino do desenho em um curso de arquitetura denominado
Projeto Extended Drawing, o qual combina desenho e construgio de modelos tridimensio-
nais. O objetivo proposto refere-se a investigagio das possibilidades do ensino do desenho
relacionado a atividades projetuais de arquitetos.

Os sujeitos participantes do estudo eram todos alunos iniciantes de um curso de Arqui-
tetura, e tinham como outro ponto em comum o fato de que, em sua maioria, haviam
parado de desenhar aos 12 anos, aproximadamente. O estudo foi desenvolvido no decorrer
de um semestre letivo.

Inicialmente, a partir de um estudo curricular, foi observado pelos autores que, embora
os contetdos de desenho pertinentes ao curso de arquitetura sejam de ficil mapeamento, as
relagdes entre objetivos, métodos e instrumentos de desenho com base apenas nesses conte-
tdos parecem insuficientes para o desenvolvimento de seu ensino de forma substancial

(tabela 4).

8 Fonte: Adaptado de YENHUEI, 2012, p. 448-457.
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what do we have to learn?
technique+imagination+ attitude
[selection and synthesis]

dr.\wlng con n:cpts

visualising spaces and spatial thinking

tangible and objective

versus

suggestive and ambiguous

drawing techniques

design (pru cess) driven

drawing conventions

(projective) plan dr.\wing model (physical vs. virtual)  pencil plan

image making sketch felt tip section

choosing vantage points/ viewpoints drawing watercolour elevation

materiality, texture, colour :::" S ecoline axonometric

presentation, representation schirmc bister isometric

scale, measurements, proportions photography charcoal one-point perspective
image paint two-point perspective
topography pen&ink three-point perspective
perspective

observation vs. imagination movie anamorphose

objective vs. subjective SR computer aided drawing intuitive perspective

personal vs. public Saatysey digital modelling (3dSmax) false and/or wrong perspectives

communication vs. contemplation :‘:r:::g"d image editing (photoshop)

arbitrary vs. intuitive
presentation vs. introspection

vector editing (illustrator)

publishing (indesign)

human model
shades and shadows

organic vs. mathematical typography

autonomous vs. supportive lay-out reproduction
planting printing
rendering collage

materiality
texture
hatches & hatching

information design

line - plane - volume - surrounding - landscape - atmosphere

Tabela 4 - Mapeamento dos contetdos de desenho para cursos de arquitetura®.

Assim, nesse estudo foram desenvolvidas atividades de desenho a partir de problemas
projetuais, de maneira a envolver a investiga¢io pelo esbogo, a modelagem 3D em papel ¢ o
desenho digital em 3D de forma contextualizada dentro de um processo. A essas atividades
foi atribuido o nome design-based drawing (desenho baseado no design), designando o tipo de
projeto, que envolve necessariamente a atividade de desenho.

Como parte da proposta também estava a investiga¢iao do campo do desenho no design
por meio de "uma combinacio ativa de desenho, concepgio, pesquisa e ensino” (Ibid., p.
159, tradugio nossa®), ou seja, relacionam-se os estudos em desenho a sua prética profis-
sional, situagoes de sala de aula e propostas pedagdgicas. Assim, para a elaboragao das
atividades, foram analisadas particularidades do contexto académico. Nesse aspecto, foi
observada certa rivalidade entre as prdticas manuais e digitais, identificadas pelos alunos
como atividades antagonicas. Outro fator que chamou a atenc¢io entre os pesquisadores foi
o frequente direcionamento dado ao ensino do desenho, prevalecendo a representagio
realista pela observacio, relacionada principalmente a destreza e ao treino de habilidades
por meio de instru¢des de desenho. Outras possibilidades que a prdtica do desenhar permi-
te, como a investigagdo e a experimentacio de problemas projetuais por meio do esbogo,
nao eram comumente manifestadas.

8 Fonte: SCHAEVERBEKE & HEYLIGHEN, 2012, p. 160. A tabela néo foi traduzida por ser aqui utilizada com carater ilustrativo.
8 "[..]1 an active combination of drawing, designing, research and teaching."
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Considerando esses aspectos e o objetivo da proposta, foram realizadas atividades no
decorrer do estudo que tinham como meta o desenvolvimento de projetos de estruturas
arquitetdnicas envolvendo a exploragao e o estudo do uso do desenho em suas diferentes
formas, proporcionando também uma experiéncia pritica em processo projetual. Para os
pesquisadores, a partir da integracio dessas atividades, “a pesquisa tornou-se projeto, o
projeto tornou-se desenho, e a combinagio entre a atividade do desenho e a atividade proje-
tual forneceu subsidios tanto para o seu ensino quanto para a sua pesquisa” (Ibid., p. 162,
traducio nossa®).

As atividades partiram de estudos e exercicios de desenho de formas e conceitos sim-
ples, tendo sua complexidade ampliada no decorrer do semestre. Foram trabalhados dese-
nhos estruturais, técnicos, conceituais, investigativos, expressivos e de apresentagdo, sendo
feitos, de acordo com suas fung¢des, 4 mao, por modelagem manual (em papel) e por mode-
lagem digital. Algumas dessas atividades sdo apresentadas na figura 39.
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Figura 39 - Exemplo das atividades realizadas envolvendo diferentes tipos e funcées do desenho, modelagem e producao
de material didético para o seu ensino (materiais desenvolvidos pelos proprios alunos)®.

Segundo os autores, em comparagio com suas experiéncias anteriores de ensino, o ex-
perimento mostrou um resultado significativo, com maior compreensio da complexidade
espacial e estrutural das formas, indo além do que denominaram aprendizagem abstrata. A
combinagdo entre a representacio digital e a fisica permitiu também maior familiaridade
com os instrumentos, suas oportunidades e possibilidades, além de propiciar uma experién-
cia interdisciplinar. Por fim, os autores consideraram relevante a aproximagio entre as
experiéncias préticas de ensino do desenho e os estudos tedricos na drea.

Também Cabau (2011), professor de disciplinas de desenho na Escola Superior de Artes
¢ Design das Caldas da Rainha (Instituto Politécnico da Leiria, Portugal), defende que o ensi-

% 'Research became designing, designing became drawing and the combined activity of drawing and designing informed both
the teaching and the research."
% Fonte: Adaptado de SCHAEVERBEKE & HEYLIGHEN, 2012, p. 162-165.
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no do desenho no design deve ser associado a situagoes da préitica profissional, de forma a
propiciar a compreensdo de suas possiveis fungdes no percurso projetual. “Em grande me-
dida, a aprendizagem do desenho (e nao nos referimos apenas a seu estigio inicial) é
realizada através da conscientiza¢io de problemas praticos” (Ibid., p. 217).

O autor chama atengao a importincia do desenho aplicado as fases iniciais de projetos,
por “promover e estimular a criagio de ciclos interativos e dialéticos entre os esbogos e o
proprio desenhador” (Ibid., p. 12, tradugio nossa’). Observa-se que Cabau (Ibid.), ao se
referir ao desenho, niao o relaciona a habilidades técnicas, e sim a atividades criativas e de
investigagao. O desenho é mencionado como “um meio especialmente livre de constrangi-
mentos técnicos” (Ibid., p. 12), o qual, por essas caracteristicas, permite

[...] a fragmenta¢do, a mudanca stbita de registo, a mistura com outras
formas de procura (visuais ou escrita); permite atalhos e descontinuidade,
novas associagoes, antecipadas ou nio. E, por um lado, um fluxo livre su-
jeito a um jogo controlado, mas é também, por outro, uma grelha com
contornos definidos, mas sempre sob permanente ameaca de ruptura (ou

implosio) (Ibid., p. 12-13).

E com base nesses aspectos que, no livro Design pelo Desenho: exercicios, jogos, problemas
e simulagées, Cabau (Ibid.) propée, a partir de problemas projetuais, uma série de atividades
de desenho com a fungao de experimentagio e investigagio. As atividades sdo enunciadas
em forma de jogo, explorando o cardter lddico associado ao ato do desenhar. Para o autor, a
ideia de exercicio pode ser relacionada a atividades enfadonhas e repetitivas, sem objetivos
claros e com respostas tnicas. Diferentemente, o jogo torna cada participante um jogador,
ao qual é imprescindivel o entendimento das regras, pois “um jogo [...] configura-se por
regras que se constituem como condigdes essenciais a propria existéncia da acio” (Ibid., p.
13, tradugio nossa’). Por essas caracteristicas, o jogo, como atividade pedagégica, pode ser
mais envolvente ao aluno do que o exercicio.

Assim, sua proposta configura-se a partir de fichas de enunciados que se assemelham,
em alguns aspectos, a jogos de tabuleiros, com pegas e informagées oferecidas ao jogador no
inicio da partida. Todas essas estdo relacionadas, em diferentes formas, a situacoes projetu-
ais, sendo que

Um enunciado néo ¢ ali tanto uma pergunta, mas apenas a defini¢ao de
um problema e da sua esfera de influéncia. Como tal, nao hd uma respos-
ta - a resposta certa - mas modos de tratar esse problema. E isto que
caracteriza o enunciado de desenho: trata-se sempre de uma razio proje-
tual [...], ndo implicando um conhecimento técnico avangado, mas,
sobretudo, curiosidade (Ibid., p. 15 tradugio nossa”™).

% “[..] promover e estimular a criacdo de ciclos interactivos e dialéticos entre os esbocos e o préoprio desenhador [...].”

1 “[..] um jogo [...] configura-se por regras que se constituem como condi¢des essenciais a prépria existéncia da accao [...].”

2 "Um enunciado nao ¢ ali tanto uma pergunta, mas apenas a definicdo de um problema e da sua esfera de influéncia. Como
tal, ndo ha uma resposta - a resposta certa - mas modos de tratar esse problema. E isto que caracteriza o enunciado de desenho:
trata-se sempre de uma razdo projectual [..], ndo implicando um conhecimento técnico avangado, mas, sobretudo,
curiosidade."
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Dentro dessa perspectiva, os enunciados sido apresentados segundo uma sequéncia
projetual progressiva, subdividida em O desenho nos objetos, relacionada as atividades de
desenho de percepcio e investigagao visual de objetos, e Os objetos em projero, nas quais o
desenho deve ser utilizado como registro do processo criativo e como forma de associagio e
organizagdo de ideias. No total sdo sugeridos oitenta enunciados, sendo que, para cada um,
¢ apresentado um problema projetual especifico (design de produto e arquitetura).

Sao exemplos de enunciados de desenho nos objetos e objetos em projeto respectivamente:

- “[e]scolha um apontador e descreva-o (a sua forma, estrutura, materiais, funcionamen-
to, mecanismo e pegas que o compdem) - exclusivamente através do desenho.” (Ibid.,
p- 87, tradugao nossa®).

- “[a]lterando radicalmente a escala de concepgao do objeto, transforme-o num edificio
implantado num lugar preciso que lhe seja familiar” (Ibid., p. 145, tradugao nossa™).

Na figura 40 ¢ possivel observar a estruturagio dos enunciados. Eles apresentam um
texto inicial de contextualizagao do problema a ser analisado, sugestao de exercicios prepa-
ratérios, o problema a ser investigado e imagens explicativas ou de referéncia.
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Figura 40 - O desenho nos objetos: afia ou aguca. Enunciado 32%.

% “Escolha um afia-lapis e descreva-o (a sua forma, estrutura, materiais, funcionamento, mecanismo e pecas que o compdem) -
exclusivamente através do desenho.”

 “Alterando radicalmente a escala de concepcao do objecto, transforme-o num edificio implantado num lugar preciso que Ihe
seja familiar”

% Fonte: CABAU, 2011, p. 86-87.



Segundo Cabau (2011), é pela prética de atividades de investigagio pelo desenho que a
compreensdo de sua fun¢io e importincia no processo projetual se revela. Para o autor,
“pensar requer uma prética. Pensar pelo desenho requer uma pritica desenhada. Ou seja,
no desenho nao ¢ tanto a construgio acabada que importa, mas, sobretudo as tentativas de a
desconstruir, de a desfazer” (Ibid., p. 15). Nesse caso, a fungio do desenho nao reside ape-
nas em seu resultado, mas sim no processo do desenhar, o qual se manifesta a partir da
experiéncia de quem o realiza, como um processo pessoal e tnico.

Quanto 2 sua utilizagdo dentro de uma prdtica pedagégica curricular, o autor recomen-
da que seja observada a adequagio dos enunciados em rela¢io ao percurso do aluno. A
elaboragio de novos enunciados também deve levar em consideragio objetivos claros, a
partir de problemas projetuais especificos, que estimulem formas de experimentagio e in-
vestigagao do seu contetudo por meio do desenho. Com base nesses aspectos, o autor sugere
que as atividades pedagdgicas de desenho sejam guiadas a partir de trés perguntas: “a quem
se destina o enunciado? [...]; Qual o objeto e o intuito pedagdgico daquele enunciado? [...];
Em que contexto é aplicado o enunciado em questao?” (Ibid., p. 230-231, tradugio nos-
sa”®). O autor também enfatiza a importincia da andlise do enunciado pelo professor, pois
considera que parte do sucesso ou do fracasso de uma atividade pode se dar por direciona-
mentos confusos, excesso ou falta de informagdes, incoeréncia de objetivos ou mesmo
objetivos que nio estimulem o aluno 2 a¢io.

Por fim, pensando nas estratégias pedagogicas, Cabau (2011) discorre sobre a impor-
tAncia de sua constante adaptagio ao ambiente de ensino e experiéncia dos sujeitos
envolvidos: “esse meio constitui, naturalmente, uma zona fértil e complexa cuja dinimica
nao consegue ser capturada pelos registros fixados em papel (como sio os enunciados, os
programas, os pressupostos metodoldgicos ou as linhas que definem uma determinada
estratégia pedagdgica)” (Ibid., p. 217). Assim, o professor também deve estar atento ao
contexto no qual alunos e curso estao inseridos e as suas constantes mudangas.

Partindo do mesmo principio, Samara (2012), na publicagio Drawing for Graphic
Design, chama ateng¢do para a necessidade de atualizacio curricular e metodoldgica quanto
ao ensino do desenho em cursos de Design. Segundo o autor, o ensino dessa disciplina deve
acompanhar as mudangas estéticas e tecnoldgicas da drea, sem necessariamente excluir as
propostas jd existentes, mas sim adequando-as as novas situagdes de ensino.

Samara também defende a importancia do ensino e da prética do desenho no design de
forma ampla, valorizando seus diferentes formatos e fungées, seja no desenho pictérico, no
esbogo, no desenho de observagio, no desenho tipogrifico, na ilustragio, no desenho de
identidades visuais ou nos pictogramas, entre tantas manifestagdes. Da mesma forma, é
necessdrio entender que a prdtica do desenho estd relacionada a habilidades fundamentais
aos designers, como a percep¢do, a invengio, a criatividade, a criacio e compreensio de
narrativas visuais, a andlise, a reflexdo, a intuigdo e o pensamento visual.

E a partir desses argumentos que Samara (Ibid.) apresenta um modelo de estudo dos
principios bdsicos visuais aplicados ao design, manifestados e analisados por meio do dese-

% “[..] a quem se destina o enunciado? [...]; Qual o objecto e o intuito pedagdgico daquele enunciado? [...]; Em que contexto é
aplicado o enunciado em questao?”



nho inserido em projetos reais de design grafico (figura 41). Os exemplos dados sio apre-
sentados em diferentes formas: desenhos de esbogos em fases iniciais de um projeto,
desenhos de observacio de artefatos na compreensio de estruturas, ilustragdes de cartazes
compondo narrativas visuais, desenhos de fontes tipograficas em projetos de sinalizagio e de
identidades visuais. Os principios bdsicos visuais analisados nesses exemplos incluem estru-
tura, forma e composigio, positivo e negativo, contraste, ritmo visual, dimensoes
(diferengas de planos), uso das cores e criagio de narrativas visuais.
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Figura 41 - Exemplo de estudo de linha: traco gestua

O autor também apresenta o decorrer do processo projetual de diversos projetos, desta-
cando a participagio do desenho em suas diferentes etapas, exemplificadas por meio de
registros (figuras 42 e 43). Somam-se a esses exemplos as diversas “tentativas” em desenho
envolvidas no processo projetual, as quais cumprem a fun¢io de investigagio, pesquisa ou
exploragdo. Segundo o autor, “com frequéncia, designers que nio desenham constantemen-
te ficam paralisados pelo medo de nio fazerem certo na primeira tentativa. E importante
reconhecer que o processo do desenho define ‘fracasso’ como um claro direcionamento no
sentido do aperfeicoamento” (Ibid., tradu¢do nossa®). Além disso, assim como Schaeverbe-
ke & Heylighen (2012), Samara (2012) também identifica que, frequentemente, a ideia da
perfei¢ao do desenho estd associada a concepgio de que um bom desenho refere-se especifi-
camente a representagdes realistas, o que interfere no seu ensino e prética.

 Fonte: SAMARA, 2012, p. 30-31.
% "So often, designers who don't typically draw are paralyzed by the fear of not getting it right in one shot. It's important to
recognize that the process of drawing defines 'failure' as a clear direction toward improvement."



[Capitulo II | Revisio Literatura]
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Figura 42 - Esbogos iniciais para projeto de cartaz da The Philadelphia Youth Orchestra, Paone Design Associates®.

Figura 43 - Refinamento de estudos e projeto final de cartaz da The Philadelphia Youth Orchestra'®.

Em seguida, Samara (2012) expoe uma série de atividades de desenho voltada a seu
ensino em cursos de design gréfico. Os exercicios envolvem o estudo do desenho gestual e
estrutural, da composi¢ao, do negativo e positivo, de volume, entre outros aspectos, todos
acompanhados de sugestoes de suas aplicacoes em projetos graficos. Essas atividades sio
apresentadas e exemplificadas de forma diddtica, compondo um material de referéncia para
o ensino do desenho (figura 44).

Figura 44 - Exemplo de estudo de desenho de volumetria e sua aplicacdo em um projeto de cartaz ficticio''.

Os estudos e propostas de ensino do desenho em cursos de design observados neste
capitulo apontam para a importancia da contextualiza¢io da pratica do desenho no curricu-
lo em design e no processo projetual. Da mesma forma, para Samara (2012), devem ser
observadas as transformacoes estéticas e tecnoldgicas da drea, verificando-se como essas
mudangas podem interferir nos métodos de ensino, no que se ensina e como isso se aplica a
pratica.

Por fim, os contetidos, métodos e priticas de ensino do desenho presentes nesse tépico
se enquadram no objetivo desse estudo, indicando possiveis interagdes entre conteudos e

% Fonte: SAMARA, 2012, p. 128-129.
1% Fonte: Ibid., p. 130-131.
9" Fonte: Adaptado de SAMARA, 2012, p.155.
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meio profissional a partir de variadas abordagens. Porém, assim como mencionado por
Cabau (2011), suas aplicagdes devem considerar o contexto, o perfil da instituicio de
ensino e de discentes. Portanto, essas abordagens sio apresentadas como possibilidades
pedagdgicas e metodolégicas que podem auxiliar a reflexio e a elaboragio de novos
modelos.

No cendrio contemporineo, as pesquisas em desenho indicam diferentes perspectivas a 4rea,
desprendendo-se de uma relagdo centralizada na arte e sugerindo uma abordagem interdis-
ciplinar, a qual se concentra, principalmente, nas fun¢des do desenho e, sobretudo, no
desenhar como um processo intelectual.

Essas abordagens tém embasado de formas variadas novas metodologias de ensino do
desenho na formagio em design e 4reas a fins. Nas propostas apresentadas neste capitulo, o
ensino do desenho aproxima-se do processo projetual ou é direcionado por ele, a partir de
duas perspectivas principais: ora o desenho ¢ orientado como um meio de estudo, investiga-
a0 e organizagio do pensamento, ora o exercicio do desenho ¢ explorado como um fim, no
qual integra o projeto final. Além disso, o ensino do desenho também aparece em ativida-
des interdisciplinares, indicando possibilidades de sua pritica na interagio entre
conhecimentos e disciplinas diversas do curriculo.

Assim, esses estudos fornecem subsidios para o debate critico quanto a conceitos, me-
todologias e estruturas curriculares convencionais a drea, além de instigarem novas
possibilidades no ensino do desenho na formagio em design por abordagens criativas e
questionadoras.



Entende-se que as escolhas metodoldgicas devem considerar essencialmente os objetivos do
estudo, sua problemdtica e seu contexto. Como j4 mencionado, esta é uma pesquisa que
surgiu com o intuito de responder a questionamentos de natureza tedrica e prdtica, suscita-
dos a partir de experiéncias de sala de aula. E com base nesses questionamentos que se op-
tou por métodos de pesquisa que permitissem a investigacdo conceitual do desenho e a
observagao de diferentes abordagens diddtico-pedagdgicas contemporineas do ensino do
desenho em dois contextos: Brasil e Reino Unido.

Assim, o estudo se caracterizou como de natureza qualitativa, com abordagem indutiva.
As relacoes entre o ensino do desenho no Brasil e no Reino Unido foram feitas por meio do
estudo de campo e do método comparativo, sendo para tanto, consideradas as experiéncias
de docéncia da pesquisadora em disciplinas de desenho no curso de Design Gréfico da
UDESC e seu periodo de estudo na UAL. As experiéncias de ensino e prdtica do desenho
foram observadas de forma ampla e contextualizada, inseridas em seus sistemas.

Também foi realizada uma etapa de estudo exploratério a partir de uma experiéncia de
docéncia no curso de Design da UFPE, no qual se observou a adequacio e as contribuicoes
do Modelo Sistémico da Atividade de Engestrom (1987) para a andlise de sistemas de ensino.

A descrigao detalhada das escolhas metodoldgicas, dos instrumentos e das técnicas de
coleta e andlise dos dados é apresentada a seguir.

A investiga¢do qualitativa tem como caracteristica a preocupagio do investigador com o
contexto do objeto de estudo, envolvendo uma andlise indutiva e descritiva dos dados cole-
tados (entrevistas, fotografias, filmagens, entre outros), com aten¢io aos processos e as expe-
riéncias de seus individuos (BOGDAN & BIKLEN, 1994). A preocupagio central do
pesquisador nio recai sobre dados numéricos, e sim no aprofundamento da andlise e da
interpretagdo do objeto de estudo em seu contexto.

Considerando o objetivo de investigagio do ensino do desenho contemporineo em
dois contextos diferentes, Brasil e Reino Unido, o estudo se caracterizou como de natureza
qualitativa, com um cardter descritivo, o qual levou 2 visualizacio das particularidades dos
contextos analisados.

Para o estudo aprofundado desses dois cendrios foi utilizado o método comparativo, que
se baseia na andlise de diferentes grupos ou eventos, identificando e compreendendo simila-
ridades e diferencas em suas estruturas para, a partir de entdo, elaborarem-se tipificagoes e

explicar causas (LAKATOS & MARCONI, 2003). A esse estudo comparativo atribuiu-se

uma abordagem indutiva, isto é, baseada em observagdes de situagoes particulares concretas



significativas dentro de seus contextos, de forma a gerar um conhecimento que tem como
base a experiéncia (GIL, 2008).

Para as coletas de dados foram utilizadas a pesquisa bibliogrdfica, a pesquisa documental e
o estudo de campo. O levantamento bibliogrifico permeou todo o estudo, desde a revisao do
estado da arte a andlise dos dados coletados. Foram consultados livros, periddicos cientificos
e publicacoes disponiveis em websites de grupos de pesquisa. A pesquisa documental incluiu
arquivos publicos referentes as institui¢oes de ensino observadas, compreendendo seus pro-
jetos pedagdgicos, diretrizes educacionais e materiais de apresentagao (brochuras, fotografi-
as, videos, websites). O estudo de campo caracterizou-se pela andlise dos dois contextos,
UDESC e UAL. Entende-se que o estudo de campo tem o objetivo de um aprofundamento
de questoes referentes a um grupo ou comunidade, dando énfase & compreensio de sua
estrutura e as interagdes manifestadas entre seus componentes (Gil, 2008). E como base
nesses aspectos que, para a coleta de dados no estudo de campo, foi realizada a observagao,
nas modalidades simples, participante natural e participante artificial. Para o registro das
atividades foi utilizado o didrio de campo. No caso especifico dos estudos no Reino Unido
foram incluidas também entrevistas, de forma a ampliar a compreensio da pesquisadora
sobre esse contexto.

Durante o periodo inicial dessa pesquisa, foi realizado um estudo exploratério na insti-
tuicio UFPE, sob forma de pesquisa-agio, com o propésito de analisar a adequagio dos
objetivos de pesquisa e observar a possibilidade de aplicagao do Modelo Sistémico da Ativi-
dade (ENGESTROM, 1987) na andlise de situagées de ensino do desenho em um curso de
Design. Para Gil (2008, p. 27), “as pesquisas exploratdrias tém como principal finalidade
desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e idéias [sic], tendo em vista a formulacio de
problemas mais precisos ou hipéteses pesquisdveis”. Além disso, esse estudo exploratério
permitiu a experimenta¢io de variados métodos e atividades de ensino. Para a coleta de
dados e registro dessas atividades foram utilizados questiondrios, filmagens, didrio de campo
e digitalizagao de desenhos.

Esse percurso metodolégico da pesquisa é apresentado no grafico a seguir (figura 45):



Estrutura Metodoldgica da Pesquisa

[Capitulo III | Metodologia]
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Figura 45 - Gréfico do percurso metodolégico da pesquisa ' .

192 Fonte: Elaborado pela autora.
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Os dois cendrios observados no estudo de campo foram: o ensino do desenho no Brasil,
com enfoque no curso de Design da UDESC e o ensino do desenho no Reino Unido, ten-
do como cerne a UAL. A escolha das instituigdes deu-se pelos seguintes fatores:

A pesquisadora faz parte do grupo docente do Departamento de Design da
UDESC e do ano de 2009 a 2012 foi responsdvel pelas disciplinas de Desenho Ar-
tistico e Desenho de Observagao nos cursos de Design Gréfico e Design de Produ-
to, e das disciplinas de Desenho de Apresentagao I e Il no curso de Design Gréfico.
A pesquisadora também tem experiéncia na docéncia das disciplinas de Prdtica Pro-
jetual IT (design de embalagem), Tipografia e Projeto de Graduagio I e II (projeto
final), com experiéncias anteriores em Produgio Gréfica, Computagio e Processos
de Impressao. Essa trajetéria docente auxilia a compreensao das possibilidades in-
terdisciplinares do exercicio do desenho na formagao em design. Além disso, a pes-
quisadora acompanhou a alteragiao de Projeto Pedagdgico do Departamento, em
transi¢do entre 2009 e 2012, e mudangas nos sistemas de ingresso dos estudantes,
modificacoes as quais suscitaram diversos questionamentos quanto ao ensino do
desenho, levando ao problema dessa pesquisa. Uma descri¢do mais ampla dessa ins-
tituigao ¢ apresentada no capitulo V.

A UAL é uma universidade com estrutura bastante particular, pois retine seis
centros de Artes e Design, sendo eles: Chelsea College of Arts, Camberwell College of
Arts, Wimbledon College of Arts, Central Saint Martins, London College of
Communication e London College of Fashion. Entre os cursos oferecidos estio um
Bacharelado especifico em Desenho, BA (Hons) Drawing, em Camberwell College of
Arts, e um Master em Desenho, MA Drawing, em Wimbledon College of Arts.
Ambos os cursos, apesar de estarem inseridos em centros de artes, apresentam
proposta baseada na interdisciplinaridade, estabelecendo relagées com dreas como
medicina, arquitetura, danca, coreografia, teatro, entre outras. Em 2000 foi criado
na UAL um centro de estudos em desenho, o Centre for Drawing, o qual
compartilha da mesma abordagem. Desde sua criacdo, seus pesquisadores tém tido
significativa participagio nos estudos em desenho, sendo responsdveis pela
elaboragao de um curriculo de Qualificagio em Desenho, Drawing Qualification,
inserido em cursos de ensino médio. Entre os seus idealizadores estd o professor
Stephen Farthing, Professor of Drawing da UAL (Rootstein Hopkins Chair of
Drawing'®) e também um dos lideres do Centre for Drawing. Farthing tem
desenvolvido pesquisas principalmente quanto a definicées e taxonomias em
desenho, estabelecendo base para outras pesquisas. Esses e outros aspectos sobre a
UAL sao detalhados no Capitulo IV. O periodo de estudos no Reino Unido foi
viabilizado pelo Programa Brasileiro de IntercAmbios Ciéncias sem Fronteiras, Bolsa
CNPq para Doutorado Sanduiche (Processo nimero: 201040/2014-0 - Periodo:

'%Farthing recebeu atribuicdo da Professor of Drawing da UAL em 2004. No Reino Unido, o titulo de Professor é concedido
apenas aos docentes seniores que detém uma catedra em uma area do conhecimento especifica, representando o mais alto
grau de docéncia na academia. O termo em inglés ndo possui uma equivaléncia especifica em portugués.



01/11/2014 - 31/10/2015). Nesse periodo, a pesquisadora teve a supervisio do
Professor Stephen Farthing.

Salienta-se que o estudo comparativo proposto considera as diferencas estruturais das
institui¢oes envolvidas, diferencas que compreendem processos seletivos dos cursos, projetos
pedagobgicos, estruturas curriculares e bases conceituais. Entre essas diferengas estao:

Como mencionado, os cursos de Bacharelado e Muaster em Desenho oferecidos na
UAL apresentam abordagem interdisciplinar, ou seja, sio estabelecidas relagoes
com dreas diversas, inclusive design. Cabe ao aluno definir a drea a qual ird direcio-
nar seu interesse. Na UDESC, a interdisciplinaridade aparece entre disciplinas do
préprio curriculo, ou como iniciativas individuais.

Na UAL e no Reino Unido como um todo, antes de ingressar no Bacharelado em
Design (com duragio de trés anos), o aluno deve necessariamente passar pelo curso
de Foundation em Arte e Design (duragio de um ano). Nesse curso, sio trabalhadas
as bases da linguagem visual, incluindo o desenho. Assim, o ensino do desenho nao
aparece nos curriculos dos Bacharelados em Design, pois considera-se que o aluno
j& tenha essa base ao ingressar no curso. Nos curriculos dos Cursos de Design da
UDESC, os quais tém duracio de quatro anos, o ensino do desenho aparece como
disciplinas de base, divididas em especialidades, como desenho de observagao e de-
senho técnico.

Na UAL, um dos critérios de selecio dos candidatos aos cursos de Foundation, Ba-
charelados e Masters em Arte e Design é a apresentagio de um portfélio, no qual é
sugerido que contenha desenhos, seja como uma apresentagio de um estudo para
outras midias, um desenvolvimento de ideias ou como um trabalho final (UAL,
2013). Nos Cursos de Design da UDESC, atualmente, a experiéncia em desenho,
nao é um requisito de ingresso ao curso.

Por fim, a UAL também oferece uma grande variedade de cursos de curta duragio
em desenho, tanto voltados a fundamentos como a aplicagdes especificas (desenho
de moda, ilustracio ou desenho arquitetdnico, entre outros). Assim, a procura por
esses cursos ¢ dada pela necessidade do aluno, de acordo com a drea de atuagao
profissional de seu interesse. Na UDESC, cursos extras especificos em desenho nao
possuem cardter permanente.

E em fungao desses aspectos que, apesar de ter como objetivo a elaboragio de propostas
de ensino voltadas ao campo do design, este estudo nao envolve exclusivamente a observa-
a0 e a andlise de cursos de design (grafico ou de produto).

Além disso, considerou-se que a institui¢do universidade faz parte de um contexto mais
amplo de ensino e pritica do desenho, envolvendo diversas outras instituicbes com seus
percursos histéricos. Portanto, este estudo nio se resume a comparagdes pontuais, mas sim
envolve andlise ampla de diferentes abordagens de ensino, a fim de se verificar novas possi-
bilidades que considerem as pesquisas e prdticas contemporineas em desenho.



Considerando que o estudo de campo se refere a andlise de estruturas, abrangendo as inte-
ragoes entre seus sujeitos e elementos participantes (GIL, 2008), optou-se pela utiliza¢io de
mais de uma técnica de coleta de dados, de forma a permitirem uma visdo por perspectivas
variadas. As técnicas foram selecionadas pela adequagao aos objetivos de pesquisa e por seus
direcionamentos metodoldgicos, sendo elas a entrevista e a observacio (observacio simples e
participante), somadas a pesquisa bibliografica e a pesquisa documental. Como instrumento
para o registro das atividades de observagao foi utilizado o didrio de campo.

esse ¢ um instrumento de coleta de dados que permite que informagées sobre
determinadas situacoes sejam adquiridas durante o decorrer da observagao, a partir do pon-
to de vista do observador. Assim, “a observacio apresenta como principal vantagem, em
relagdo a outras técnicas, a de que os fatos sdo percebidos diretamente, sem qualquer inter-
mediacio” (GIL, 2008, p. 100). Nesse caso, foram consideradas as experiéncias de docéncia
da pesquisadora como professora das disciplinas de Desenho Artistico, Desenho de Obser-
vagio e Desenho de Apresentacio, ministradas no periodo de 2009 a 2012 (ano de afasta-
mento da docente para fins de estudos do doutorado). O registro das atividades, nesse
periodo, se deu por didrios de campo (comentados no préximo item), além das documenta-
¢oes e registros regulares discentes.

Considera-se que a observagio, nesse periodo, se deu de duas formas: observagio simples
e observagdo participante. Na observagio simples, o pesquisador observa fatos de uma situagio
e/ou um grupo sem interferir ou participar de suas atividades, ocupando o papel de espec-
tador. J4 na observacio participante, o pesquisador é também ator, ou seja, ocupa uma posi-
¢30 no grupo e na situagio, desempenhando fungoes, as quais podem se dar em diferentes
niveis (Ibid.). Assim, a observagio participante pode ser natural ou artificial. A primeira refe-
re-se a situagdes em que o investigador estd inserido no grupo ou na atividade observada,
em posicio semelhante aos demais integrantes. Na observagio participante artificial, o inves-
tigador ¢ introduzido ao grupo especificamente para a coleta de informagées (Ibid.). Na
UDESC, as atividades foram verificadas por meio da observacio participante natural e sim-
ples, conforme descrito a seguir:

Observacio participante natural | Atividades na UDESC

Docéncia das disciplinas de Desenho Artistico, Desenho de Observagio e Desenho de
Apresentagio I e II, entre o periodo de 2009 e 2012. Como mencionado, esse peri-
odo incluiu uma mudangca curricular e nos sistemas de ingresso dos estudantes no
curso de Design. Essas informagoes sio aprofundadas no capitulo V.

Organizagio de exposicoes semestrais das disciplinas de desenho.

Participacdo, como convidada, na Mesa Redonda: Ensino de Artes Visuais e de
Desenho/Design. O evento foi organizado, em 2012, pela Prof* Dr* Maria Licia



Batezat Duarte (Departamento e Programa de Pds-graduagio em Artes Visuais) e
teve a participagao das Prof* Dr* Rejane Coutinho (Artes Visuais) e Prof* Phd
Solange Galvao Coutinho (Design), além da prépria organizadora.

Organizagio da Mesa redonda: O desenho no design, em 2012. Nesse evento, seis
egressos do curso de Design da UDESC foram convidados a falar sobre os usos do
desenho em projetos de design a partir de suas experiéncias profissionais. O evento
tinha como foco os alunos da disciplina de Desenho de Observacio da instituigao.

Observacio simples | Atividades na UDESC

Visitacio as exposi¢oes de desenhos produzidos por alunos do Centro de Artes no
decorrer de disciplinas relativas ao seu ensino e prética. Essas exposi¢des nio possu-
em periodicidade regular.

o didrio de campo serve como um registro das impressdes pessoais do
observador durante e/ou a partir de vivéncias quanto ao assunto ou 2 situacio estudada,
podendo assumir diferentes formatos, como anotagdes, desenhos, fotografias ou gravagoes
(MINAYO, 2009). Alguns exemplos, coletados no periodo de 2009 a 2012, sao apresenta-
dos na figura 46.
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Figura 46 - Diarios produzidos durante o periodo de docéncia na UDESC'™.

foram consultadas publicagoes referentes as produgoes em pesquisa
de docentes e grupos de estudos que integram o Centro de Artes da UDESC.

incluiu os documentos referentes ao histérico do Departamento de
Design da UDESC, Projetos Pedagdgicos e as Diretrizes Curriculares Nacionais em Design.

1% Fonte: Elaborado pela autora, 2016.



na UAL foram utilizadas trés modalidades de observagio, listadas a seguir:

Observacao simples | Atividades na UAL: foram listadas a participacio em exposigoes

sobre desenho na UAL.

Visita¢do a exposicio The Olympic Drawn, no Wimbledon College of Arts, a qual
expunha informagoes variadas sobre a organizacio dos Jogos Olimpicos de Londres
de 2012 a partir dos desenhos de profissionais diversos envolvidos no evento;

Visitagdo a exposi¢dao Summer Show do curso BA Drawing, no Camberwell College

of Arts.

Observacio simples | Atividades em outras instituicoes do Reino Unido (UK): a obser-

vagio destas atividades, contextualizam a abordagem interdisciplinar do desenho no

Reino Unido.

Visita 4 exposi¢do anual dos estudantes da AA School of Architecture (2015), a qual
d4 atengio ao desenho arquitetdnico em suas diferentes fungdes, etapas projetuais e
técnicas;

Exposicao Grande Desenhos Britinicos (Great British Drawings), no Ashmolean Mu-
seum of Art and Archaeology, da Universidade de Oxford;

Drawing Room Gallery: visita A exposicio Drawing Biennial 2015 e participa¢io na
palestra Drawing Biennial 2015: Drawing as a flexible tool in a post-digital age;

Visita & Royal Academy of Arts (RA), com acompanhamento do professor Stephen
Farthing, membro da RA. A visita teve como objetivos conhecer a instituigao e sua
estrutura, conversar com profissionais, administradores, tutores e artistas e visitar as
instalag6es, as oficinas, os ateliés e a biblioteca da RA School, com foco no estudo e
prética do desenho;

Pesquisa ao acervo de desenhos do Museu Sir. John Soane e visita a exposi¢io de
desenhos Drawn from the Antique: Artists & the Classical Ideal;

Visita & St. Bride Foundation e sua a exposicao, St Bride Unveiled, na qual foi apre-
sentada parte da colegdo tipografica da institui¢do, incluindo desenhos originais de

Eric Gill para as fontes Gill Sans, Aerial ¢ Cunard.

Visita a exposi¢ao Jerwood Drawing Prize, na qual foram exibidos os trabalhos sele-
cionados e premiados em 2015.

Visita & exposicio Just for the day, na National Gallery, desenvolvida pelos alunos
do MA Drawing Wimbledon College of Arts.



Observacio participante artificial | Atividades na UAL: nos casos aqui listados, a parti-

cipagio se deu a partir de convites de professores e pesquisadores da UAL.

Participacio no Semindrio Projecio e especulagio em desenho: medidas e projegoes (On
projection and speculation in drawing - measures and projections), com a turma do 3°

ano do curso BA Drawing na Camberwell College of Arts/UAL;

Apresentacio final dos alunos do projeto Projecio e especulacio em desenho, do BA
Drawing, Camberwell College of Art/UAL;

Semindrio The Museum, Drawing and the Curriculum, ministrado pelo Professor
Stephen Farthing aos alunos do curso de MA in Curating & Collections (Master em
Curadoria e Colegoes), no Chelsea College of Arts [UAL;

Semindrio The Sketchbook of Jocelyn Herbert, ministrado pelo professor Stephen
Farthing aos alunos do curso de MA in Curating & Collections, no Chelsea College of
Arts [UAL,;

Participacdo em um dia de estudos e atividades da BA Drawing Camberwell College
of Art/UAL, em conjunto com a MA Choreography do Trinity Laban Conservatoire
of Music and Dance e com a National Gallery. A pesquisadora foi integrada ao gru-
po de alunos e desenvolveu as atividades propostas em conjunto;

Observagao de aulas ministradas por Tony Thatcher, lider do programa MA Cho-
reography, no Trinity Laban Conservatoire of Music and Dance.

Observacio participante natural | Atividades na UAL: os eventos aqui listados fizeram
parte das atividades como discente e pesquisadora na UAL.

Simpésio Research Network UAL (RNUAL), com pesquisadores e professores de
doutorado na UAL;

Participacio no workshop Thinking through Drawing (UAL Academic Support), ati-
vidade de suporte académico aos alunos;

Apresentacio de semindrio sobre a presente pesquisa a um grupo de alunos do cur-
so BA Drawing, na Camberwell College of Arts, seguida de discussao com os alunos
sobre o tema;

Apresentacio de semindrio sobre a presente pesquisa a um grupo de alunos do ano

do curso MA Drawing, em Wimbledon College of Arts;

Participacio na organizagio do evento Drawing the World, parte da campanha The
Big Draw. O evento foi desenvolvido e liderado pelo professor Stephen Farthing,
envolvendo alunos da UAL em um dia atividades.



[Capitulo I1I | Metodologia]

Observagio participante natural | Atividades em outras instituicoes no Reino Unido: as

atividades listadas a seguir indicam cursos, eventos e visitas a acervos, com a participa-

¢ao voluntdria da pesquisadora na observagao de um panorama ampliado na formagao

em desenho. Tais eventos so acessiveis aos alunos da UAL e compoem o contexto de

ensino do desenho no Reino Unido.

Participagio, como aluna, na Royal Drawing School, nos seguintes cursos:
Drawing from the Everyday in the City and from Paintings (70h);
Drawing Laboratory (35h);

Drawing a Story (70h);

Etching (25h);

Animation (12 h);

Drawing at the Royal Academy - Drop-in (2h).

Participagao na Palestra de OpenDay'”(2015), da Royal Drawing School e visitagio
a exposigoes no local;

Participagao em atividades de desenho na National Portrait Gallery. Essas ativida-
des sao abertas ao piblico, sendo denominadas Drop-in Drawing;

Participagio nas sessoes de desenho 7alk and Draw (abertas ao publico) e Life dra-
wing and Monoprint, ocorridas na National Gallery,

Participagio como aluna inscrita no curso Print and Drawing Techniques - Medie-

val to C20th, no Victoria and Albert Museum (V&A);

Participagio como ouvinte na palestra Drawing Large Amounts of Information into
a Manageable Form, apresentada na Senate House Library e ministrada pelo Profes-
sor Stephen Farthing;

Pesquisa ao acervo de desenhos originais de Leonardo da Vinci, na Royal Library do
Windsor Castle (Royal Collection, Royal Collection Trust);

Pesquisa ao acervo de desenhos (Drawing & Printing Room'”) do museu de arte
Tate Britain;

Pesquisa ao acervo de desenhos (Drawing & Printing Room) do museu de arte
Courtauld Institute of Art;

Pesquisa ao acervo de desenhos (Drawing & Printing Room) British Museum;

Pesquisa ao acervo de desenhos (Drawing & Printing Room) do Ashmolean Museum
of Art and Archaeology University of Oxford. A pesquisadora teve acesso a colegao de
desenhos de John Ruskin, a qual faz parte da Drawing Teaching Collection, da
School of Drawing, na University of Oxford.

1% OpenDay é uma visita de apresentacédo da instituicao a interessados em estudar no local. Geralmente é organizada em gru-
pos, envolvendo diversas atividades, como palestras e conversas com professores e visitas as salas de aula e oficinas.

1% As visitas de pesquisa aos acervos de desenhos em museus no Reino Unido sdo feitas dentro de um setor especifico para isso
denominado Drawing & Printing Room. As visitas didrias a esses espac¢os sdo reduzidas a um ndmero restrito de pessoas por vez .
Com isso, o planejamento dessas visitas deve ser feito com antecedéncia de semanas ou meses. Além disso, essas pesquisas
requerem um cuidado especial do pesquisador - geralmente, s6 é admitida a entrada nas salas com caderno e lapis e, em alguns
casos, é necessario o uso de luvas especiais para o manuseio do material.
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no decorrer dos eventos observados, o didrio de campo foi utilizado com
a fungido de registrar fatos, sequéncias de atividades, questionamentos e impressoes da pes-
quisadora. Alguns exemplos sdo apresentados na figura 47.
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Figura 47 - Diarios produzidos durante o periodo de estudo de campo na UAL'”.

refere-se A pesquisa das produg¢oes docentes e discentes dentro do
campo de estudos do desenho desenvolvidos na UAL, estendendo-se a outras produgoes

que integram seu contexto e possuem relevincia em seu percurso histérico.

inclui documentos institucionais referentes aos cursos e projetos
pedagégicos da UAL e ao Curriculo National. Também foram pesquisadas entrevistas gra-
vadas para o projeto Connecting lines: artists talking about drawing (NATIONAL LIFE
STORIES, 2010), produzidas pela British Library em parceria com The Tate.

A entrevista, além de ser um instrumento de coleta de dados, é uma forma de
interagao social que pode servir para aproximar sujeitos com objetivos em comum. Assim,
neste caso, as entrevistas tiveram o objetivo tanto de ampliar o conhecimento da pesquisa-
dora quanto ao contexto do desenho no Reino Unido, como aproximd-la a outros pesqui-
sadores e professores da drea. Optou-se pela entrevista semiestruturada “que combina
perguntas fechadas e abertas, em que o entrevistado tem a possibilidade de discorrer sobre o
tema em questdo sem se prender a indagagio formulada” (MINAYO, 2009, p. 64). O ro-
teiro das entrevistas foi elaborado de acordo com os entrevistados, considerando suas dife-
rentes relagoes com o desenho em pesquisa, prdtica e/ou ensino. Os entrevistados foram:

Stephen Farthing, Professor of Drawing da UAL;

Simon Betts, Reitor da Wimbledon College of Arts/'UAL, também lider do Centre for
Drawign e responsdvel pela elaboracio e implantagio do curriculo do Drawing

Qualification;
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Kelly Chorpening, Diretora do Curso BA Drawing, em Camberwell College of Arts,
também integrante do Centre for Drawing e responsével pela elabora¢io e implan-
tagao do curriculo do Drawing Qualification. Chorpening também ¢ artista, com
produgio voltada ao desenho;

Alunos do curso MA Drawing do Wimbledon College of Arts;

Miraj Ahmed, professor associado do curso BA Drawing em Camberwell College of
Art/UAL, professor na Architectural Association School of Architecture, artista e ar-
quiteto;

Tony Thatcher, lider do Programa MA Coreography no Trinity Laban Conservatoire
of Music and Dance. Thatcher desenvolve projetos em parceria com os cursos BA e

MA Drawing da UAL;

Paul Gopal-Chowdhury, professor na Royal Drawing School e artista;
Sarah Pickstone, professora na Royal Drawing School e artista;

Oliver Salias, estudante na Royal Drawing School;

Eileen Adams, lider educacional do projeto The Power Drawing, parte da Campaign
for Drawing no Reino Unido;

Mabel Lazarrin, designer no estddio Every Interaction Web Design, Ul & UX De-
sign;

Benjamin Baker, designer do estddio Unto this Last Limited;

Tim Fendley, designer e s6cio do Applied Wayfiding, estidio de design de informa-

¢ao.

O registro das entrevistas foi feito por meio de anotagdes e gravagdes, com o
consentimento de seus participantes. Estes registros tiveram o objetivo exclusivo de dar
apoio ao estudo e demais informagées coletadas, nao sendo utilizados com fins de andlises
individuais.

Os dados coletados direcionados as andlises foram examinados conforme o método de ani-
lise de conteddo, seguindo as trés fases sugeridas por Bardin (2004): pré-andlise, categoriza-
¢ao e interpretagio/redagio. A primeira fase corresponde a escolha dos materiais a serem
analisados e a defini¢ao dos indicadores que nortearao as andlises, sendo que estes indicado-
res deverio estar alinhados aos objetivos da pesquisa. A segunda fase envolve a exploragio
do material selecionado e sua organizacio segundo unidades sistematizadas, ou seja, catego-
rias, que podem ser definidas previamente ou a partir do pré-andlise. Essa sistematizagao,
além de propiciar a organiza¢io dos dados, também auxilia na visualizagio de estruturas de
relaées. E por meio dessa categorizagio que se faz possivel “atingir uma representacio de
contetido, ou da sua expressio susceptivel de esclarecer o analista acerca das caracteristicas
do texto” (BARDIN, 2004, p. 97). Esta etapa pode ser relacionada ao que Gil (2008, p.



194) denomina de “ ‘apresentagdo em andlise qualitativa’, a qual pode ser constituida por
textos, diagramas, mapas ou matrizes que permitam uma nova maneira de organizar e anali-
sar as informacoes”.

Por fim, a Ultima etapa refere-se a andlise e interpretagio dos dados, estabelecendo-se
relagdes entre as informagdes geradas no estudo de campo e o levantamento tedrico biblio-
grafico em forma de texto e/ou informagao visual.

Para a categorizacio dos dados, utilizou-se o Modelo Sistémico da Atividade de
Engestrom (1987), o qual tem sido utilizado em estudos envolvendo situagdes e ambientes
de aprendizagem (ENGESTROM, 1998, 1999, 2001; ENGESTROM & SANNINO,
2010; BARRETO CAMPELLO, 2009; SANTOS, 2011). Esse modelo tem se mostrado
apropriado a esses estudos por considerar o contexto das atividades/dos objetos de estudo de
forma ampla e integrada, auxiliando na visualizagao das rela¢oes estabelecidas em forma de
estruturas. Somado a ele, foi utilizado o Ciclo de Aprendizagem Expansiva (ENGESTROM,
1999), sendo que este relaciona a Teoria da Atividade a questoes de aprendizagem.

O Modelo Sistémico da Atividade de Engestrom (1987) tem sua origem nos estudos socio-
culturais de Vygostsky, Luria e Leont'ev (2012). Esses estudos tém como base o principio
de que o mundo exterior e as relagdes sociais entre individuos nao apenas interferem em
seus tragos culturais, mas também participam da elabora¢io de suas formas de pensar e agir.

Vygotsky (1989) identificou que as relagoes entre homem/mundo sio sempre media-
das, ou seja, ocorrem por meio de signos e/ou instrumentos fisicos, conceito este que orien-
ta 0 modelo de Engestrom (1987). Entende-se aqui signo como todo e qualquer sistema de
elementos utilizados para representar outros que nio eles mesmos, por exemplo, a lingua-
gem verbal ou outras formas de notagao. Esse sistema ¢é representado por Engestrom (2001)
segundo o diagrama abaixo (figura 48):

Al‘tefenos.
Mediadores

Sujeito Objetivo
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Figura 48 - Modelo de Interacdo Mediada a partir do modelo de Vygostky

1% Fonte: Adaptado de ENGESTROM, 2001, p. 134.



As acoes do sujeito sdo, portanto, direcionadas a objetivos, e envolvem artefatos media-
dores que permitem que essas acoes sejam realizadas. Essas relagoes s3o, por conseguinte,
indissocidveis.

Indo mais além, ao considerar que esses elementos mediadores sio também resultado
de elaboragdes sociais, entende-se que eles carregam conexdes com diversos aspectos sociais,
culturais e histéricos. Portanto, a relagio homem/mundo, ou seja, a atividade humana, ¢
resultado de indmeras associagoes em um sistema muito mais amplo do que especificamen-
te aquele no qual se origina essa relagio. Assim, uma andlise aprofundada de uma atividade
requer, necessariamente, a observagio desse sistema. Por exemplo, ao se estudar uma situa-
¢ao especifica de ensino, deve-se considerar um contexto mais amplo, que vai além da sala
de aula e das tarefas executadas pelo aluno conforme as orientagoes do professor. No caso
especifico do ensino do desenho, o aluno, ao chegar a essa disciplina em um curso de De-
sign, passou por inimeras experiéncias de aprendizagem e prdticas em desenho. Tais experi-
éncias tanto podem influenciar no comportamento em sala de aula e no engajamento
quanto as atividades, como também participam da elaboracio do préprio conceito da pala-
vra desenho.

Outro aspecto a ser observado é que, nessas relagoes, as atividades humanas sio essenci-
almente direcionadas a “objetivos™”, os quais podem permanecer muitas vezes implicitos,

porém estio sempre presentes (LEONT'EV, 1978):

O principal fator que distingue uma atividade de outra [...] é a diferenca
de seus objetivos. E precisamente o objetivo de uma atividade que lhe d4
determinada direcdo. [...] [O] objetivo de uma atividade ¢ seu real moti-
vo. Entende-se que o motivo pode ser material ou ideal, presente na per-

cep¢do ou existir somente na imaginagio ou no pensamento (Ibid., p.

62, traducio nossa''®).

Assim, em uma mesma atividade na qual sdo envolvidos diversos sujeitos, esses sujeitos
podem apresentar objetivos diferentes, mesmo que guiados inicialmente por um objetivo
tnico. Dessa forma, pensando nas atividades de ensino, mesmo direcionadas por um tnico
projeto pedagdgico, essas atividades podem envolver objetivos variados tragados pelo
professor, os quais nio necessariamente irdo corresponder aos objetivos formulados pelos
alunos. Além disso, essas relagoes irdo interferir de modos diversos na aprendizagem de cada
individuo.

Pensando as atividades como um sistema, Leont'ev (Ibid.) também identificou o que
denominou de agdes e operagoes. As primeiras sio direcionadas por metas para que o objeti-
vo seja alcancado, enquanto que as operagoes sao guiadas pelas condigoes nas quais a ativi-
dade se processa. Uma agio se dd por um conjunto de operagdes, ou seja, ird depender nio

1% 0 termo é denominado por Leont'ev como "object (Gegenstand)" (1978, p. 52), cuja traducéo literal em portugués é “objeto”.
Entretanto, esse termo tem sido traduzido em portugués como "objetivo" (BARRETO CAMPELLO, 2009; OLIVEIRA et. al, 2014),
visto tratar-se do espaco para o qual a acéo é dirigida, ou seja, refere-se a objetividade da atividade.

"9 The main thing that distinguishes one activity from another, however, is the difference of their objects. It is exactly the object
of an activity. that gives it a determined direction. [...] the object of an activity is its true motive. It is understood that the motive
may be either material or ideal, either present in perception or exist only in the imagination or in thought."



apenas de uma meta, mas também das circunstincias em que as operagoes serdo desenvolvi-
das; "[a]ssim, operagbes sio identificadas como uma agio sob determinadas condigdes”

(BARRETO CAMPELLOQO, 2009, p. 191).

Segundo essa abordagem, as atividades e agdes sdao conscientes, enquanto que as opera-
¢oes se processam de forma automadtica, sendo inconscientes ao individuo. Com base nesses
conceitos, definem-se os trés niveis de sistemas de atividade segundo Leont'ev, resumidos
por Barreto Campello (Ibid.), conforme mostra a tabela a seguir:

Nivel Fator de orientacao Natureza
Atividade Motivo Coletiva e consciente
Acao Meta Individual e consciente

Operacao Circunstancias Individual e inconsciente

Tabela 5 - Niveis que compdem o sistema de atividade, de acordo com proposta de Leont'ev'".

Assim, nas fases iniciais de determinadas atividades de desenho, por exemplo, as agoes
devem ser orientadas, até que, apds um periodo de experimentagio e exercicio, se tornem
operagdo. Vale notar, entretanto, que esse periodo pode ser particular a cada aluno, nio
dependendo, por exemplo, de uma habilidade motora, mas sim principalmente da relagio
do aluno com a atividade. Segundo Campello, a “atividade, ao contrério de comportamen-
to - pressupde intengao, decisdo e engajamento do individuo. Nao apenas uma mera recep-
¢ao através dos sentidos e suas consequentes respostas” (2009, p. 191). Aqui entende-se
engajamento por “uma condi¢io para que o individuo tome parte na pritica da comunida-
de e consequentemente possa se apoderar das ferramentas disponiveis (tanto materiais
quanto simbdlicas)” (Ibid. p. 193).

Além disso, uma atividade, mesmo partindo de um objetivo comum, pode envolver
aghes e operagoes distintas, as quais podem ou nao gerar resultados semelhantes. Assim,
uma andlise aprofundada de uma atividade de ensino nao deve ser resumida a observagio
isolada de objetivos e resultados, posto que diversos outros fatores podem comprometer o
engajamento do individuo e, com isso, o resultado.

Esses conceitos, somados ao Modelo de Interagio Mediada de Vygostky, compdem a
chamada Teoria da Atividade (TA), desenvolvida por Engestrom (1987). Essa teoria foi
sistematizada no diagrama a seguir (figura 49), o qual representa um sistema, os fatores e
sujeitos envolvidos e as interagoes entre eles.

""" Fonte: Adaptado de BARRETO CAMPELLO, 2009, p. 191.



[Capitulo I1I | Metodologia]

Instrumentos
e Signos

Artefatos
Sujeito Mediadores

Resultado

Comunidade

Figura 49 - Modelo geral do Sistema de Atividade''?.

Esse modelo considera que

[...] sujeito refere-se ao individuo ou subgrupo cuja posi¢ao e ponto de
vista s3o escolhidos como o ponto de vista da andlise. Objetivo refere-se
a ‘matéria-prima’ ou ‘espago do problema’ em que a atividade ¢ dirigida.
O objetivo é transformado em resultados com a ajuda de instrumentos,
isto ¢, ferramentas e signos. Comunidade compreende os individuos e
subgrupos que compartilham o mesmo objeto em geral. A divisao do
trabalho refere-se a divisao horizontal de tarefas e a divisao vertical de
poder e status. Finalmente, regras referem-se a regulamentos explicitos e
implicitos, normas, convengoes e normas que restringem ag¢oes dentro do
sistema de atividade. O circulo em torno do objetivo [...] indica ao
mesmo tempo o papel focal e a ambiguidade inerente do objeto de ativi-
dade (ENGESTROM & SANNINO, 2010, p. 6, tradugio nossa''?, gri-

fo nosso).

Em uma visdo ampla, o objetivo tanto pode ser visto de forma generalista, resultado de
uma constru¢io social e cultural ao longo dos anos, quanto pode estar relacionado a uma
interpretagdo especifica individual (Ibid.). Em situagbes de sala de aula, por exemplo, o
professor se depara com o objetivo determinado socialmente quanto a drea de conhecimen-
to em questdo, com o objetivo estabelecido pelo projeto pedagégico, com seu préprio obje-
tivo — tragado no plano de ensino — e com os objetivos do aluno. Além disso, no sistema de
ensino “alunos aprendem o ‘curriculo oculto’ do que ¢ ser aluno: como agradar aos profes-
sores, COMO passar Nos exames, como pertencer a um grupo, etc.” (ENGESTROM, 2001,

12 Fonte: Adaptado de ENGESTROM, 1987, p. 213.

113 "] subject refers to the individual or subgroup whose position and point of view are chosen as the perspective of the
analysis. Object refers to the ‘raw material’ or ‘problem space’ at which the activity is directed. The object is turned into out-
comes with the help of instruments, that is, tools and signs. Community comprises the individuals and subgroups who share
the same general object. Division of labor refers to horizontal division of tasks and vertical division of power and status. Finally
rules refer to the explicit and implicit regulations, norms, conventions and standards that constrain actions within the activity
system."
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p. 138, tradugio nossa''?). Esses aspectos, portanto, participam das elaboragées de padroes
de comportamento e do processo de aprendizagem.

Considerando a complexidade de sistemas, Engestrom (Ibid.) também propos o Modelo
Sistémico de Atividade Interativa (figura 50), o qual prevé a andlise de sistemas a partir de
diferentes sujeitos, porém, com pontos de interagio quanto aos seus objetivos e possibilida-
des de didlogo. Esse modelo permite visualizar sistemas que ocorrem paralelamente dentro
de estruturas maiores, ou mesmo um sistema unico observado pelo ponto de vista de indi-
viduos diversos.

Objetivo 2 Objetivo 2

4 0¥

Objetivo 3

Figura 50 - Modelo Sistémico de Atividade Interativa '"°.

Os principios que norteiam os sistemas de atividades sio (Ibid.):

Um sistema ¢ uma unidade de analise;

Todo sistema envolve diversos participantes, os quais possuem interesses € visoes
particulares desse sistema;

Todo sistema de atividade ¢ resultado de um percurso histérico, o qual se trans-
forma ao longo do tempo, logo, todo sistema de atividade é passivel de transforma-
¢oes;

Essas transformagoes podem acontecer devido a contradigoes, as quais ndo corres-
pondem a problemas ou conflitos. "Contradigdes sao tensdes estruturais acumu-
ladas historicamente dentro e entre sistemas de atividade” (Ibid., p. 137,

traducdo nossa''®

, grifo nosso). As contradi¢oes podem ser provocadas por mudan-
cas nos sistemas em qualquer um dos seus elementos integrantes, como alteragoes

de regras ou divisio do trabalho, ou mesmo por interages com outros sistemas;

As contradi¢oes provocam a critica e a readequagdo do sistema a novas situacoes ¢ a
busca por alternativas, inovagées (conceituais ou tecnoldgicas) e reelaboragao de es-
truturas;

"4 "[..] students learn the 'hidden curriculum' of what it means to be a student: how to please the teachers, how to pass exams,
how to belong to groups, etc."

"5 Fonte: Adaptado de ENGESTROM, 2001, p. 136.

"¢ "Contradictions are historically accumulating structural tensions within and between activity systems."
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*  Uma transformagio expansiva ocorre quando hd ampliacio significativa nos limites
do sistema, a qual envolve “uma jornada coletiva através da zona de desenvolvimento

proximal' de uma atividade” (ENGESTROM, 2001, p- 137, tradugido nossa''®).

Esses principios, relacionados a questoes de aprendizagem, compoem o Ciclo de
Aprendizagem Expansiva (ENGESTROM, 1999), apresentado na figura 51. Este modelo
refere-se ao processo envolvido em um sistema de aprendizagem no qual surgem
contradigoes, andlises e criticas desse sistema e, por conseguinte, elaboragoes de novos
modelos. Definido como um “dispositivo conceitual heuristico” (ENGESTROM &
SANNINO, 2010, p. 7, tradugio nossa'”®), as fases desse ciclo nao irdo necessariamente se
manifestar em etapas objetivas como representadas no diagrama; entretanto, podem auxiliar
no entendimento desse processo.

7. Consolidacao,
generalizacao e nova pratica
Estabilizagao s .

T 1. Questionamentos
6.Reflexao sobre

Necessidade
0 processo
2.Analise
. Dilema
Resisténcia
5. Implementacao
de novo modelo
Ajustes, melhoria 3. Elaboracao de novo

modelo - Ruptura
4. Exame e teste g
de novo modelo

Figura 51 - Ciclo de Aprendizagem Expansiva'®.

Para o estudo desse ciclo, Engestrom (2001) propde o uso da Matriz de Andlise da A-
prendizagem Expansiva (tabela 6), contemplando a andlise de contexto e historicidade, por
meio de diversas questoes referente a aprendizagem. Assim, esse modelo considera a apren-
dizagem um fendmeno de mdltiplas fases, nas quais interferem diferentes sujeitos, institui-
¢Oes e regras.

"7 Engestrém (2001) faz referéncia ao conceito de zona de desenvolvimento proximal desenvolvido por Vygotsky (1991). A zona
de desenvolvimento proximal “é a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar através da
solucéo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial” (VYGOTSKY, 1991, p. 97), ou seja, o nivel no qual
o individuo necessita de ajuda. Para Vygotsky (Ibid.), a interacdo social e a troca de experiéncias sao essenciais para que essa
transicdo entre niveis se processe.

118 [] a collective journey through the zone of proximal development of the activity."

1% "heuristic conceptual device"

120 Fonte: Adaptado de ENGESTROM, 1999, p. 384, traducdo nossa.
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Tabela 6: Matriz de anélise da aprendizagem expansiva'?'.

Com base nesses aspectos é que o Modelo Sistémico da Atividade (ENGESTROM,
1987) e o Ciclo de Aprendizagem Expansiva (ENGESTROM, 1999) foram selecionados
como instrumentos de andlise dos dados coletados nesta pesquisa. O Modelo Sistémico de
Atividade foi testado previamente a partir do estudo exploratério, descrito a seguir.

O estudo exploratério foi desenvolvido com o propésito de observar-se as possibilidades de
aplicagao do Modelo Sistémico da Atividade a andlises de situagoes de ensino do desenho em
um curso de design, com aplicagao de métodos e atividades variadas de ensino de desenho
direcionados ao e pelo processo projetual. Esse estudo foi realizado pela pesquisadora por
meio do método da pesquisa-agio, a partir de uma experiéncia docente no curso de Design

da UFPE.

A pesquisa-agio implica reflexoes sistemdticas quanto a determinadas agbes em uma
situagdo concreta e que envolva uma coletividade. O pesquisador, inserido nesse contexto,
nao ¢ apenas observador; ele também interfere na situacio, tendo como objetivo modificd-
la, considerando o coletivo. Assim, “a pesquisa-agdo é uma atividade de compreensio e de
explicacio da préxis dos grupos sociais por eles mesmos, [...] com o fito de melhorar essa
préaxis” (BARBIER, 1985, p. 156). Isso significa dizer que o tipo de conhecimento adquiri-
do por esse método se d4 necessariamente pela pratica, contemplando, em seu propdsito, o
retorno a ela. Assim, a pesquisa-a¢io permite que sejam estreitados os vinculos entre a a-
bordagem cientifica e a abordagem da acio, a reflexdo teérica e a prética profissional, o
pesquisador e os sujeitos reais em situacées concretas. E a partir dessas relagoes que sio ela-
borados novos conhecimentos (DIONNE, 2007).

Ao pesquisador, é essencial sua integracdo no grupo observado, como também cabe a
ele o desafio de promover o engajamento entre seus integrantes de forma a propiciar ampla
interagao entre eles. O objetivo da investigagdo, entretanto, nio estd em seus participantes,

2! Fonte: Adaptado de ENGESTROM, 2010, p. 8, traducédo nossa.



e sim na situacdo em que se encontram, buscando-se resolver problemas identificados ou
promover a discussdo, a andlise e a compreensao desses problemas (THIOLLENT, 2007).

Assim, para a realizagdo desse estudo exploratdrio, foi ministrada pela pesquisadora
uma disciplina eletiva do curso de Design da UFPE. A disciplina, denominada Laboratdrio
de Desenho para o Design, teve duragio de um semestre (1° semestre de 2013), com carga
hordria de sessenta (60) horas, distribuidas em quinze (15) encontros semanais
(4h/semana). A amostragem foi definida como nao probabilistica por conveniéncia, sendo
composta por vinte e quatro (24) participantes, somados a0 monitor da disciplina, todos
voluntdrios e estudantes matriculados no curso de Design da UFPE. A eles, nao foi exigido
nenhum pré-requisito quanto ao nivel de experiéncia em desenho. O estudo teve aprovagio
do Comité de Etica da Institui¢io e do Departamento de Design, com o consentimento
dos alunos participantes. O perfil da turma era composto por alunos de diferentes fases e
com histéricos escolares diversos, devido a flexibilidade curricular do curso de Design da

UFPE™,

Em relagio a estrutura fisica utilizada, a disciplina ocorreu, principalmente, em uma
sala de aula do Departamento de Design composta por vinte e cinco (25) mesas de desenho
individuais, cadeiras, quadro branco, computador e aparelho de datashow. Também foram
utilizadas outras dependéncias do Departamento de Design de livre circulag¢io, como os
corredores.

Quanto 2 coleta de dados, optou-se por instrumentos variados, permitindo leituras e
andlises dos aspectos observados sob diferentes perspectivas. Os instrumentos utilizados
foram:

Questiondrios: compostos por questdes abertas e fechadas relacionadas ao histérico
de experiéncias em desenho dos participantes e as relacoes estabelecidas com a pra-
tica do design. A elabora¢io dos questiondrios considerou o Modelo Sistémico da

Atividade (ENGESTROM, 1987)'%. Sua aplicagao se deu em trés etapas: inicio da
disciplina, final do semestre e semestre subsequente.

Filmagens das atividades: foram filmadas atividades realizadas em sala de aula em

diferentes momentos, como em discussoes coletivas a respeito de conceitos e du-
rante a execug¢do de exercicios individuais e em grupo;

Didrio de Campo: instrumento de registro das atividades dos alunos e da pesquisa-

dora. O didrio de campo dos alunos correspondia a trés (3) questdes a serem res-
pondidas: o que eu fiz? (descricio objetiva e resumida da atividade), o gue eu
experimentei? (relacoes estabelecidas durante a atividade) e o que eu percebi? (obser-
vagoes sobre as relacoes entre atividade e contetido). Jd o didrio de campo da pes-
quisadora continha anotagdes, registros, dividas e reflexdes variadas sobre as
atividades realizadas, além de manifestagdes dos alunos quanto a esses topicos;

'22.0 curso oferece formacao em Design, sendo que a énfase por areas especificas sao definidas pelos préprios alunos durante o
decorrer do curso.

12 Os questiondrios encontram-se no Anexo, sendo que apresentam dois formatos diferentes: o primeiro, referentes as experi-
éncias prévias dos alunos em desenho, aplicado no inicio do semestre; e o segundo, referente aos usos dos contetidos da
disciplina no decorrer do curso e/ou meio profissional, aplicado ao final do semestre e semestre seguinte.
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* Digitalizacio de desenhos: foram digitalizados desenhos produzidos em atividades
individuais e coletivas variadas, envolvendo o estudo do desenho em suas diferentes
fungdes no processo projetual.

Os dados coletados, totalizados em niimeros, sio expressos a seguir na tabela 7:

DADOS COLETADOS | ESTUDO EXPLORATORIO

Total de alunos participantes: 24 (mais o monitor)
s/aula: 60h (4h/aula - 15 encontros)
Periodo: 1° semestre de 2013

Total de't

1. Questionéarios Respondidos 3. Diario de Campo
Questionario 1=22 Total de registros dos alunos: 321
Questionario 2= 20 (12 no final do semestre e 8 no subsequente) Namero de atividades registradas pelos alunos: 22

Total de registros da pesquisadora: 15 (um registro por aula)

2. Filmagens 4. Desenho digitalizados
Total de horas gravadas: 40h e 42 minutos (aproximadamente) Total: 1.361
Atividade registradas: 24 Atividades registradas: 39

Tabela 7 - Dados coletados no Estudo exploratério'.

Conclusoes sobre o estudo exploratério

A partir do Modelo Sistémico da Atividade ENGESTROM, 1987), as atividades observadas
foram analisadas de forma ampla, contextualizada e integrada. Essas andlises estimularam
uma postura critica quanto ao sistema envolvido, tanto pela pesquisadora quanto pelos
alunos participantes. Assim, os questionamentos levantados no inicio do estudo percorre-
ram as discussoes coletivas em aula durante o decorrer do semestre, indicando contradicoes
e sugerindo a necessidade de novos modelos de ensino do desenho aplicado ao design. Al-
gumas das questdes levantadas foram (figura 52):

124 Fonte: Elaborado pela autora, 2016.
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-Quais sdo os instrumentos geralmente
utilizados no ensino do desenho? Por qué?

-Quais sdo os conceitos de desenho? Por qué?

- Como esses conceitos sdo escolhidos?

-Como esses instrumentos/conceitos tém se
transformado historicamente? Por qué?

- Esses instrumentos sao adequados aos

objetivos definidos? - Para que serve o ensino do desenho

em um curso de Design? (sequndo

-Desenhar € algo que se aprende? 9 ’al uno.op rofessor, a em entg da
-Quem “pode” aprender a desenhar? Por qué?  Instrumentos discipli na,0p ! anop ed“9°9 ico)
-Quem determina quem “pode” aprender o S'gnos - 5§:Zts/§sb£l§;‘/ris;r1t;gqs§e modificado
? 57 X !
gesennol Rorque! ™ ") - Para que serve o desenho no
. ) , | i bt processo projetual em Design?
-Oug!s regras 49 geralmente Sujeito ¥ Mediadores * Ob}efivo
atribuidas ao ensinoe a ® - -e ks
pratica do desenho? g | * » Resultado | . Quais sdo os possiveis resultados
-Como e por que essas regras b £ __|_doensino e da prdtica do desenho
foram estabelecidas? e o \ l y : g em um curso de Design?
-Essa regras podem ser o - ® < e
alteradas? Como? Regras __Comunidade Divisao do
/ Trabalho ~
t .Em sala de aula, como se da
-Qual é a comunidade envolvida? Quais as demais disciplinas do curso? a divisao de tarefas entre
-Como a comunidade participa e define regras, conceitos e pedagogias de alunos e professores?
ensino do desenho? -Como outros meios de
+Quais sdo os outros meios e locais nos quais o aluno estuda/pratica aprendizagem do desenho
desenho (cursos extras, tutoriais na internet, livros)? participam da formagao dos
Como as disciplinas de desenho se comunicam com as demais disciplinas alunos?
em um curso de Design? -Se o aluno também
.Como as disciplinas de desenho se comunicam com o meio profissional aprende a partir de outros
em Design? recursos, poderia ele ter uma
-Como as disciplinas de desenho se comunicam com outros meios participac@o mias ativa no
profissionais com os quais possui interacéo (além do proprio design)? ensino?

Figura 52 - Questdes levantadas por alunos e professora acerca do ensino do desenho durante o decorrer do estudo explorato-
rio, organizadas a partir do Modelo Sistémico da Atividade de Engestrém (1987)'%.

Foram identificados como integrantes do sistema de atividade analisado:
Sujeitos: alunos, professora e o monitor;

Objetivo: a disciplina teve como objetivo principal levar os participantes (incluindo a
prépria pesquisadora) a reflexdo sobre os conceitos de desenho, sobre os processos de ensino
e aprendizagem e sobre as possiveis relacoes entre a pritica do desenho e as atividades
projetuais em design. No plano de ensino, esse objetivo foi descrito como:

125 Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de ENGESTROM, 1987, p. 213.
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Promover o conhecimento e a experimentagio do desenho no design em
suas diferentes funcoes, considerando suas variagdes formais e processuais
e adequagao aos seus objetivos. Desenvolver a observagao, a percep¢io, a
técnica e a critica para o desenho. Estimular a reflexao sobre o processo

do desenho e sua aprendizagem. (ZIMMERMANN, 2013, p. 01).

Observou-se, entretanto, que apesar de a disciplina apresentar um objetivo Unico, os
objetivos variaram entre os participantes, o que foi observado por diferentes niveis de enga-
jamento.

Instrumentos: foram identificadas diferentes categorias de instrumentos, devido a suas
relagdes com o processo de ensino do desenho e sua pritica. Os instrumentos foram defini-
dos como:

[nstrumentos de desenho: correspondem aos variados instrumentos para a execu-
¢ao do desenho, tanto analdgicos como digitais, como ldpis, papel, borracha, cane-
ta, aquarela, mesa de luz, soffwares grificos, mdquina fotogréfica, impressora, etc.;

Instrumentos diddtico-pedagdgicos: compostos por livros, websites, filmes, artigos,
entrevistas, videos, fotografias, exemplos praticos de desenhos feitos por diferentes
profissionais, lumindrias, formas tridimensionais, entre outros;

Instrumentos de comunicacao entre os sujeitos: sao os pr()prios desenhos, os ques-
tiondrios, os didrios de campo (alunos), as discussoes coletivas e grupo criado em
rede social'%;

Instrumentos de andlise de aprendizagem (coletiva ou individual): incluem os pré-
prios desenhos, o didrio de campo (alunos e professora), as conversas coletivas e os

questiondrios;

Instrumentos conceituais: ao considerar os signos como instrumentos, por media-
rem relagoes, pode-se dizer que conceitos também os s3o. Assim, entende-se que a
prépria defini¢do de desenho (ou defini¢oes) pode ser compreendida como um ins-
trumento conceitual, bem como as propostas de taxonomia, os conceitos do que é
um bom desenho e as definicoes das fungoes do desenho no design.

Os questiondrios, que inicialmente tinham como fungio principal coletar informagées
a respeito do histdrico de desenho dos alunos, acabaram cumprindo a fungao de artefatos
mediadores da aprendizagem. Ao serem respondidos pelos alunos, levaram também 2 refle-
x40 de suas experiéncias, das agdes e operacoes envolvidas na prdtica do desenho, dos pro-
cedimentos metodoldgicos de ensino e das fungées dos sujeitos e dos artefatos envolvidos.
Exemplificando, algumas das questdes presentes no questiondrio foram: Baseada(o) em suas
experiéncias, para que servem as aulas de desenho na escola?; Como eram feitas as avaliagées das

1% Foi criado um grupo fechado da disciplina em rede social para a troca de informacées e discussao de questionamentos
relacionados a disciplina e/ou a pratica do desenho.
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aulas de desenho na escola (critérios)?; Qual a importincia das disciplinas de desenho dentro do
curso de Design?.

Regras Sociais: no inicio do semestre, foram discutidas coletivamente as regras sociais
que comumente sdo atribuidas as atividades de desenho (Quem pode desenhar? Como se
deve desenhar? Como sao organizadas as disciplinas de desenho? Quais sdo os critérios de
avaliagao?). A partir dessas discussoes, foram elaboradas as regras que deveriam nortear a
disciplina, tais como:

* DPostura critica dos alunos;

*  Compreensio do grupo como coletividade;

*  Ciritérios claros de avaliacoes discutidos coletivamente;

* Troca de informagoes e sugestoes constantes entre alunos e professora;
*  Andlise critica coletiva das atividades logo depois de realizadas;

* Andlise critica individual das atividades realizadas (didrio de campo e questiondrio
respondido ao final do semestre);

* Ajustes nos contetidos, no cronograma e nos métodos de ensino caso fosse obser-
vada necessidade tanto por parte da professora quanto por parte dos alunos.

A criagdo e utilizacio do grupo em rede social permitiu ripida aproximagio entre pro-
fessora e alunos, de maneira informal e de ficil acesso. Alunos e professora utilizaram o
grupo para tirar ddvidas, dividir contetidos e dar sugestoes de atividades (figura 53).

Figura 53 - Utilizacdo do grupo em rede social na mediagao entre professora e alunos'”.

Também a diagramacio da sala (as mesas foram reunidas em duas grandes unidades)
também favoreceu o entrosamento entre os alunos, a troca de informacées e materiais e as
discussoes coletivas (figura 54).

' Fonte: Imagem da rede social utilizada durante o estudo exploratério, elaborado pela autora, 2013.
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Figura 54 - Disposicao da sala em duas grandes mesas. Atividade de analise e avaliacdo coletiva dos trabalhos'%.

Divisao do Trabalho: aos alunos coube a realiza¢io das atividades propostas (atividades
em classe e extraclasse), bem como andlise, avalia¢io e participagio em discussoes coletivas a
respeito dessas atividades, andlise de trabalhos dos colegas, criticas e sugestdes quanto as
atividades ou problemas encontrados em sua execugdo, compartilhamento de informacoes
pertinentes a disciplinas e autoavalia¢o.

A professora coube apresentar o plano de ensino e os procedimentos da pesquisa-agio,
explanar sobre as atividades e os contetidos propostos na disciplina a partir de seus objeti-
vos, disponibilizar materiais explicativos sobre as atividades, sanar ddvidas dos alunos, auxi-
liar na compreensio de contetidos, estimular a prética coletiva e a participagao de todos os
seus integrantes e estar atenta a necessidades particulares e readequagoes de métodos de
ensino e contetidos.

Ao monitor coube dar suporte A professora e aos alunos, auxiliando na disposigio fisica
da sala, na distribui¢ao e no recolhimento de materiais e na coleta e devoluc¢io de trabalhos.

Comunidade: o contetido da disciplina foi elaborado de forma a promover a articula-
¢ao entre os exercicios realizados em aulas e as atividades projetuais em design no campo
profissional. Um exemplo dessa relagio foi o exercicio proposto de sintese grafica e compo-
sicao, que foi relacionado ao processo de elaboragao de ilustragdes informativas para pegas

gréficas (figuras 55, 56 e 57).

128 Fonte: Elaborado pela autora, 2013.
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Figura 55 - Exemplo de ilustracdo informativa apresentada no inicio da atividade'®.

Figura 56 - Processo da atividade de ilustracao informativa: elaboracdo de composicdo dos elementos a serem representados
por meio de fotografias (tiradas, selecionadas e diagramadas pelo préprio aluno); estudo de traco em lapis e em caneta nan-
quim; digitalizacdo dos desenhos'®.

Figura 57 - Diagramacao na pagina com adicdo de texto em software grafico e ilustracao final, colorizada em computador™'.

Também foi sugerido aos alunos que fossem estabelecidas relagoes entre as atividades
realizadas em aulas e outras disciplinas ou mesmo atividades de estdgio. Assim, por exem-
plo, foram discutidos projetos da disciplina de Artefatos Narrativos quanto aos conteudos de
composi¢io, paleta cromadtica, técnicas de representacio, desenho de personagem e desenho
de cendrio.

Por fim, essas informacoes foram sintetizadas e organizadas de acordo com o Modelo
Sistémico da Atividade de Engestrom (1987), conforme o grafico a seguir (figura 58).

' Fonte: AFFONSO, 2000.
3% Fonte: Desenhos feitos por estudante durante o estudo exploratério, 2013.
13! Fonte: Desenhos feitos por estudante durante o estudo exploratério, 2013.
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+ Compreensao da importancia,
funcdes e adequagoes de
praticas do desenho no processo
projetual em Design

+ Uso do desenho como um
instrumento mediador no
processo projetual em design

- Resultado

¥ a X

- Divisao do
Trabalho °
« Professora: orientacao das atividades
+ Monitor: assisténcia técnica
« Alunos: discusséo, questionamento
e execucao das atividades
+ Amigos e Familiares: troca de
experiéncias de desenho

publicacdes: troca de experiéncias
de desenho, tutoriais

« Campo profissional: troca de
experiéncias sobre as funcoes
do desenho aplicadas a praticas
profissionais

Figura 58 - Modelo minimo de Sistema da Atividade: ensino do desenho na formacao em Design'®.

A partir da categorizagio, identificou-se que o ensino do desenho em cursos de design

pode estar interligado a diferentes sistemas, como a escola e o meio profissional. Esses sis-
temas podem ser observados em conjunto a partir do Modelo Sistémico de Atividade Intera-

tiva (ENGESTROM, 2001) (figura 59).

132 Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de ENGESTROM, 1987, p. 213.
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Figura 59 - Sistemas de Atividades Interativas de ensino e pratica do desenho: escola, curso de design e meio profissional em
design (2001)'%,

Observou-se no estudo exploratério que, apesar de esses sistemas estarem supostamente
relacionados por meio do ensino e/ou da prética do desenho, os niveis de interacoes podem
ser bastante variados. Além disso, um sistema pode influenciar substancialmente no enga-
jamento dos participantes em outro sistema. E o caso do desenho na escola. Um aluno que,
nos ensinos bdsico e fundamental, tenha tido a experiéncia da prética do desenho relaciona-
da a uma atividade para ‘talentosos’ e ‘inata’ (ou seja, que se manifesta espontaneamente),
ao ingressar no curso de Design terd como ponto de partida esses conceitos elaborados na
escola. Isso poderd prejudicar seu interesse e engajamento nas atividades de desenho. Nesse
exemplo, as experiéncias escolares podem interferir na aprendizagem e na prdtica do dese-
nho no curso de Design, como também podem dificultar a integracio do aluno a esse novo
sistema.

Da mesma forma, as relagoes entre o ensino do desenho na graduagao e seu uso profis-
sional podem nio parecer claras ao aluno, ou mesmo serem compreendidas de forma limi-
tada, tanto por conta de seus objetivos, de suas acoes e operacoes envolvidas, quanto pelos
instrumentos de desenho utilizados. Assim, as possibilidades de interagao entre os dois sis-
temas tornam-se restritas. Um exemplo pode ser identificado a partir dos argumentos utili-
zados por alunos de que nio precisam se dedicar as disciplinas de desenho do curso por nao
terem interesse em trabalhar na drea da ilustragdo, ignorando todas as outras fungdes que a
pratica do desenho desempenha no meio profissional'**. Tal postura pode influenciar con-
sideravelmente o engajamento do aluno nas disciplinas de desenho, o qual, mesmo cum-
prindo as tarefas requisitas, as agoes e as operagdes sugeridas pelos professores, pode ter seu
objetivo direcionado apenas para a obten¢io da nota minima necessiria para sua aprovagao.

'3 Fonte: Adaptado de ENGESTROM, 2001, p. 136.
'%* Argumento utilizado por alunos no inicio do semestre em disciplinas de desenho, observado pela pesquisadora em suas
experiéncias prévias de docéncia.
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Essas relagoes foram representadas na figura 60, a qual exemplifica variadas formas
hipotéticas de interagao dos sistemas escola, disciplinas especificas em desenho, curso de Design
e meio profissional em Design.

Curso de Design

Meio profisisonal em design

Figura 60 - Diferentes possiveis interacdes de sistemas de ensino do desenho'®.

J4 observando especificamente a prética do desenho no design, foram identificados
diferentes formas de interagao entre os objetivos do professor, do aluno, do projeto pedagé-
gico do curso (institui¢ao) e do meio profissional. Algumas dessas interagoes foram repre-
sentadas na figura 61.

Interagoes entre Objetivos da
Aprendizagem do Desenho e uso
do desenho no Design

i W
| [
[ ¢ 5 Professor
Aluno

Projeto Pedagégico/Curriculo

Meio Profisisonal

Figura 61 - Diferentes possiveis interacdes entre objetivos de ensino e prética do desenho em Design',

Por fim, nesse estudo exploratério observou-se que o Modelo Sistémico da Atividade
proposto por Engestrom (1987) se mostrou apropriado ao estudo de atividades de ensino
do desenho na formacio em design devido, principalmente, aos seguintes aspectos:

[. O modelo contribuiu para a elaboragio de questionamentos e guiou discussoes e
reflexdes entre alunos e professora acerca do ensino do desenho como um sistema
complexo, amplo e integrado, inserido em um contexto e resultado de um percurso
histérico. Contradigoes que inicialmente eram entendidas como individuais e isoladas
foram identificadas como coletivas e recorrentes a partir dessas discussoes e questio-
namentos;

[1. As discussoes geradas a partir da compreensao do ensino e da prética do desenho
inseridos em sistemas levaram a necessidade de elaboracio de novos conceitos;

[11. O modelo auxiliou na categorizacio dos dados coletados;

135 Fonte: Elaborado pela autora.
136 Fonte: Elaborado pela autora.
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O modelo permitiu uma andlise estruturada e integrada dos dados coletados;

Foram identificados outros sistemas de ensino do desenho que interferem (positiva
ou negativamente) no ensino do desenho no curso de Design;

Observou-se que as interacoes entre sistemas relacionados ao ensino do desenho
acontecem de formas diversas, mais ou menos intensas. Muitas dessas interagdes nao
se dao pelos sistemas em si, mas sim pelo sujeito;

Essa andlise permitiu que fossem elaboradas outras possibilidades de interagdes en-
tre sistemas.

Assim, decidiu-se pelo uso desse modelo na anélise dos dados do estudo comparativo
entre o ensino do desenho no Brasil e Reino Unido, conforme os objetivos da pesqui-
sa jd apresentados.

Considerando os estudos de Vygotksy (1989), nos quais o autor aponta a participacio e a
importincia do contexto e das intera¢des na aprendizagem humana, as escolhas metodolé-
gicas feitas para esta pesquisa foram direcionadas a abordagem do tema de forma ampla, por
perspectivas diversificadas e em situagdes de ensino e aprendizagem inseridos em contextos
reais de institui¢oes educacionais.

Em fung¢io desses fatos, foi coletado um grande volume de dados, para os quais foi
sugerido, para suas categorizagdes e andlise, o uso do Modelo Sistémico da Atividade
(ENGESTROM, 1987) e do Ciclo de Aprendizagem Expansiva (ENGESTROM, 1999). No
estudo exploratério, a aplicagao do primeiro modelo se mostrou adequada, permitindo que
as informacoes fossem categorizadas e que as interagoes fossem visualizadas. Assim, foram
observadas, por exemplo, relagées entre o ensino do desenho no design e o ensino do dese-
nho na escola, as quais podem ter implica¢oes nas atividades docentes e discentes na forma-
¢ao superior, estendendo-se ao sistema de atividade da atuagio profissional em design.

Além disso, esse estudo oportunizou situagdes de andlise de atividades de ensino de
desenho e a elaboragio de diversos questionamentos quanto a préticas e metodologias con-
vencionais de ensino em design. Essas questoes originaram-se em sala de aula e na relagao
entre docente e discentes, envolvendo a reflexao critica quanto as atividades propostas. Co-
mo menciona Santos (2011, p. 4), “ao levar o aluno refletir sobre sua a¢io (préxis), a pro-
fessora provoca, pela contradigio, a possibilidade de que os conflitos venham 2 tona e cria
possibilidades de resolugiao que ocorre pela negociagao de diferentes compreensoes (senti-
dos) do aluno envolvido, o que possibilita a criagio de novos significados” (2011, p. 4).

Assim, essas andlises criticas apontaram possiveis pontos de contradigdes no ensino do
desenho em design. Foi a partir dessas experiéncias no estudo exploratério que foram anali-
sados os contextos de ensino do desenho na UDESC e na UAL, descritos nos capitulos a
seguir.



Este capitulo tem o objetivo de apresentar um panorama e uma andlise do ensino e da
pritica do desenho na University of the Arts London, a partit do Modelo Sistémico da
Atividade (ENGESTROM, 1987), considerando também, portanto, o contexto no qual se
insere. O foco de andlise foram os cursos Drawing Qualification, BA e MA Drawing, por
suas abordagens interdisciplinares e relagdes com a pesquisa contemporinea em desenho.
Foram observados aspectos como estruturas curriculares, bases conceituais, objetivos,
requisitos a sua entrada em relagio A experiéncia em desenho dos candidatos, perfil dos
alunos, atividades interdisciplinares e relagbes com campos profissionais. Além disso,
considerando o ensino do desenho como sistema, também foram observados instituicoes e
eventos que compodem a comunidade e a divisio do trabalho, como a Royal Drawing School,
escolas, museus, o programa de incentivo ao desenho 7he Campaign for Drawing, entre
outras iniciativas, analisando suas funcbes e contribuicbes a esse sistema. Os dados
analisados foram coletados por meio de publicacoes, entrevistas e observacio.

Além disso, foram revistos eventos historicos que tiveram e tém participacio na
elaboragio de conceitos, énfases e pedagogias de ensino do desenho em instituigoes de arte e
design no Reino Unido. Entre os eventos citados estao a fundagao da Royal Academy of Arts
(1768), os esforcos de John Ruskin (1819-1900) no fomento a aprendizagem do desenho,
as mudangas no campo das artes durante o século 20 e as recentes pesquisas direcionadas a
uma apropria¢io interdisciplinar do desenho.

Por fim, os dados foram categorizados e analisados em conjunto, por meio do Modelo
Sistémico da Atividade (ENGESTROM, 1987) e do Ciclo de Aprendizagem Expansiva
(ENGESTROM, 1999), descrito no capitulo 3.

Inicialmente, o ensino das Artes na Europa concentrava-se no trabalho de aprendizes em
oficinas de mestres. O desenho era considerado uma habilidade de base, e seu papel
principal era a preparagao para outras midias, como, por exemplo, estudos para a pintura e
a escultura. A primeira Academia de Artes, a Accademia ¢ Compagnia delle Arti del Disegno,
foi fundada em Florenca, na Itdlia, em 1563, seguida pela fundacio da Accademia dei
Desideri (Bolonha, 1582). Posteriormente foram fundadas a Académie Royale de peinture et
the sculpture, na Franca (1648), a Kongelige Danske Kunstakademis, Academia Real de Belas
Artes da Dinamarca (1754) e, finalmente, a primeira escola de arte na Gra-Bretanha, a
Royal Academy of Arts, criada em Londres em 1768.

Em 1749, previamente 4 sua criagdo da primeira escola de arte na Gra-Bretanha, John
Gwynn, arquiteto e engenheiro civil, publicou Um ensaio sobre Desenho: incluindo wma
proposta para erguer uma Academia Piblica para a educacio dos jovens britinicos no desenho e
as diversas Artes dependendo nela (até que uma Fundagcdo real possa ser obtida), com o objetivo
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de promover a fundagio de uma Academia de Artes e Design, ressaltando as contribuicoes
que o ensino formal do desenho poderia trazer & nagio. Com sua fundagio, a Academia
passou se ocupar da educacio formal em artes de jovens artistas e arquitetos britanicos e a
organizar exposigdes anuais, sendo que as aulas de desenho assumiram parte fundamental
do curriculo na escola da Royal Academy of Arts. Gwynn e outros trinta e trés (33) artistas e
arquitetos compuseram os membros fundadores da instituicio.

Em seu ensaio, Gwynn (1749) defendia entusiasticamente o ensino do desenho,
ressaltando sua relevancia entre as mais variadas dreas profissionais da época, com a mengio
a navegadores, militares, viajantes, astrdbnomos, gedgrafos, médicos (incluindo farmacéu-
ticos e cirurgides), pintores, arquitetos, carpinteiros, teceloes, bordadeiras, artesdos,
mecanicos, comerciantes, agricultores, jardineiros, mordomos e até mesmo senhores da Lei.
Ele escreveu:

[...] 0 Astronomo nio ¢ capaz de dividir os conhecimentos dos céus, nem
o gebgrafo de descrever as divisoes da Terra que realmente existem, sem
alguma proficiéncia na arte do desenho. Sob a diregao desses, colocamos
todos os artistas que trabalham com instrumentos de medida de tempo e
espaco, por qualquer denominagio pela qual sao conhecidos. [...] Assim,
em qualquer caminho que olhamos, da contemplagao mais sublime até o
trabalho mais minucioso da mao, sobre a producio da natureza, ou
performances de arte, o nosso argumento aparece em plena forca, de que

o desenho é uma parte atil da educagao (Ibid., p.71-72, traducio

nossa'?).

O ensaio de Gwynn (Ibid.) mostra uma compreensao interdisciplinar do desenho,
relacionando sua prética & comunicagio, & percepg¢io, ao registro, 3 medicdo e a invengio.
Mais ainda, falando sobre a importincia do desenho como observagio na navegacio,
Gwynn (Ibid., p. 59, tradu¢io nossa'*®) menciona: “deveriamos, a esta altura, ter visto a
geografia do globo muito mais correta do que agora vemos; os perigos da navegacio seriam
consideravelmente menores”. O autor também argumenta quanto 3 importincia do
desenho na elaboragio de ideias, no desenvolvimento da criatividade e na autonomia,
mencionando que trabalhadores pouco qualificados em desenho serdo sempre relegados a
copia e, portanto, subordinados a outros.

Seguindo essa ideia, Gwynn cita a falta de conhecimento em desenho como uma
desvantagem, nio s6 profissional, mas também com implicagdes politicas, econémicas e em
disputas territoriais, considerando-o uma habilidade militar fundamental em tempos de
guerra. Quanto 2 arte, Gwynn comenta: “se nio imitarmos os nossos vizinhos na Arte, a
qual tem se mostrado tdo valiosa, como quase a tomar o lugar dos ndmeros, da for¢a e das

'37[...] the Astronomer cannot in Fancy parcel out the Heavens, nor the Geographer describe the Divisions of the Earth that really
exist, without some Proficiency in the Art of Drawing. Under the Direction of these we place all the Artists who work on
Instruments for the Measure of Time or Space, by whatsoever Denomination they are know. [...] Thus, which Way soever we
look, from the most sublime Contemplation down to the most minute Work of the Hand, on the Productions of Nature, or
Performances of Art, our Argument appears in full Strength, That Drawing is a useful Part of Education.

138 "] we should, by this time, have seen the Geography of the Globe much correcter [sic] than we now find it; the dangers of
navigation would have been considerably lessened".

g7
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destrezas nas batalhas, como podemos esperar conquistd-los novamente em campo ou
manter a nossa superioridade sobre eles no oceano?” (Ibid., p. 52-53, tradug¢do nossa'”).

E relevante mencionar que, no periodo em que esse ensaio foi escrito, além da
constante competigio territorial e politica na Europa, o momento era marcado pelo inicio
da Revolugio Industrial. Assim, a formacio de artistas e designers estava também
relacionada ao desenvolvimento da economia e industria do pais.

As aulas de desenho na Royal Academy of Arts seguiam o modelo das outras academias
europeias da época, tendo como objetivo a precisio da representagdo, os Aangulos,
perspectiva e propor¢oes “corretas” e a pesquisa de uma estética ideal do mundo. Entre os
principais exercicios estavam as sessoes de desenho de modelo vivo e o desenho a partir de
estdtuas gregas (figuras 62 e 63).

Figura 62 - Aulas de desenho de modelo vivo na Royal Academy of Arts, Somerset House, em Londres (1809)'.
Figura 63 - Aula de desenho de modelo vivo na Royal Academy of Arts representada pela pintura The Portraits of the
Academicians of the Royal Academy (1771-72), por Johan Zoffany.™’

Em 1837, a Government School of Design foi fundada em Londres. Inicialmente, no
entanto, a falta de candidatos com um minimo de qualificagio em Arte se mostrou um
obsticulo a escola (GOVERNMENT SCHOOL OF DESIGN, 2011). Assim, a
instituigao, além de se ocupar em ensinar os principios de design, também teve que oferecer
formacio quanto aos principios bésicos da arte e do desenho. Essa situagio gerou grande
preocupacio entre educadores e governo. Com isso, em 1852 foi fundada uma escola de
desenho, a Elementary Drawing School, a qual tinha a missdo de qualificar as pessoas no
desenho para a educagio em design. Em seguida, na mesma linha, muitas outras escolas
foram abertas pelo pais.

Na mesma época, em 1851, Londres sediou a primeira exposi¢ao internacional da
industria (Great Exhibition of the Works of Industry of all Nations). Logo apds o evento, o
museu South Kensington foi aberto (1852) com o objetivo de reunir e exibir colegoes com
fins educacionais para os campos do design e das artes decorativas.

13 "If we do not imitate our neighbours in Art, which is now become so effectual, as almost to take place of numbers, weight,
and personal prowess, how shall we ever hope again to conquer them in the field, or to maintain our superiority over them on
the Ocean?"

%0 Fonte: PYNE & COMBE, 1904, p. 8.

1 Fonte: ZOFFANY, 1771-72.
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Em uma perspectiva diferente, John Ruskin, critico, tedrico de arte e também
desenhista, publicou em 1857 o livro The Elements of Drawing, um conjunto de palestras
escritas por ele com o objetivo de ensinar desenho a “pessoas comuns” sem fins
profissionais. O livro logo se tornou um cldssico no ensino da drea. Assim como Gwynn,
Ruskin (1971) advogava em favor da aprendizagem do desenho. No entanto, seus
argumentos eram baseados, principalmente, na elevagao do intelecto através da prética e da
observagao do desenho como uma maneira de compreender e apreciar o mundo, a beleza da
natureza e a arte. Logo no inicio do livro, Ruskin deixa claro seus objetivos no ensino do
desenho:

Se vocé deseja apenas adquirir uma habilidade virtuosa para poder
conversar de maneira fluente sobre o desenho, ou para se entreter
indiferentemente em horas apdticas, ndo posso ajudar, mas sim se vocé
quiser aprender desenho de forma que possa elaborar registros tteis e
claros de coisas que nao podem ser descritas em palavras, seja para
auxiliar sua prépria meméria desses registros ou para transmitir ideias

distintas desses registros a outras pessoas (RUSKIN, 1971, p. 25,

traducio nossa'*?).

Portanto, Ruskin buscava a compreensio do desenho como um meio de observagio,
memdria e comunicagao e, apesar de sua formacio em arte, ressaltava a importincia de seu
exercicio como uma questio geral da educa¢io. O autor inclusive criticava a falta de atengio
dada ao desenho nas escolas, mencionando que “o tipo de desenho que é ensinado, ou
supostamente é ensinado em nossas escolas, em um ou dois trimestres, talvez em uma hora
de prética por semana, nao é realmente desenho” (Ibid., p. 26, tradugio nossa'?®). Além
disso, Ruskin comparava a aprendizagem do desenho a outros saberes, como linguas, por
exemplo, desvinculando-o da concep¢io de talento. Quanto a isso, o leitor ¢ advertido:
“nao pense, entretanto, que vocé pode aprender desenho, assim como um novo idioma,

sem algum trabalho duro e desagraddvel” (Ibid., P. 26, tradugao nossa'*).

Posteriormente, em 1871, Ruskin fundou a Drawing School na Universidade de Oxford
(figura 64), escola destinada a uma formagio geral em desenho, portanto, nio restrita a
formagao de artistas. Entre os recursos pedagdgicos de Ruskin estava sua cole¢io de
desenhos, a Drawing Teaching Collection, a qual tinha como fungio exemplificar exercicios,
dar explicagoes sobre técnicas ou mesmo ser utilizada como referéncia para observacio e
copia. A cole¢do inclufa uma miscelanea de desenhos de plantas, pedras, conchas, aves,
heréldicas, paisagens e desenhos arquitetdnicos (figura 65), feitos por artistas diversos e pelo
préprio Ruskin. As técnicas compreendiam desenhos produzidos em grafite, nanquim e

12 "If you desire only to posses a graceful accomplishment to be able to converse in a fluent manner about drawing, or to
amuse yourself listlessly in listless hours; | cannot help you; but if you wish to learn drawing that you may be able to set down
clearly, and useful, records of such things as cannot be described in words, either to assist your own memory of them, or to
convey distinct ideas of them to other people. "

%3 "The kind of drawing which is taught, or supposed to be taught, in our schools, in a term or two, perhaps at the rate of an
hour's practice a week, is not drawing at all."

% "Do not, therefore, think that you can learn drawing, any more than a new language, without some hard and disagreeable
labour".
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aquarela, gravuras em papéis de texturas diversas e desenhos acabados e inacabados, em

diferentes tamanhos. A colegio era organizada de acordo com os temas padrio, de referéncia,

educagdo e rudimentar (figura 66), servindo a diferentes propésitos educativos'®.

Figura 64 - Salas de desenho da Drawing School em Oxford em 1900,
Figura 65 - Desenho da Drawing Teaching Collection'": Laurel Leaf, seen Underneath and in Profile

148

Figura 66 - Gabinete com conjunto de desenhos da Drawing Teaching Collection™®
Porém, cerca de um século depois,

[...] em algum momento entre 1950 e 1980, a maioria das escolas de arte
britdnicas abandonou o desenho de observacio, que tinha estado no
centro da instrugao de todos os artistas ocidentais por pelo menos 300
anos. Apds o desaparecimento de valores neocldssicos, métodos de
desenho a partir de estdtuas em gesso e modelo nu chegaram ao ponto de
parecerem irrelevantes, muitas vezes opressivos e ritualizados (HYMAN,
20--, p. 13, tradugdo nossa'*’).

Assim, as aulas de desenho tradicionais deixaram de ser unanimemente consideradas
essenciais no ensino da arte, ocupando diferentes posigoes no curriculo e tornando-se
eletivas (OWENS, 2013). Nio havia mais um consenso sobre a definicio e as func¢oes do
desenho. As experiéncias em desenho em diferentes institui¢oes nesse periodo eram bastante
variadas, seguindo as mudangas das percepcoes de arte da época (NATIONAL LIFE
STORIES, 2010). Enquanto algumas institui¢dbes mantiveram o desenho académico, outras
introduziram técnicas, métodos e materiais considerados nio convencionais na prdtica de

1% Atualmente, a colecéo fica disponivel ao publico na sessdo Printing Room do Museu Ashmolean, em Oxford, além de possuir
uma versao digital no website do Museu.

%6 Fonte: RUSKIN, 187-a.

%7 Ruskin adicionou aos desenhos diversas notas com propostas de atividades. Nessas notas, o autor estabelece o objetivo
principal de cada exercicio e os resultados esperados. Quanto a esse desenho, ele escreveu: “medir e copiar, com uma grossa
camada de tinta seca no pincel. Isto vai mostrar, que, a principio, o refinamento no projeto ndo depende da minuciosidade ou
da finura do trabalho, mas da sua precisao e cuidado” (Ruskin, 1875, s.p., traducao nossa). "Measure and copy this, with thick dry
colour in your brush. It will show you in the outset, that refinement in design does not depend on the minuteness or fineness of
work, but on its precision and care."

%8 Fonte: RUSKIN, 1875.

1% Fonte: RUSKIN, 187-b.

150 "At some point between 1950 and 1980, most British art schools abandoned the observational drawing that had been at
the centre of all Western artists’ training for at least 300 years. After the demise of neoclassical values, plastercast and nude
model regimes had come to seem irrelevant, often oppressive and ritualised [...]."
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desenho, como o uso de areia, arame, imas, fitas adesivas e fotografia e, posteriormente, as
tecnologias digitais. A importincia da habilidade em desenho tornou-se incerta, levando a
um cendrio em que:

O abandono do desenho como o elemento central da formagio
académica marcou uma ruptura decisiva com a teoria do renascimento,
substituindo-a por uma compreensio nova e ampliada da prdtica da arte
para a qual o desenho e a habilidade manual e a coordenacio olho-mio
que confere ndo é necessariamente relevante. Um efeito disso foi a
redefinicio do desenho como um meio totalmente autbnomo, com o
mesmo estatuto que a pintura a 6leo ou a escultura. Embora se continue
a utilizar o desenho como uma forma de experimentar, explorar ideias e
pensar pelo papel, nas altimas décadas artistas o tem adotado cada vez
mais como prdtica central e explorado seu potencial de ampliar as

representagdes em atividades profissionais (OWENS, 2013, p. 145,

tradugio nossa"").

Especialmente desde 2000, a retomada de interesse na pesquisa em desenho no Reino
Unido ganhou espago a partir de uma abordagem interdisciplinar, indo além do campo das
artes. Esse interesse mobilizou pesquisadores de diversas dreas, como medicina, arqueologia,
coreografia, biologia, engenharia, psicologia, design, entre outras. Com isso, novos
conceitos em desenho foram formulados, como um conhecimento e prética que permite
estabelecer conexées entre campos diversos. Esse cendrio em pesquisa também foi estendido
para o desenho na escola, em cursos de ensino superior e em outras instituigées, como
descrito a seguir.

4.3 O desenho na University of the Arts London

Exemplos do ensino do desenho a partir de uma abordagem interdisciplinar podem ser
vistos na UAL, especialmente nos cursos Drawing Qualification, BA Drawing ¢ MA
Drawing, além de nas pesquisas e atividades realizadas pelo Centre for Drawing. Assim, a
observagio e a andlise desses exemplos permitem a visualizagdo de perspectivas dessa
abordagem, contribuindo para a elaboragio de estratégias de ensino do desenho em uma
perspectiva contemporanea. Os cursos citados apresentam semelhangas e também diferencas
entre si, as quais sao observadas a seguir.

151 "] the abandonment of drawing as the central plank of academic training marked a decisive break with Renaissance theory,
replacing it with a new and expanded understanding of art practice for which drawing, and the is no longer necessarily
relevant. One effect of this was the redefinition of drawing as a fully autonomous medium, with the same status as oil painting
or sculpture. While continuing to use drawing as a way of experimenting, exploring ideas and thinking on paper, artists in
recent decades have increasingly adopted it as their central practice and explored its potential for wider representation in
professional activity."

|91



De acordo com os requisitos de entrada para os cursos de Foundation (Fundamentos) em
Artes e Design, BA ¢ MA Drawing da UAL, uma das principais avaliagoes dos candidatos
sao seus portfolios. Aos candidatos, ¢ instruido que os portfélios contenham o
desenvolvimento de pesquisas para projetos, por meio de esbogos, desenhos conceituais e
uma variedade de técnicas e suportes, entre outros tipos de midias, como fotografias,
colagens ou outras relacionadas ao conceito do projeto. Acima de tudo, espera-se que os
candidatos demonstrem familiaridade com o desenho e as demais formas de expressoes
visuais em suas variadas funcoes (UAL, 2013a).

De acordo com Betts, reitor do Wimbledon College of Art, notou-se, principalmente
desde 2005, que os portfélios enviados especialmente para a selecio dos cursos de
Foundation demonstravam:

[...] falta de confian¢a e competéncia no desenho, falta de compreensao
dos usos mais amplos e da finalidade do desenhar, falta de rigor do
desenho sustentado por um objetivo. Além disso, mostravam pouca
evidéncia do uso do desenho para pesquisa ou desenvolvimento de ideias
e demasiada dependéncia da cépia a partir de reprodugdes (BETTS,
2011, p. 28, tradugio nossa'>?).

Essa situagdo indicava um problema que tinha consequéncias nio apenas no ensino de
base, mas também nos cursos subsequentes. Ao mesmo tempo, as pesquisas
contemporaneas em desenho indicavam importantes fungdes de sua pritica no processo
cognitivo, na criatividade, na inovagio, na comunicagio e na conexdo de conhecimentos e
dreas variadas.

Assim, em 2009, uma equipe de pesquisadores da UAL (Centre for Drawing) foi
convidada a elaborar um curriculo de proficiéncia em desenho a partir de uma abordagem
multidisciplinar, a ser implementado em escolas como preparagio para os cursos de
Foundation em variadas dreas. O foco eram alunos de 14 a 19 anos de idade. O desafio
proposto para o curriculo era nio apenas organizar contetidos e exercicios de desenho, mas
também “desenvolver um curso de desenho verdadeiramente multidisciplinar que
promovesse os propédsitos do desenho, incentivasse uma pedagogia inovadora em desenho e

estabelecesse o principio da aprendizagem através do desenho”, sobretudo como uma
atividade prazerosa (BETTS, 2011, p. 29, tradugio nossa').

Tendo esse direcionamento, foram identificados os principais desafios para o novo
curriculo, sendo eles:

52 [...] lacked confidence and competence in drawing; lacked an understanding of the wider uses and purpose of drawing an
lacked the rigor of sustained objective drawing. Furthermore they showed little evidence of drawing for research or ideas
development, and were over-reliant on copying from second hand information.

'3 "[.] to write and develop a truly cross-disciplinary drawing course that would promote the purpose of drawing, encourage

innovative drawing pedagogy, and establish the principle of learning through drawing".
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Primeiramente, se o objetivo de um curso de desenho é ser
interdisciplinar, como uma série de unidades educacionais individuais
pode interligar disciplinas e fornecer habilidades, compreensio e
conhecimentos contextuais? Em segundo lugar, o que fariam essas

unidades e formagdes relevantes para o engenheiro, o cartégrafo, o

cientista ou o designer cénico? (Ibid., p. 28, tradugio nossa'>).

Assim, o curriculo foi concebido de forma que estudantes interessados em diferentes
especialidades pudessem compartilhar as mesmas unidades. Para tanto, foram consideradas
experiéncias variadas em docéncia e as pesquisas contemporineas em desenho, a partir de
seus efeitos e aplicabilidade em diversos campos. Levando esses aspectos em conta, o curso
Drawing Qualification foi descrito como:

Ao proporcionar uma oportunidade para desenvolver um entendimento
do valor do desenho como um instrumento para a atividade criativa,
essas qualificacdes capacitam os estudantes, encorajando-os ao
desenvolvimento de uma abordagem critica e analitica para o desenho.
Isso, combinado a uma compreensio de diferentes contextos, abordagens
e disciplinas dentro dos quais o desenho opera; da arqueologia a
medicina, a ciéncia, as artes cénicas, os alunos também irdo descobrir as

muitas maneiras pelas quais a criatividade pode ser aplicada (UAL, 200-,

p. 1, tradugido nossa'>).

Além disso, ao curriculo também foi atribuido o objetivo de desafiar “antigas formas
ortodoxas de ensino do desenho” (BETTS, 2011, p.28, tradugio nossa'), estimulando
novas pedagogias. Considerando tal aspecto, foram propositadamente “evitadas unidades
individuais que tivessem foco em uma linguagem especifica do desenho, por exemplo ‘tom’,
‘linha’, ‘composi¢ao’, ‘perspectiva’ (Ibid., p. 29, tradugao nossa'”’). Os contetidos também
nao deveriam ser associados a metodologias de ensino do desenho atreladas a periodos
histéricos e a conceitos especificos em arte, como o desenho a partir de modelo vivo ou de
natureza morta.

Assim, a proposta do curriculo é proporcionar uma formagio em desenho além do
exercicio de técnicas ou habilidades, sendo que as técnicas e habilidades deveriam ser
“resultado de aprendizagem que se concentrassem em uma compreensio contextualizada”
(Ibid., p. 29, tradugio nossa'®). Portanto, o foco dos estudos em desenho recai na

154 Firstly, if the aim of a drawing course is to be cross-disciplinary, how can a range of individual educational units cross
disciplines and deliver skills, understanding and contextual knowledge? Secondly, what would make these units and
qualifications relevant to the engineer, cartographer, scientist or theatre designer?

%5 "In providing an opportunity to develop an understanding of the value of drawing as a tool for creative activity, these
qualifications empower students by encouraging the development of a critical and analytical approach to drawing. Combining
this with an understanding of the different contexts, approaches and disciplines within which drawing operates; from
archaeology to medicine to science to performance, students will also discover the many ways creativity can be applied.”

1%6"[...] some old orthodoxies in how drawing was taught".

157 "[..] avoided individual units that focused on a specific language of drawing, for example 'tone', 'line', 'composition’,
'perspective™.

1%8"[..] learning outcomes that focus on contextual understanding".
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compreensdo de suas funcoes e em suas adequagoes aos problemas propostos, a partir de
uma visio ampla e critica.

O curriculo desenvolvido compreende dez unidades, sendo que, para a obtencio das
comprovagoes de Drawing Award e Drawing Certificate, as escolas deveriam oferecer pelo
menos 2 e 4 unidades, respectivamente. A selecio das unidades é optativa a cada instituigao,
de acordo com seu contexto e interesse. As unidades sao (BETTS, 2011):

Material de desenho e processos: envolve a exploragio de materiais convencionais e

nao convencionais e dos processos em diversas atividades através da prética do
desenho;

Desenho e medicio: trata dos estudos de sistemas de medida em relacio a observacio

e a suas aplicagoes, estabelecendo relagio com a arquitetura e a engenharia;

Desenho com luz: explora os efeitos de luz e sombra em imagens e cendrios,

estabelecendo relacio com a fotografia, a produgio de filmes, o teatro e a pintura;

Desenho e escrita: explora a relagio entre tipografia, pictogramas e outros tipos de

notacoes € o desenho;

Desenho como a comunicagdo: envolve as preocupagoes das fungdes e usos do

desenho em comunicagio em dreas como design grafico, animagao, ilustracio, arte e
arquitetura;

Desenho para pesquisa: trata especialmente da prdtica do desenho como explora¢io

de ideias e elaboragao de conceitos; a pesquisa para a criatividade;

Desenho e mapeamento: examina a compreensio do espaco tridimensional e sua

tradu¢do para o bidimensional através do desenho. Essa unidade estabelece relacio
direta com o design grafico, a ilustracio, a cartografia, o web design e a engenharia;

Desenho e reproducio: examina formas de aprendizagem de métodos e processos
pelo exercicio da reprodugio (imita¢do/copia) e da investigagio exploratdria pelo
desenho;

Desenho de superficies e textura: estabelece relagio com os campos de design de

moda, drea téxtil, figurino, design de interiores e cartografia, estimulando a
exploragio do desenho na criagdo de superficies;

Desenho para o tridimensional: investiga as formas de tradu¢io de desenhos para

formas tridimensionais como um conhecimento bdsico, principalmente para os
campos de design de produto, moda, engenharia, arquitetura e arte.

A elaboragio de algumas dessas unidades teve como base as experiéncias do curriculo
do curso BA Drawing, o qual apresenta uma proposta interdisciplinar de aproximagio das
artes a dreas variadas por meio do desenho. Para a implementacio do Drawing Qualification
foram organizados eventos e cursos de treinamento para professores, ministrados por
educadores e pesquisadores da UAL. Além disso, um estudo piloto foi conduzido no curso
de Foundation em Teatro da Wimbledon College of Arts, sendo trabalhada a unidade Desenho

com luz. O curriculo passou a ser implementado em escolas no Reino Unido a partir de



2010, com trés mil, quinhentos e sessenta e dois (3 562) alunos inscritos, tendo um
aumento para quatro mil, novecentos e quarenta e dois (4 942) alunos no ano seguinte, o
que somou seis institui¢des de ensino participantes, sendo considerado um retorno positivo
quanto a sua proposta.

A elabora¢io desse curriculo também teve reflexos na estruturagio do curso MA
Drawing (também de abordagem interdisciplinar e fundado na UAL em 2011) e,
consequentemente, nos estudos da pds-graduagio. Assim, o curso de Drawing Qualification
representou um elo entre a escola, o ensino superior e a pesquisa (BETTS, 2011).

O curso de Foundation é uma formacio anterior ao curso de bacharelado, com duracio de
um ano, exigido em diversas dreas do ensino superior no Reino Unido. Na UAL, os cursos
de Foundation em Artes e Design sio compostos por palestras, semindrios, workshops,
visitas guiadas a exposigbes e prdticas em estddio, introduzindo o aluno ao ambiente
universitdrio e ao campo profissional. As atividades em estidio incluem experimentagio de
métodos, técnicas e materiais. No final do curso, o aluno deve apresentar uma proposta de
projeto, trabalhos para exposicao final e portfélio (UAL, 2015a). Esse tltimo ¢ também um
dos requisitos para o ingresso nos cursos de bacharelado em Arte, Design e Desenho na
UAL, assim como em outras institui¢oes no Reino Unido em geral.

O curso BA Drawing foi fundado em 2004 no Camberwell College of Arts com base na
formagao em Artes Visuais, entretanto, possui uma abordagem interdisciplinar, incluindo o
estudo dos usos do desenho em dreas variadas como uma maneira de ampliar a experiéncia
em arte. O curso ¢ descrito como:

BA (Hons) Drawing: nessa graduagio, o desenho ¢ visto como uma
extensio do pensamento. A medida que a compreensio desse tépico é
desenvolvida em relagdo a questoes mais amplas na arte, vocé também
serd encorajado a olhar como ele [0 desenho] é usado em outras
disciplinas: coreografia, ciéncia, medicina, matemdtica e arquitetura
(UAL, 20154, p. 21, tradugdo nossa'”).

Essa perspectiva assume que “o desenho nao pertence exclusivamente a arte. Ele opera
através de profissdes e assim participa e influencia a criatividade de maneiras inesperadas”
(CHORPENING, 2014, p. 104, tradugao nossa'®). Dessa forma, é considerado que a

139 "BA (Hons) Drawing: On this degree, drawing is seen as an extension of thinking. As you develop an understanding of the
subject in relation to wider issues in art, you will also be encouraged to look at how it is used in other disciplines: choreography,
science, medicine, mathematics and architecture. "

160 "] drawing does not solely belong to art. It operates across professions and this informs and influences creativity in
unexpected ways."



[Capitulo IV | UAL]

investigagio do desenho além do campo da arte pode enriquecer a experiéncia e as
possibilidades do desenho em arte. Além disso, esse conceito ¢ baseado na ideia de desenho
além de um fim em si mesmo, incluindo a importincia de seu processo.

O curso tem duragio de trés anos, e seu curriculo estd organizado em unidades, as quais
seguem uma sequéncia de projeto em relagdo a contextos. Técnicas e midias especificas em
desenho nao aparecem na descrigao das unidades, que sio trabalhadas a partir das propostas
dos projetos, sendo desenvolvidas em sessoes de estiidio, oficinas e workshops. O curso estd
estruturado nas unidades abaixo:

Ano Um

Unidade 1: Introdugio ao estudo no ensino superior - Artes Visuais
Unidade 2: Definindo o assunto - O que ¢ desenho

Unidade 3: Contexto critico e prética reflexiva

Unidade 4: Explorar as possibilidades de assunto: Sistemas de Desenho
Ano Dois

Unidade 5: Opgoes - Extensao de contextos

Unidade 6: Apresentacio e exposi¢io

Unidade 7: Definir um contexto para o seu trabalho

Unidade 8: Engajamento social e pritica colaborativa

Ano Trés

Unidade 9, parte 1: Contexto - Dissertacio, inser¢do do trabalho ou
aplicagdo real

Unidade 9, parte 2: O desenvolvimento pessoal e profissional - Portfélio,
inclui apresentagio contextual, relatério de avaliagio e portfélio digital

Unidade 10: Programa individual de estudo (UAL, 2016b, traducio

nossa'®).

As unidades estao entrelacadas pela reflexdo quanto ao processo, escolhas e
direcionamentos dados ao projeto em relagao aos objetivos estabelecidos e seus contextos.

Experiéncias de pratica interdisciplinar do desenho sio proporcionadas e incentivadas
durante o curso por meio de atividades desenvolvidas em parceria com outras dreas e
institui¢oes, como as oficinas realizadas em colaboragio com o T7inity Laban Conservatoire
of Music and Dance. Um exemplo é um workshop realizado em 2015 em que os estudantes
de desenho e de coreografia e danga foram convidados a trabalhar em conjunto no museu
National Gallery. Em um primeiro momento, um dos curadores do museu discutiu com os
alunos impressoes sobre pinturas em exposigao (figura 67). Em seguida, Tony Thatcher,
professor do 7rinity Laban Conservatoire, realizou uma sessio conjunta de exercicios
préticos voltados a corporalidade, a exploragio de movimentos e ao espago. Logo apds,
alunos de ambas as especialidades foram organizados em grupos com o objetivo de
desenvolver uma atividade mista de desenho e coreografia, em resposta as impressées do

18" Year One - Unit 1: Introduction to study in Higher Education - Fine Art; Unit 2: Defining the subject - What is drawing; Unit 3:
Critical context and reflective practice; Unit 4: Exploring subject possibilities - Drawing systems. Year Two - Unit 5: Options -
Extended contexts; Unit 6: Presentation and exhibition; Unit 7: Defining a context for your work; Unit 8: Social engagement and
collaborative practice. Year Three - Unit 9, part 1: Context - Dissertation, work placement or live project; Unit 9, part 2: Personal
and professional development - Portfolio, includes contextual statement, evaluative report and digital portfolio; Unit 10:
Individual programme of study.
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ambiente do museu, incluindo estrutura fisica, obras e ptblico. Por fim, cada grupo deveria
fazer uma apresentagao de sua atividade a todos os presentes, seguida por discussio coletiva
sobre a experiéncia, de forma a ser incorporada a préticas individuais (figura 68).

Figura 67 - Oficina colaborativa entre estudantes dos cursos BA Drawing e Coreografia do Trinity Laban Conservatory, realizada
na National Gallery: analise e discussao de obras'®?.
Figura 68 - Apresentacao das atividades desenvolvidas pelos alunos durante a oficina'®.

Outro exemplo de agao interdisciplinar realizada no curso BA Drawing, a qual faz parte
de seu programa, é uma atividade de projeto organizada por Miraj Ahmed, professor na
Camberwell College of Art ¢ também membro do corpo docente da Architectural Association
(AA School of Architecture). Nessa atividade, denominada Projecio e especulacio, sao
explorados os sistemas de desenho arquitetonico de medicio e geometria associados a obras
de arte, objetivando uma reflexdo quanto a4 compreensio humana de espago e tempo.
Partindo de um estudo histérico da relagao entre arquitetura e arte, os alunos sao desafiados
a desenvolver projetos em que o conhecimento em desenho arquitetdnico possa contribuir
com seus processos criativos em diferentes formas, instigando a reflexdo quanto as relacoes
da obra, ao observador e ao contexto fisico.

Além das atividades curriculares, o curso também incentiva outras agoes
interdisciplinares discentes, por meio de exposi¢oes, oficinas, palestras, projetos externos e
contato com artistas e profissionais de dreas variadas, sendo que a proposta do curso é
preparar os alunos para atuarem tanto em arte e arte-educacio como em “filosofia,
sociologia, museologia, curadoria, arquitetura, design 3D para jogos e animagao, ilustracio

de livros e cenografia” (UAL, 2015a, p. 21, tradugio nossa'*).

Embora os requisitos de entrada ao BA Drawing incluam o curso de Foundation em
Arte e Design, é mencionada a possibilidade de que essa formacio seja substituida pela
experiéncia do candidato em desenho. Essa experiéncia deve ser comprovada por um
portfélio com padrio equivalente ao nivel dos candidatos que possuam o diploma de
Foundation (UAL, 2016a). O portfélio é avaliado de acordo com os seguintes critérios:

162 Fonte: Elaborado pela autora.

163 Fonte: Elaborado pela autora.

184 "] philosophy, sociology, museum studies, curation, architecture, 3D design for games and animation, book illustration and
set design."
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Uma habilidade para explorar, articular e desenvolver ideias; uma
habilidade para pesquisar informagées e material visual para apoiar suas
ideias; portfélio que demonstre uma gama de competéncias adequadas e
habilidades técnicas; a capacidade de comunicar suas ideias visualmente,
verbalmente e por escrito; a capacidade de auto-gestao e de avaliagao do

préprio trabalho (Ibid., s.p., tradugio nossa'®).

Portanto, a concepgao de portfélio nao ¢é atrelada unicamente a técnicas, mas,

sobretudo, a elaboragio de projetos nos quais a técnica participe na composicio de
mensagens visuais.

Master of Arts Drawing (MA Drawing)

O MA Drawing foi fundado no Wimbledon College of Arts em 2011, também a partir da
ideia de uma concepgao interdisciplinar do desenho, com o objetivo de estabelecer relacoes
entre Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Arte ¢ Matemadtica (sigla em inglés: STEAM,
derivada de Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics). Candidatos com
formagao em dreas afins sdo encorajados a participar do curso, o qual ¢ descrito como:

MA Drawing: o curso promove o desenho para um propésito. Ele se
concentra em processos, ideias e didlogos interdisciplinares centrados na
comunicacio de ideias para uma audiéncia, cliente ou usudrio. Este curso
tem como objetivo reunir uma gama de prdticas e disciplinas onde
territérios comuns podem ser exploradas, e novas linguagens e
metodologias podem ser desenvolvidas. Estas disciplinas podem incluir:
Arquitetura, Engenharia, Cartografia, Escrita, Design, as Ciéncias, Arte,
Performance, Danga (UAL, 2015a. p.113, tradugio nossa'®).

O curso foi concebido para promover o debate das fronteiras do desenho, desafiar seus
conceitos e suas fungdes, explorar as prdticas experimentais em diversos contextos, estimular
um exercicio de critica e reflexdo e inspirar novas abordagens pedagégicas. Essas metas
definem a estrutura do curso, organizada a partir das seguintes unidades:

1% "An ability to explore, articulate and develop ideas; An ability to research information and visual material to support your
ideas; Your portfolio to demonstrate a range of appropriate skills and technical abilities; An ability to communicate your ideas
visually, verbally and in writing; An ability to self-direct and evaluate your own work."

1% "MA Drawing: The course promotes drawing for a purpose. It focuses on process, ideas and cross-disciplinary dialogues that
centre on communicating ideas to an audience, client or user. This course aims to bring together a range of practices and
disciplines where common territories can be explored, and new languages and methodologies can be developed. These
disciplines may include: Architecture, Engineering, Cartography, Writing, Design, The sciences, Art, Performance, Dance. "
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Unidade 1 [Orientacio]

Composta por informagdes de uma gama de profissionais de diversas
disciplinas, incentivando a discussio dos propésitos dos desenhos, sua
participacdo e potencial de comunica¢io e de resolu¢io de problemas.
Isso inclui a participacio de cientistas, arquitetos, escritores e artistas que
exploram os limites do desenho.

Unidade 2 [Navegagao]

Esta unidade concentra-se na defini¢ao e desenvolvimento de temas da
Unidade 1 por meio de problemas de pesquisa individuais ou coletivos. A
unidade vai propiciar aos alunos a criagio de projetos colaborativos
internos ou externos reconheciveis, como o estabelecimento de metas
especificas. O processo colaborativo pode ser usado para resolver
problemas através de, ou entre disciplinas.

Unidade 3 [Apresentacio]

Propoe aos alunos desenvolver suas perguntas de pesquisa individuais,
explorar e definir metodologias préticas para articular desenho para um
propésito (UAL, 2016b, s.p., tradugio nossa'®).

De forma semelhante ao BA Drawing, o curriculo do MA Drawing baseia-se na
investigagao dos usos do desenho em contextos diferenciados, incluindo nao apenas sua
pritica, mas também sua andlise critica e discussio tedrica. Novamente, técnicas e
instrumentos nio determinam as unidades, embora estejam incluidas entre seus contetdos
(BETTS, 2011). Por exemplo, na Unidade 1, profissionais de diversas dreas sio convidados
a ministrar oficinas aos alunos, em que sao discutidos os conceitos do desenho, associados a
uma andlise critica de técnicas, suportes, materiais e métodos.

Ademais, nessa unidade cada aluno é responsdvel por elaborar e ministrar uma oficina
em desenho a todo grupo. Essa atividade, além de proporcionar a troca de experiéncias em
desenho entre alunos, estimula também a utilizagdo reflexiva de técnicas a partir de
perspectivas diversas, por meio do trabalho colaborativo. Essa unidade prevé atividades
préticas de estddio, visitas de estudo, viagens de campo, semindrios tedricos e leitura de
publicacoes académicas na drea (figura 69).

A avaliagio dessa unidade compreende um projeto de pesquisa relativo a uma
abordagem critica e conceitual do desenho, uma apresentagio reflexiva da prdtica de estiidio
e a elaboragio de um Research Folio. O Research Folio (em formato de blog) ¢ um
documento que deve reunir informagées pertinentes as atividades desenvolvidas pelo aluno
durante a unidade; tendo como objetivos criar um registro de seu processo e estimular uma
retrospectiva reflexiva de sua jornada (figura 70).

A Unidade 2 ¢é centrada no desenvolvimento de projetos colaborativos. O MA Drawing
também possui parceria com o T7inity Laban Conservatoire of Music and Dance e com a

'’ Unit One [Orientation] This will comprise of input from a range of practitioners from diverse disciplines, encouraging
discussion of drawings purpose, its currency and potential for communicating and problem solving. This may include input
from scientists, architects, writers and performers exploring the boundaries of drawing. Unit Two [Navigation] This unit will
focus on defining and developing themes from Unit One via individual or collaborative research questions. The unit will allow
students to set up identifiable internal or external collaborations, and establish specific targets. The collaborative process can be
used to resolve issues across and between disciplines. Unit Three [Presentation] Will allow students to further develop their
individual research questions, and explore and define practical methodologies to articulate drawing for a purpose.
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National Gallery, desenvolvendo atividades em conjunto (figuras 71 e 72). Finalmente, na
tltima unidade, os alunos concentram-se em seus projetos individuais, guiados por suas
propostas de pesquisa.

Figura 69 - MA Drawing: atividade em estddio'®®.

Figura 70 - MA Drawing: estudante trabalhando na documentacéo de seu Research Folio
Figura 71 - MA Drawing: projeto colaborativo com o Trinity Laban Conservatoire of Music and Dance'”®.
Figura 72 - Just for the Day, exposicao de trabalhos dos alunos do MA Drawing na National Gallery'”".

169

A duracio do MA Drawing é de um ano para estudantes em dedicagdo integral, e de
dois anos para dedicacio parcial, tendo como critérios de entrada para o curso: bacharelado
em Arte e Design ou em drea que envolva o desenho como método de investigagao (ciéncias
ou engenharia, por exemplo), proposta de projeto/pesquisa e portfélio, podendo somar
experiéncias extras (UAL, 2016Db).

Os requisitos do portfélio seguem as mesmas especificagdes quanto aos requisitos dos
cursos de Foundation e BA Drawing, porém, com maior complexidade de projeto.

Pés-Graduacio

Pesquisas em nivel de doutorado tém sido desenvolvidas na UAL direcionadas ao estudo
dos limites do desenho e de suas relagées interdisciplinares. Entre elas estdo a pesquisa
Sounding Out: Desenho em resposta ao ambiente externo, que une desenho e performance,

168 Fonte: Adaptado de WIMBLEDON COLLEGE OF ARTS, 2014.
' Fonte: Elaborado pela autora, 2014.

7% Fonte: Adaptado de WIMBLEDON COLLEGE OF ARTS, 2012.
71 Fonte: WIMBLEDON COLLEGE OF ARTS BLOG, 2015.
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desenvolvida por Maryclare Fod (2011) e Estendendo os limites do estudo no desenho do corpo:
0 desenho da arte da anatomia e sua relacio com o desenvolvimento de tecnologias e processos
(2013 - em curso), desenvolvida por Jenny Wright. Os estudos de Wright exploram as
relagdes entre o desenho de anatomia e suas aplicagdes nos estudos em medicina.

Além dessas pesquisas, em 2011 uma bolsa de estudos de pés-doutorado (CCW
Rootstein Hopkins) foi oferecida para o desenvolvimento do projeto As fungées do desenho nos
Jogos Olimpicos. O projeto teve o objetivo de investigar a importincia e as fungées do
desenho na elaboracio, o planejamento e na execugio dos Jogos Olimpicos de Londres de
2012 pela perspectiva de diferentes profissionais. Esse estudo resultou em uma exposicio,
uma conferéncia e publicagio de catdlogo, gerando diversos registros de pesquisa e material
para estudos posteriores em desenho.

O centro foi fundado em 2000 como um programa de residéncia para artistas (Project
Space) no Wimbledon College of Arts, originando um centro de pesquisa da UAL com o
objetivo de “desenvolver uma melhor compreensio do desenho como um assunto
interdisciplinar e usar esse conhecimento para orientar o desenvolvimento de curriculos”
(CENTRE FOR DRAWING, 20--, s. p., tradu¢io nossa). O foco do centro baseia-se em
trés dreas principais: Desenho e Educagio Visual, Desenho e Criatividade e Elaboragio
Curricular.

A rede, que inicialmente reunia trés Colleges da UAL (Camberwell College of Arts,
Chelsea College of Arts ¢ Wimbledon College of Arts, CCW), tomou dimensao internacional,
estendendo seu debate a outras instituigoes para além do Reino Unido. Desde sua
fundacio, o centro e seus membros tém colaborado para a elaboracio de diversas pesquisas,
eventos, publicagdes e filmes, todos relacionados aos estudos do desenho, a sua pritica e ao
seu ensino como um conhecimento interdisciplinar. Um dos principais projetos do Centre
for Drawing foi o desenvolvimento do curriculo do curso Drawing Qualification, ji
mencionado.

Soma-se a esse centro um grupo de estudos do desenho de Pés-Graduacio, DRAW,
criado no Wimbledon College of Arts em 2015 e liderado por Tania Kovats, diretora do
curso MA Drawing. Esse grupo prevé a organizagio de eventos periédicos na drea.

A estrutura e as atividades do centro até 2007 foram resumidas no grifico a seguir
(figura 73). Desde entdo, o centro sofreu algumas mudangas, como, por exemplo, a
extingdo de residéncias e a integragio do Project Space e do espago fisico Observatory ao
Wimbledon College of Arts. Assim, apesar de o centro nio possuir atualmente um espago
fisico delimitado ou uma atividade centralizadora, os estudos em desenho tém sido
conduzidos com o mesmo foco, a partir da iniciativa de seus integrantes. Atualmente, as
metas do centro estdo direcionadas ao desenvolvimento de bases tedricas filoséficas do
desenho e 4 expansio da rede de pesquisadores a outras instituigoes.



Figura 73 - Estrutura do Centre for Drawing (2007)'"2.

A seguir sao citados eventos, publica¢oes, exposicoes, projetos colaborativos e materiais
educativos produzidos pelo Centre for Drawing, por seus pesquisadores, pelo grupo DRAW
e por alunos e professores dos cursos BA ¢ MA Drawing. Esse levantamento permite que
sejam visualizados o conjunto de suas agdes e a dimensio de sua abrangéncia.

Eventos

Drawing towards Enquiry. Enquiry towards Drawing (National Gallery, Londres,
2006). Série de palestras organizadas pelo curso BA Drawing Camberwell College of
Art/UAL em parceria com a National Gallery;

Forum Drawing: the Network (Wimbledon College of Art/UAL, Londres, 2007).
O evento teve os objetivos de promover um panorama do cendrio de pesquisa em
desenho no Reino Unido e estabelecer novas metas 2 area;

The Drawing Field: revealing process in drawing across disciplines (Camberwell College
of ArtfUAL, London, 2009). Oficina liderada pelo pesquisador Trish Lyons com o
objetivo de explorar a compreensio da relagio entre desenho e texto no campo
cirtrgico;

Conferéncia Drawing Out Network: A Trans-Disciplinary Drawing Conference.
Evento organizado pela Universidade RMIT de Melbourne em parceria com os
pesquisadores da UAL (2010). O evento teve o objetivo de estabelecer uma rede de
pesquisa, conectando institui¢des na discussio de defini¢oes e conceitos do desenho,
suas fungoes na educacio visual e relagoes com suas formas de pensamento,
comunicagio, aprendizagem e descoberta;

Participa¢io e apresentagio de trabalhos no Simpédsio Thinking through Drawing:
Practice into Knowledge: an interdisciplinary symposium on drawing, cognition and

"2 Fonte: Adaptado de FARTHING et al., 2007, p. 46, traducéo nossa.



education (Columbia University, Nova lorque, 2011), evento de estudos
interdisciplinares do desenho;

Conferéncia Camera Lucida II: New approaches to learning through drawing. O

debate da conferéncia teve foco no curriculo do curso Drawing Qualification e
pedagogias no ensino do desenho (UAL, 2011d);

Drawing: Interpretation/Translation (Wimbledon College of Art/UAL, Londres, 2011).
Exposigao organizada com o objetivo de apresentar os diversos usos do desenho,
demonstrando como o meio pode ser usado na explora¢io de ideias e conceitos
através da observacao;

Simpésio internacional Drawing Out: a trans-disciplinary drawing network (Londres,
2012). Evento colaborativo entre RMIT Melbourne e UAL voltados aos estudos em
desenho;

Thinking through Drawing 2012: Drawing in STEAM. A conferéncia sediada no
Wimbledon College of Arts teve o objetivo de promover o debate sobre as funcoes do
desenho na ciéncia, na tecnologia, na engenharia, nas artes e na matemdtica;

Conferéncia Camera Lucida III: from drawing, to drawing, na National Gallery, em
Londres (2013). O objetivo do evento foi debater os papéis de desenho entre as
diversas disciplinas, incluindo “obras de arte e design, som, teoria em arquitetura,
medicina, matemdtica e biologia, criando um forte argumento para o desenho como
um componente essencial do pensamento visual complexo” (UAL, 2013b, tradugio

nossa'’?);

DRAW2014: Why draw now? Simpésio organizado pela Carnegie Mellon University
(Pittsburgh, 2014) em parceria com a UAL, com o objetivo de promover o debate
sobre a prética contemporinea de desenho em diversos campos. O evento contou
com o desenvolvimento de projetos coletivos, palestras, demonstragoes, painéis de
discussdo e workshops, explorando uma variedade de aplicagoes do desenho, como
ilustragio botanica, desenho como a¢io politica, desenho de arquitetura, desenho
para artes cénicas, entre outras praxis;

We All Draw: International Interdisciplinary Symposium (Bargehouse, Londres,
2015). O simpésio teve como objetivo a discussdo entre profissionais, pesquisadores
e educadores sobre as praticas em desenho e suas colaboragées socioculturais;

DRAW: Drawing and Writing - the intersection (Chelsea College of Arts, Londres,
2016). Palestra proferida pelo professor Stephen Farthing quanto as semelhangas e
diferencas entre o desenho e a escrita e suas funcoes na alfabetizacio e educacio
visual.

'3 [...] fine art and design, sound, architectural theory, medicine, mathematics, and plant biology, creating a strong case for
drawing as an essential component of complex, visual thinking."



Publicacoes

The Drawing Book: a survey of drawing, the primary means of expression (KOVATS,
2005). Esse livro apresenta uma perspectiva contemporinea do desenho através dos
trabalhos de diversos artistas;

Drawing: the Network: A one-day forum on drawing research (FARTHING et al.,
2007). A publicagao redne as discussoes promovidas durante um dia de estudos com
a reunido de diversos pesquisadores na drea;

Leaf to Leopard (FARTHING, 2007). Publicagio colaborativa entre Farthing e a
University of Auckland, Nova Zelandia (2007). Nessa publicacio, Farthing faz uma
leitura e andlise do livro Elements of Drawing (1857), de John Ruskin, estabelecendo
relagdes com o ensino e a pratica do desenho nos dias atuais;

The SketchBooks of Nicholas Grimshaw, de Farthing & Davey (2009). Além de sua
importdncia como documentagio do trabalho do arquiteto Grimshaw, essa
publica¢io também tem o objetivo de mostrar a relevancia dos cadernos de esbogos
como forma de desenvolver ideias, registrar pensamentos, conectar informagoes,
resolver problemas e criar. A publicagio também instiga o debate sobre os conceitos e
as fungoes do desenho;

Connecting lines: Artists talk about drawing. Essa publicagio compreende uma série de
entrevistas em dudio referentes s mudangas percebidas quanto ao desenho, relativas
a conceitos, fungées e abordagem pedagdgica e praticas no ensino da arte na Gra-
Bretanha nos séculos 20 e 21. As entrevistas fazem parte do Projeto National Life
Stories (2010), da Biblioteca Britinica, e estio disponiveis on-line, em dominio

publico;
The SketchBooks of Jocelyn Herbert (FARTHING & HARRISON, 2012). O livro

’ ’ .. . A . - A . .
redne vdrios esbocos da designer cénica britdnica, relacionando-os ao
desenvolvimento de alguns de seus projetos e passagens de sua vida;

The Good Drawing (FARTHING, CHORPENING & WIGGINS, 2012). Esse
livro tem como foco dnico a discussao dos critério que definem as qualidades de um
desenho. Tal tema ¢ discutido e exemplificado por diversos pesquisadores e artistas;

Derek Jarman's Sketchbooks (FARTHING & WEBB-INGALL, 2013). O livro
apresenta uma coletinea de esbogos de projetos do cineasta e artista Jarman durante
sua carreira;

Eleven Pictures You Cannot Paint (FARTHING, 2013). Esse livro foi publicado em
colaboragao com a Universidade RMIT Melbourne e tem o objetivo de investigar as
relagoes entre desenho, escrita e educacio;

The Drawn Word: Even if I write my name I am drawing (FARTHING &
MCKENZIE, 2014). Essa publica¢io é uma compilagio dos artigos apresentados
durante a conferéncia Drawing Out (2013);

Drawing Water: Drawing as a mechanism for exploration (KOVATS, 2014). Nesse
livro, Kovats reflete sobre as fun¢oes de desenho através do trabalho de profissionais



de diversas dreas, como “cartdgrafos, escritores, construtores navais, baleeiros,
soldados, marinheiros, artistas, arquedlogos, cartdgrafos, cientistas, urandgrafos,
engenheiros e sonhadores” (KOVATS, 2014, p. 11, tradugio nossa'*), todos eles, de
alguma forma, interligados pelo mar ou pela 4gua. Nesse conjunto, a autora analisa,
por exemplo, o desenho arquitetonico do Titanic (Plan of the Titanic, 1912), o
Desenho da secio do ginglio espinhal de Petromyzon ammocoetes (1878), feito por
Sigmund Freud, e o desenho The ancient of Days, from Europe a Prophecy (1793), de

William Blake, estabelecendo relacoes diversas entre eles;

Publicagao de vérios artigos em revistas cientificas e eventos de pesquisa.

Exposicoes

When Photography and Drawing meet Fashion (UAL, 2008). A exposi¢io teve o
objetivo de explorar as fungées de desenho e fotografia no processo de design de
moda;

O Wimbledon College of Art tem contribuido na organizagio do concurso e na
exposi¢ao do evento Jerwood Drawing Prize desde sua primeira edi¢do, em 2011. O
evento anual inclui a premiagio em produgoes de desenho contemporineo no Reino

Unido;

Footprints Across Fresh Snow: Drawing and Mark Making Across Disciplines (2011).
A exposicio teve como foco uma abordagem interdisciplinar do desenho dentro do
cendrio contemporineo, estabelecendo paradigmas para os estudos em desenho na
UAL. O curso de MA Drawing foi fundado nesse mesmo ano. A exposicio
apresentou “desenhos por profissionais das disciplinas de reconstrucio facial,
cerAmica, design de joias, arquitetura, ilustragdo, design gréfico e performance” (UAL,
2011a, tradugio nossa'”).

David Tremlett: Drawing for Free Thinking: A Film, A Talk, Some Books (UAL,
2011b). Palestra e lancamento de documentdrio sobre a instalacio em desenho de
Tremlett no museu Tate Britain;

Drawing: Interpretation/Translation (UAL, 2011c). A exposigao incluiu desenhos,
cadernos de esbogos e anotacoes desenvolvidos no processo criativo da geragio de
ideias, pensamentos € Conceitos;

The Olympics Drawn: London 2012, realizada no Wimbledon College of Arts (UAL,
2014). A exposi¢io apresentou a histéria dos Jogos Olimpicos e Paralimpicos de
Londres de 2012, por meio de desenhos de cardter multidisciplinar (figuras 74, 75,
76 e 77). Foram exibidos trabalhos de diferentes profissionais envolvidos no evento,
como esbocos do plano-diretor do Parque Olimpico, desenhos conceituais do
Velédromo, desenhos para o design das medalhas dos jogos Paralimpicos, storyboards
e desenhos de figurinos da cerimoénia de abertura. A exposi¢io promoveu também

74 "[.] map-makers, writers, shipbuilders, whalers, soldiers, sailors, artists, archaeologists, cartographers, scientists,
uranographers, engineers and dreamers."

7> "[..] drawings by practitioners from the disciplines of facial reconstruction, ceramics, jewellery design, architecture,
illustration, graphic design and performance.”
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um painel de discussio entre académicos, curadores, designers e pesquisadores

envolvidos em estudos e préticas do desenho.

Figura 74 - Olympics Drawn Exhibition, 2014'7°.

Figura 75 - Design de medalha dos jogos Paralimpicos, de Lin Cheung, 2010'”7.

Figura 76 - Esbocos do velédromo, feitos por Mike Taylor, Senior Partner, Hopkins Architects, 200778,
Figura 77 - Andlise de custos-beneficios feitos por Nick Suzlak, Arup, 2002'7.

« We All Draw (2015). Exposigao organizada pelos alunos da UAL e pelos partici-
pantes do simpésio Thinking Through Drawing, com o apoio dos cursos de BA e MA
Drawing (UAL, 2015b);

- Exposicoes semestrais dos trabalhos desenvolvidos nos cursos e BA e MA Drawing.

Projetos Colaborativos

- Pesquisadores, professores e estudantes da UAL tém colaborado com o evento anual
The Big Draw, a partir da elaboragio, organizacio e coordenacio de diversas
atividades em desenho, promovidas 2 comunidade durante o periodo do evento. Em
2015, por exemplo, a UAL desenvolveu, em parceria com a House of Illustration
(galeria de ilustragao), o programa Drawing the World, o qual incluiu performances,

176 Fotografia de Francisco Lerios, 2014. Fonte: UAL: CCW, 2014.
77 Fonte: UAL, 2014.

78 Fonte: Ibid.

7 Fonte: Ibid.
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oficinas, exposi¢oes, teatro, entre outras atividades coletivas, todas envolvendo a
prética do desenho (figura 78).

Figura 78 - Programa Drawing the World, parte do evento The Big Draw de 2015,

- Drawing Out: projeto colaborativo entre o Centre for Drawing e a Universidade
RMIT de Melbourne, o qual incluia a organizacio de eventos, publicacoes e
pesquisas, compartilhando “a ambi¢ao de desenvolver novas abordagens para integrar
o ensino de desenho no curriculo, como um meio de ampliar a literacia'®' em geral, a
solu¢io de problemas e a descoberta, ao lado da matemdtica, das disciplinas de
ciéncias e das humanidades” (UAL, 201 1e, tradugio nossa'®?).

Material Educativo on-line

- O projeto The Elements of Drawing é um curso de desenho on-line criado pelo
Museu Ashmolean em parceria com o professor e pesquisador Farthing da UAL. O
curso é composto por nove filmes, nos quais sao exemplificados exercicios bdsicos de
desenho, estruturados a partir dos métodos de ensino de John Ruskin. Os filmes
estao disponiveis gratuitamente (ASHMOLEAN MUSEUM, 2011);

- Série de filmes produzida pelo Centre for Drawing, intitulada How do you use
drawing? (2013), com o objetivo de instigar o debate sobre os diferentes usos do

'8 Fonte: Adaptado de UAL: The Big Draw © Graham Carlow. Arquivos digitais.

181 Nesse caso, o termo literacia (literacy no texto original) é utilizado como habilidade de compreensao do sistema de simbolos,
somando o desenho a escrita.

182 [ ] an ambition to develop new approaches to integrating the teaching of drawing within the curriculum, as a means of
enhancing general literacy, problem solving and discovery, alongside mathematics, science and humanities subjects.”
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7

desenho. A pergunta é respondida por profissionais de diversas 4reas, como um
paisagista, um designer cénico, um neurologista, um arqueélogo, entre outros.

Colecio de Desenho

O Centre for Drawing possui uma colegio de desenhos em arquivo digital disponivel a
pesquisadores e professores da institui¢io (CENTRE FOR DRAWING, 20--).

Cursos de curta duracio e workshops em desenho na UAL

A UAL oferece aos estudantes oficinas interdisciplinares regulares de apoio & formagio
discente, como o workshop Thinking through drawing, o qual tem o objetivo de explorar o
desenho como uma forma de investigacio no processo criativo, independentemente de suas
dreas de aplicacao (UAL, 2015¢) (figuras 79 e 80). A oficina é descrita como:

Vocé estd lutando para comunicar suas ideias visualmente? Vocé gostaria
de ser capaz de usar o desenho e desenhar para facilitar a geracio de
ideias e ajudar a planejar o seu trabalho? Vocé sente que a falta de
confianca em desenho pode restringi-lo criativamente? Nesse workshop
de trés horas vamos rever habilidades de desenho e considerar o que
significa 'ver habilmente'. Vamos observar vdrios métodos em desenho
para analisar como desenhar pode auxiliar o pensar através de ideias
conceituais, a trabalhar através da sintese, a expandir e apoiar o

pensamento da prdtica criativa. Nao requer experiéncia anterior em
desenho (UAL, 2015c, tradugio nossa'®).

Figura 79 - Oficina Thinking Through Drawing na UAL realizada em 28 de abril de 2015'%*.
Figura 80 - Oficina Thinking Through Drawing na UAL, realizada em 20 de outubro de 2015,

18 "Are you struggling to communicate your ideas visually? Would you like to be able to use drawing and sketching to facilitate
ideas-generation and help you plan out your work? Do you feel that a lack of drawing confidence might be restricting you
creatively? In this three-hour workshop we will revisit drawing skills and consider what it means to ‘see skilfully’. We will look at
various drawing methodologies to consider how drawing can help to think through conceptual ideas, to work through a brief,
and to expand and support thinking and creative practice. No previous experience of drawing is necessary."

'8 Fonte: LEIMANIS, 2015.

'8 Fonte: Ibid.
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Por fim, a UAL também oferece regularmente uma variedade de cursos e oficinas de
desenho de curta duragio, com abordagem técnica, dando suporte a dreas especificas de arte
e design. Esses cursos e oficinas ndo apresentam relagao conceitual e estrutural direta com as
formagées em Drawing Qualification, BA ¢ MA Drawing. Alguns dos cursos oferecidos no
ano de 2016 foram: Beginners drawing, Experimental drawing, Creative drawing,
Introduction to drawing, Fashion drawing, Drawing London on location, Architectural
drawing for designers, Life drawing, Freehand perspective drawing for designers, Life drawing
with light and shadow, Mixed media life drawing, Anatomical portrait drawing, Geometry
through drawing, Drawing and painting for textile design, 100 Drawing projects, Creative life
drawing, Drawing portfolio, Mixed media life drawing, Sketch up: an introduction, Improve
your fashion drawing, Drawing and illustration, Life drawing with colour, Drawing meets
sculpture: 2D to 3D, New perspectives in life drawing weekend, Drawing inspiration from
Museums (UAL, 2016¢). Sio oferecidos também cursos on-line, como o Total drawing
course e o Introduction to drawing.

A Royal Drawing School®® foi fundada em 2000 pelo principe de Gales e pela artista
Catherine Goodman, tendo como objetivo preencher uma lacuna observada no estudo, na
prética e na educagio do desenho observacional no ensino superior em arte e na formagao
bésica. Sua proposta inicial, entretanto, era renovar o conceito e a prdtica do desenho de
observagio em relagio aos métodos utilizados anteriormente em arte, relacionando o
desenhar a uma forma de aprendizagem, pensamento, comunicagio, percep¢io, criativi-
dade, inovagio e desenvolvimento de ideias. Segundo a proposta da instituigao,

O desenho é uma linguagem primdria natural de todos os seres humanos,
e fundamental para todos os aspectos da aprendizagem e do pensamento,
desde a infincia em diante. E um caminho crucial para a inovagio nas
disciplinas criativas e para além delas, desde a moda, a arte, a animacio
para o cinema, o design de produto e a engenharia. Para algumas pessoas,
o desenho ¢ a maneira mais ficil de pensar (ROYAL DRAWING
SCHOOL, 2015, tradugio nossa'®’).

A institui¢do oferece diversas opgoes de formagio em desenho, especialmente para os
jovens, como os clubes de desenho semanais (10 a 14 anos), o Foundation Course (18 ¢ 19
anos de idade), além de vdrios cursos de férias (11 a 15 anos). Jd para os adultos, ¢ oferecido
um programa de pds-graduagio, o Drawing Year, com bolsa de estudos integral e apoio

'8 Até 2014, a instituicao era chamada de The Prince's Drawing School.

'¥ "Drawing is a primary language natural to all human beings, and fundamental to all aspects of learning and thinking from
childhood onwards. It is a crucial route to innovation across the creative disciplines and beyond, from fashion, fine art and
animation to filmmaking, product design and engineering. For some people, drawing is the easiest way of thinking."



financeiro da institui¢do. Todos os estudantes desse programa sio escolhidos anualmente,
por meio de selecao de portfélio. Apds concluir o curso, os alunos também podem se
inscrever para o programa de residéncia, a ser realizado no Reino Unido ou em outros
paises, como Estados Unidos, Itdlia ou India. Além disso, os alunos que concluem o
Drawing Year podem participar do programa de treinamento para tutores, juntando-se,
assim, aos clubes de desenho e aos cursos para jovens.

O curriculo do Drawing Year é composto por diversos cursos semestrais e de curta
duragio, oferecidos ao longo do ano. Os alunos possuem uma carga hordria minima a
cumprir, sendo que a escolha dos cursos fica a seus critérios, incluindo também
participacoes em palestras, sessdes de filmes, visitas de estudo, exposi¢des e outros eventos
de arte. Além disso, os estudantes possuem préticas de estidio (a escola oferece espaco para
os alunos em suas atividades extraclasses), atividades em oficinas e orientacoes com tutores
diversos. Ao final do ano, o aluno deve apresentar um portfélio de trabalhos e uma selegio
de obras para a exposi¢io de desenho anual organizada pela instituigao.

Dentro desses mesmos cursos que compdem o Drawing Year sio oferecidas vagas a
comunidade em geral, independente de formagio, com concessbes especiais a artistas e
gratuidade aos estudantes de tempo integral de bacharelados em artes visuais de instituigoes
de formacio superior'®. Assim, o perfil do publico dos cursos pode ser variado, com
estudantes de graduagdo, pds-graduagio e individuos de artes e dreas diversas interessados
em desenho.

Somam-se aos cursos diversas exposi¢oes, semindrios e palestras organizados pela escola
a0 longo do ano que podem ser frequentados pela comunidade, bem como atividades
especialmente desenvolvidas para o evento anual 7he Big Draw.

A Royal Drawing School possui trés estidios em Londres e parceria com diversas outras
institui¢oes de cardter educativo, como a National Gallery, o British Museum, a Royal
Academy of Arts, a Whitechapel Gallery, o museu Ashmolean, entre outros. Essas parcerias
incluem, concessdes especiais para exposi¢oes e aulas de desenho realizadas nessas
institui¢oes, como os cursos Drawing at the Royal Academy e Drawing from the everyday in
the city and from paintings in the National Gallery. Este Gltimo intercala aulas no museu e
nas ruas de Londres e espacos publicos. As atividades no museu propéem a investigagao de
composigoes através da observagio meticulosa de pinturas do acervo (figura 81).

'8 |imitado pelo numero de vagas.
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Figura 81 - Aula do curso Drawing from the everyday in the city and from paintings in the National Gallery, em sessao ministrada
por Paul Gopal-Chowdhury'®.

J4 as atividades de desenho realizadas nas ruas de Londres acontecem a cada encontro
em lugares diferentes, explorando variados aspectos da observagio pelo desenho e da
representagao do efémero e do movimento (figura 82).

g

I

Figura 82 - Aula do curso Drawing from the everyday in the city and from paintings in the National Gallery, em sessdes ministradas
por Timothy Hyman.'®

Outro exemplo de abordagem de ensino do desenho de observagio integra o curso
Drawing a Story, que mistura a observagio de modelo vivo com a interpretagio e a
representagdo de obras de literatura, obras de arte, mitologia, teatro e poesia. Em cada aula
os alunos sio convidados a uma nova atividade, a qual pode envolver desenhos coletivos e
individuais na andlise e na elaboracio de histérias a partir de interpretagdes e de contextos
particulares, utilizando para isso o desenho em técnicas e instrumentos variados (figura 83).

'8 Fonte: Elaborado pela autora, 2015.
1% Fonte: Elaborado pela autora, 2015.
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Figura 83 - Atividades no curso Drawing a story, na Royal Drawing School, em sessdes ministradas por Sarah Pickstone'".

A Royal Drawing School também oferece cursos e oficinas nos quais os alunos tém a
oportunidade de experimentar e expandir o desenho de observacio a outras midias, por
exemplo, através da gravura (figuras 84, 85 e 86) e da animagido em stop motion (figura 87).

Figura 84 - Curso de gravura'®.
Figura 85 - Curso de gravura'®.
Figura 86 - Curso de gravura'.

%! Fonte: Adaptado de Sarah Pickstone, s.d. Arquivos digitais.
92 Fonte: ROYAL DRAWING SCHOOL, 2016.

1% Fonte: Ibid.

' Fonte: Elaborado pela autora, 2015.
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Figura 87 - Atividades de desenho na oficina de Animacéao da Royal Drawing School'®*.

Campaign for Drawing

Essa campanha foi langada em 2000 pela Guild of St George, instituigao filantrépica criada
por John Ruskin, como uma homenagem ao fundador da institui¢do. Em sua primeira
edi¢do, o evento teve duragio de um dia, com a organizagio de atividades de desenho
oferecidas a4 comunidade, concentradas principalmente em Londres. Atualmente, a
campanha compreende diversos eventos e projetos, sendo apoiada e coordenada pela Open
University e envolvendo um grupo de mais de trezentos (300) artistas, designers,
professores, estudantes, cientistas e profissionais de dreas diversas, no Reino Unido e em
outros paises (THE CAMPAIGN FOR DRAWING, 200-a). Fazem parte de suas
iniciativas o programa Power Drawing, o evento Big Draw e o programa TEA, os quais sao
descritos a seguir:

1. Power Drawing

Este é um programa de educacio langado em 2001 cuja missao é promover a prética do
estudo do desenho como recurso de aprendizagem, de desenvolvimento da percepgio, da
reflexdo, da invencdo, da criatividade e da agio, podendo ser usado de forma
interdisciplinar em uma variedade de contextos educativos e culturais. Tomando a
pesquisa-acio como método de investigacio, os participantes desse grupo tém desenvolvido
estudos sobre os usos e as formas do desenho em situagées de aprendizagem, gerando com
isso fontes de consulta para educadores.

A documentagio desses estudos tem sido utilizada na publica¢io de materiais de apoio
a0 ensino de desenho, compartilhados em escolas e em outras intui¢oes de ensino. O
programa possui diversas publicacdes, com a distribuicido de cerca de cinquenta mil

1% Fonte: Elaborado pela autora, 2015.
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(50.000) cépias em escolas primdrias, juntamente com cinquenta e seis mil (56.000) kits
educativos de desenho. Também foram produzidos materiais em video com fins educativos,
disponiveis ao publico gratuitamente, no website do programa (THE CAMPAIGN FOR
DRAWING, 200-b).

[I. Big Draw

Esse evento ¢ descrito como um festival anual do desenho que tem como objetivo promover
a pratica de desenho entre o pablico em geral, chamando atengao para sua importancia. Em
sua primeira edigio, em outubro de 2000, o evento atraiu cento e oitenta (180)
organizagdes no Reino Unido, com diversas atividades de desenho realizadas

simultaneamente em diferentes instituicoes durante um dia.

Atualmente, o evento tem durac¢io de um més. Em 2014, reuniu cerca de mil (1.000)
organizagdes em todo o pais, somado a participagdo de institui¢oes de mais vinte e seis
outros paises, com a promogio de mais de mil e oitocentos (1.800) eventos e audiéncia
aproximada de quatrocentos e quatorze mil (414.000) participantes. Entre os apoiadores
estao profissionais das dreas criativas e pesquisadores de artes, design e arquitetura. Todo
ano um novo tema ¢ lancado para o evento, a partir do qual as intuigdes participantes
devem elaborar seus projetos. Qualquer instituicio de qualquer localidade (inclusive de
outros paises) pode se unir a essa iniciativa, desde que inscreva um projeto integrado ao
objetivo do evento e ao tema proposto. As atividades tém sido desenvolvidas em diversos

locais, como escolas, museus, galerias, universidades, bibliotecas, centros comunitirios,

espacos ao ar livre e espagos publicos (THE BIG DRAW, 200-) (figura 88).

Figura 88 - Galeria de fotografias de diferentes edi¢ées do evento The Big Draw'*®.

1% Fonte: Adaptado de THE BIG DRAW, 200-.
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O evento também oferece prémios anuais, como o Big Draw Award, direcionado a
projetos inovadores desenvolvidos em escolas, o Creative Schools Award, premiagio para as
escolas primdrias e secunddrias mais engajadas no evento, o NADFAS Young Arts Award,
para os melhores projetos desenvolvidos por jovens, e o GreatArt Award, que premia os
clubes de desenho.

Além disso, a campanha produziu uma série de filmes educativos que tém como
objetivo promover a importincia do ensino do desenho, seus conceitos e suas possiveis
fungoes na escola e na aprendizagem, podendo ser usados como ferramentas pedagdgicas.
Alguns dos questionamentos levantados nos filmes sao: Por que ensinamos arte na escola?,
Por que desenho é importante?, Como o desenho é usado na matemdtica e em ciéncia?, Quais os
diferentes tipos de desenho? Os filmes estao disponiveis on-line de forma gratuita.

Por fim, o website da campanha retine diversos recursos educativos, como palestras,
registros de projetos de edigdes anteriores, entrevistas e /inks para outras fontes de materiais
didaticos. O objetivo desse material é inspirar educadores, escolas e institui¢oes no
desenvolvimento de novos projetos em desenho.

III. Programa TEA: o desenho como Pensamento, Expressio e Agdo (Thinking,
Expression and Action)

O TEA é um programa criado pela educadora Eileen Adams'” que tem como objetivo
reunir recursos pedagégicos on-line (2012 - 2013) para apoiar o ensino em desenho em
atividades de arte e design nas escolas secunddrias do Reino Unido. O material, resultado de
estudos de caso, foi reunido no site do programa, em que ¢é possivel acessar diversas
propostas de atividades em desenho com variadas abordagens pedagégicas. Todo esse

material pode ser acessado gratuitamente ('HE CAMPAIGN FOR DRAWING, 2012).

Além disso, esse programa também foi responsdvel pela organizagio de oficinas de
formagao docente e pela formagao de uma rede de pesquisadores da drea. A iniciativa, além
de fazer parte da Campaign for Drawing, também envolve a National Society for Education
in Art and Design (NSEAD) e a National Association of Decorative and Fine Arts Societies
(NADFAS).

O Curriculo Nacional introduzido na Inglaterra em 1989 é um guia para o ensino bésico
(de 3 a 5 anos) e os ensinos primdrio e secunddrio, sendo principalmente direcionado a
escolas publicas'®. A partir desse curriculo, a disciplina de Design'” foi introduzida no
ensino como disciplina obrigatéria. Anteriormente, o tema design era tratado como parte
de uma disciplina denominada Craft, Design & Technology (Artesanato, Design &

Tecnologia), criada durante a década de 1970 e atualmente extinta.

"7 Uma das pesquisadoras entrevistadas.
%8 As escolas particulares nao precisam seguir esse curriculo.
' Essas informacdes estabelecem relacdo com o capitulo seguinte, no qual o foco é a formacio em design.



De acordo com o Curriculo Nacional, o ensino de design no ensino bdsico é abordado
na disciplina de Artes Expressivas e Design, tendo dois propdsitos principais: explorar
diferentes midias e materiais e desenvolver a criatividade. Assim, devem ser criadas
oportunidades para as criangas experimentarem diversos suportes, técnicas e ferramentas de
formas variadas e criativas, analisando seus usos e propésitos. As atividades podem reunir
conhecimentos em design e tecnologia, arte, musica, danga, teatro e literatura

(DEPARTMENT FOR EDUCATION, 2014a).

J4 para os ensinos primdrio e secunddrio, o Curriculo Nacional é subdividido em
estdgios, incluindo as disciplinas Arte e Design e Design ¢ Tecnologia (D & T) para as fases 1,
2 e 3 (de 5 a 14 anos de idade). Em relagio ao desenho, os objetivos da disciplina Arte e
Design incluem:

[...] usar desenho, pintura e escultura para desenvolver e compartilhar
suas ideias, experiéncias e imaginacio [...] criar livros de esbogos para
registrar suas observagbes e usd-los para analisar e rever ideias [...]
melhorar seu dominio das técnicas de arte e design, incluindo desenho,
pintura e escultura com uma gama de materiais [por exemplo, ldpis,
carvao vegetal, pintura, argila] (DEPARTMENT FOR EDUCATION,
2014b, p. 213).

Quanto a disciplina de Design ¢ Tecnologia, o desenho é mencionado nos seguintes
objetivos especificos:

"Gerar, desenvolver, modelar e comunicar suas ideias através de discussoes, notacoes
em esbogos, projecoes e diagramas explodidos, protétipos, padronagens e sistemas

CAD (computer aided design)" (Ibid., p. 223);

"Desenvolver e comunicar ideias de design usando notagbes em esbogos, planos
detalhados, 3-D e modelagem matemadtica, apresentagdes orais e digitais e
ferramentas de computagio." (Ibid., p. 224).

Portanto, a partir desse curriculo, nas escolas em que ele é aplicado, a pritica do
desenho ¢é relacionada ao design e a atividades criativas de concepgio, registro e
detalhamento de projetos, entre outras aplicagoes.

Diversos museus, galerias e bibliotecas de Londres e em todo o Reino Unido oferecem um
enorme acervo de desenho disponivel & pesquisa e visitagao publica. Além das exposicoes
permanentes, essas institui¢bes também organizam exposicoes especificas em desenho,
como a Great British Drawings, no museu Ashmolean (2015), a Drawing in Silver and Gold
(2015), no British Museum, a Modigliani: A Unique Artistic Voice (2015), na galeria Estorick
Collection of Modern Iralian Art Exhibitions, a Drawn from the Antique: Artists and the
Classical Ideal (2015), realizado no museu The Sir John Soane e a Thinking through drawing:



Chris Wilkinson RA (desenhos arquitetonicos e cadernos de esbogos) (2015-2016), na Royal
Academy of Arts.

Somam-se as exposi¢des 0 acesso publico aos acervos em visitas de pesquisa. No
museu 7ate Britain, por exemplo, é possivel ter acesso a diversos cadernos de esbogos do
artista Turner; na biblioteca real do Castelo de Windsor estio cerca de seiscentos (600)
desenhos de Leonardo da Vinci disponiveis & pesquisa; no Museu Ashmolean, entre muitas
outras obras de arte, estdo diversos dos desenhos de Ruskin e de sua Drawing Teaching
Colletion. No British Museum, pesquisadores podem acessar desenhos de Diirer, Dega,

Michelangelo, Turner, Henry Moore, Botticelli, entre trabalhos de diversos outros artistas.

Além disso, essas cole¢oes de desenho nao estdo restritas as artes visuais. Por exemplo,
no museu Victoria & Albert, a colegio de desenhos inclui trabalhos de arquitetura, moda,
design cénico (figura 89), tapecaria, cerimica, design de méveis (figura 90), design téxtil,
design de joias, ilustragoes botinicas, projetos de design grifico e ilustracio (figura 91),
entre outros. Também a galeria House of lllustration, que é associada & UAL, possui
exposigoes regulares de ilustragoes (figura 92). Na drea da tipografia, a St Bride Foundation e
o museu London Transport possuem colegdes de esbogos e desenhos de estudos tipogréficos

(figuras 93 e 94) de importincia histérica em projetos em design.
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Figura 89 - Design cénico para a peca As you like it (1991), de Nick Ormerod®®.
Figura 90 - Primeiros esbog¢os para o projeto da cafeteira Coffee Percolator (por volta de 1994), de Pino Spagnolo
Figura 91 - llustracbes de Pemberton para The Blackest Isles em exposicao no museu Victoria & Albert, 20152,

201

Figura 92 - Exposicdo de esbocos e ilustracdes originais do personagem Paddington Bear, House of lllustration (2015)%*,

Figura 93 - Desenhos para a fonte Gill Sans, criada por Eric Gill (n.d.), em exposicdo na St Bride Foundation, 20152,

Figura 94 - Desenho técnico do projeto de identidade visual para o sistema de transporte de Londres 19652,

Além disso, muitos museus e galerias também oferecem diversas atividades
relacionadas ao desenho abertas ao ptblico, como palestras, oficinas e grupos de desenho
(figuras 95, 96, 97), como também atividades educacionais organizadas para a visitagio de
escolas (figura 98).

20 Fonte: Elaborado pela autora, 2015.
201 Fonte: Ibid., 2015.
22 Eonte: Ibid., 2015.
203 Fonte: Ibid., 2014.
204 Eonte: Ibid., 2015.
25 Fonte: Ibid., 2015.
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5206

Figure 95 - Sessdo de palestra e desenho aberta ao publico na National Gallery, 201
Figure 96 - Workshop de desenho e gravura na National Gallery, 20152,

Figure 97 - Sessdo aberta de desenho na Portrait Gallery, 2015%%,

Figure 98 - Atividade de desenho para grupo de escola na National Gallery, 2015,

Galerias com espacos especificos para o desenho

The Drawing Gallery

A galeria foi fundada em 2004 em Londres com o objetivo principal de promover as
produgdes contemporineas em desenho no Reino Unido. Atualmente, a galeria estd
localizada em Herefordshire/Shropshire, nas proximidades da capital (THE DRAWING
GALLERY, 20--).

Drawing Room

Galeria de visitagao publica, sem fins lucrativos, sediada em Londres e fundada em 2002
com a intengio de oferecer um espago para exposigdes e para a pritica do desenho
contemporaneo, bem como para seu debate. Desde 2003, a galeria tem organizado a Bienal
do Desenho, evento que funciona como captagio de recursos para sua manutengio, por
meio da venda de trabalhos de artistas membros da institui¢ao. Sao também organizadas
palestras e oficinas para publicos diversos, como artistas e escolas. Além disso, o local possui
uma biblioteca especializada em desenho contemporaineo, de visitago gratuita e aberta ao

publico, bem como uma série de recursos on-line, como videos, dudios, ensaios, estudos e

portfélios de artistas (DRAWING ROOM, 2016).

2% Elaborado pela autora, 2015.
27 Fonte: Ibid., 2015.
208 Fonte: Ibid., 2015.
29 Fonte: Ibid., 2015.
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Radley Drawing Centre

Aberto em 2005 nos arredores de Londres, em Marlborough, Wiltshire, também tem como
foco o desenho no Reino Unido. O centro é responsdvel por organizar exposigoes, cursos,
palestras, semindrios, feiras e residéncias de artistas, além de um prémio anual direcionado
a0 desenho de estudos, o Sketchbook Drawing Prize. A ideia do prémio é explorar a

importincia dos desenhos conceituais e experimentais na prdtica do artista (RABLEY

DRAWING CENTRE, 2016).

C4RD: Centre for Recent Drawing

Grupo fundado em 2004, em Londres, com o objetivo de criar um espago para reunir
pessoas com produgoes em desenho, tanto para a exposigao de seus trabalhos, como para a
troca de ideias sobre o desenho contemporineo. Essa comunidade ¢é orientada

exclusivamente ao desenho, porém nio se restringe ao campo da arte (C4RD, 200-).

Jerwood Visual Arts

A galeria realiza anualmente a premiagio Jerwood Drawing, com a exposicio de trabalhos
selecionados. Seu objetivo é fornecer "uma plataforma para exibi¢io dos trabalhos de
profissionais do desenho, desde estudantes a profissionais, ¢ tem como projeto ajudar a
defini¢do de uma compreensdo mais ampla da fungio e do valor do desenho na prética
criativa” (JERWOOD VISUAL ARTS, 2015, tradugio nossa®'?). O prémio e as exposicoes
focam exclusivamente nas produgdes em desenho como o objetivo de provocar o debate
sobre os seus limites, nao s6 como um meio de comunicagio, mas também como processo e
conceito. Como exemplo, em 2014 o primeiro prémio foi dado ao trabalho Adjectives, lines
and marks, de Alison Carlier, composto por um minuto e quinze segundos de dudio. A

descri¢ao da obra diz tratar-se de “um desenho em dudio sem limites, uma descrigao falada
de um objeto desconhecido” (Ibid., 2014).

Drawing Research Network

Este é um grupo de pesquisa em desenho elaborado pelo professor Steve Garner, da Open
University. O grupo foi criado em 2001 como parte da Campaign for Drawing, tendo como
objetivo organizar uma rede internacional de pesquisadores e instituices envolvidas em
estudos em desenho relacionados a prdticas profissionais e 4 educagio em dreas diversas,
como design, arte, filosofia, psicologia, entre outras. A rede atua como um ambiente para

comunicagio entre seus membros, divulgagio de pesquisas, organizagio e promogio de

eventos e cooperagio em projetos (DRAWING RESEARCH NETWORK, 2016).

210" ] a platform to showcase the work of drawing practitioners, from student to established, and as a project helps to define a
wider understanding of the role and value of drawing in creative practice."



Simpésio Thinking Through Drawing

Conferéncia anual dedicada aos estudos realizados em desenho, tendo sua primeira edigio
em 2009, em Londres, organizada pelo Centre for Drawing e pela Campaign for Drawing.
O evento tem cardter interdisciplinar e redne cientistas, médicos, designers, engenheiros,
matemdticos, cientistas da computagio, filésofos, artistas, educadores, entre outros, dando

origem 2 rede de pesquisa citada a seguir (THINKING THROUGH DRAWING, 2016).

Thinking Through Drawing: International Drawing and Cognition Research | IDCR

Rede de pesquisa interdisciplinar criada em 2010 com foco em estudos em desenho e
cogni¢ao. O grupo também ¢ responsdvel pela organizagio de simpdsios anuais, projetos
colaborativos, cursos, oficinas, publicacoes ¢ uma série de videos com registros de

entrevistas e palestras relacionadas ao tema.

Tracey - Drawing and Visualisation Research
Grupo de pesquisa criado em 1998, na cidade de Loughborough, ligado a universidade de
mesmo nome. O grupo tem o objetivo de promover o debate sobre a pesquisa em desenho,

sugerindo temas e projetos colaborativos divulgados por meio de uma revista digital e

outras publicagées nesse campo (LOUGHBOROUGH UNIVERSITY, 2016).

Projeto Drawing as a Pedagogical Tool - Craft and Medicine: collaborative drawing

Esse projeto faz parte de uma parceria entre a Faculdade de Artes da Universidade de
Brighton e a Sussex Medical School. Criado em 2012, o projeto teve como objetivo promover
experiéncias préticas de desenho como uma ferramenta de aprendizagem, comunicagio,

pesquisa e expressio de experiéncias multissensoriais em medicina e artes, reunindo alunos

das duas formagoes em atividades conjuntas (UNIVERSITY OF BRIGHTON, 2013).

The International Drawing Research Institute (IDRI)

O Instituto foi fundado em 2001 em uma parceria entre o College of Fine Arts, a University
of New South Wales (Sydney), a China Central Academy of Fine Arts (Pequim) e a Glasgow
School of Art. O grupo tem concentrado seus esfor¢os em explorar as possibilidades da
interdisciplinaridade em desenho, especialmente a partir da arte, do design e da arquitetura,
considerando também as diversidades culturais. As atividades do instituto incluem parcerias
em projetos, intercimbios entre as institui¢des e a promogao de uma série de eventos como

conferéncias, exposigoes e publicagdes (GSA, 20--).



Drawing Research Group

Esse grupo de pesquisa foi criado em 2011 na School of Textile and Design, Escécia, Reino
Unido para apoiar e promover pesquisas sobre a contribui¢io da pritica do desenho ao
design téxtil. O grupo também tem o objetivo de incentivar o uso do desenho como um
método prético de pesquisa em atividades educacionais (HERIOT WATT UNIVERSITY,
2015).

Documentério 7The Secret of Drawing

Em 2005, a British Broadcasting Corporation (BBC) produziu o documentdrio 7he Secret of
Drawing, o qual, em quatro episédios, tem o objetivo de explorar a importincia histérica
do desenho, bem como suas fungées em diversas dreas, como arte, design, jornalismo,
medicina, arquitetura e astronomia (GRAHAM-DIXON, 2005). Assim, por exemplo, o
documentdrio tanto discute produgoes em desenho de Leonardo da Vinci como desenhos
técnicos em projetos de design e arquitetura contemporanea.

Os dados apresentados neste capitulo, referentes ao ensino do desenho na UAL e ao seu
contexto, foram aqui categorizados a partic do Modelo Sistémico da Atividade

(ENGESTROM, 1987) e do Ciclo de Aprendizagem Expansiva (ENGESTROM, 1999).

Nesses modelos, optou-se por reunir na categoria sujeito os alunos dos cursos Drawing
Qualification, BA ¢ MA Drawing. Esse fato se deu por se considerar que os trés cursos
apresentam diversas similaridades quanto ao ensino do desenho, a saber, por exemplo:
abordagem interdisciplinar, mesma base conceitual, dividem uma mesma comunidade e
surgiram na mesma instituigao, a UAL. Assim, apesar de esses cursos possuirem objetivos
especificos diferentes e estarem em niveis de formagio diversos (escola, bacharelado,
master), também possuem objetivos comuns: o debate e a exploragio do desenho por
multiplas fung¢des, contextos e disciplinas. Com base nesses aspectos, a categorizagio nio
apenas organiza os dados para andlise, mas também viabiliza a identificagdao das possiveis
relagdes entre esses dados (figura 99).



Alunos dos cursos
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« Instrumentos de desenho: ndo ha delimitacoes,
visto que depende da funcéo de cada desenho

« Instrumentos didatico-pedagogicos: atividades
interdisciplinares, curriculo

« Instrumentos de anélise de aprendizagem:
desenhos e exposicoes inseridos em projetos
(contexto)

+ O estudo e a prética do desenho
estao inseridos em diversas areas
Diferentes profissionais desenham
+ O desenho com diferentes funcoes
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« Centre for Drawing

+ Royal Drawing School

+ Museus, Gallerias, RA

« Campaign for Drawing

« Concursos em Desenho
+ Recursos on-line (filmes)
+ Pesquisadores

Qutras instituicoes
(Laban, AA School)
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Professor: estabelecem relagoes interdisciplinares e discussoes
conceituais, promovem eventos e exposicoes

Aluno: desenvolvem a pratica do desenho a partir de relagoes
interdisciplinares e funcoes

Alunos BA e MA Drawing: participam de debates conceituais do desenho,

produzem conteldo e organizam exposicoes e eventos

Alunos MA Drawing: elaboram e ministram workshops em desenho
durante o curso

Coordenacao dos cursos: promovem eventos, incentivam pesquisas na
area, estabelecem estruturas curriculares e projetos pedagogicos

UAL: promovem eventos, palestras, exposicoes, cursos técnicos especificos

Centre for Drawing: fornecem instrumentos conceituais (pesquisas, film
publicacoes), organizam eventos e exposicoes, direcionam estudos e

es,

promovem o debate do desenho por meio de abordagem interdisciplinar

Royal Drawing School: oferecem cursos em desenho em diferentes
perspectivas, considerando o carater interdisciplinar do desenho;
aceitam profisssionais de areas diversas

Museus, Gallerias, RA: sao responsaveis por drawing rooms, acervos
de pesquisa em desenho, organizacao de premiacoes e locais para

exposicoes e eventos em parceria com a UAL e com o Centre for Drawing
Campaign for Drawing (The Big Draw, The Power Drawing, TEA): divulgam a

prética e do ensino do desenho por uma abordagem interdisciplinar
Pesquisadores: desenvolvem pesquisas em carater multidisciplinar do
desenho e elabora¢éo de bases conceituais do desenho

Outras instituicoes (Laban Institute): participam de projetos
interdisciplinares em parceria com a UAL e com o Centre for Drawing

Figura 99 - Sistema da atividade de ensino de desenho nos cursos Drawing Qualification, BA e MA Drawing da UAL?'".

2" Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de ENGESTROM, 1987, p. 213.
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A partir dessa categorizagio, observou-se que:

- Pode-se considerar que o curriculo e o projeto pedagégico podem participar de mais
de uma categoria, integrando os instrumentos, as regras e os objetivos. Como
instrumento, o curriculo estabelece diretrizes diddtico-pedagdgicas quanto as formas
de abordagem de conteddos e diretrizes conceituais ao indicar, por exemplo, uma
defini¢ao de desenho. O curriculo também estabelece regras de comportamentos dos
sujeitos envolvidos e suas relacoes com a comunidade, como, por exemplo, as
relagdes com o meio profissional;

- Apesar de as trés diferentes formagoes possuirem objetivos especificos particulares e
comporem graus de formagio diversos, por suas defini¢oes curriculares todas
compartilham objetivos em comum, aplicados a fungdes, a dreas de conhecimento e
a campos profissionais variados. Esse cendrio é representado pela figura a seguir:

Interacoes entre cursos da UAL
e campos profissionais
Contexto

Ensino do desenho na Escola
Drawing Qualification

BA Drawing

MA Drawing

Campos profissionais

Figura 100 - Interagdes entre os cursos da UAL (Drawing Qualification, BA e MA Drawing) e o meio profissional'2.

- Dentro desse cendrio, o percurso do aluno, da escola até a pés-graduacio, se dd de
forma sequencial, a partir das mesmas bases conceituais, diminuindo-se as chances de
contradicoes entre os componentes dos sistemas;

- A comunidade envolvida ¢ bastante ampla, pois inclui diversas outras instituicoes e
organizagoes, além dos centros nos quais os sujeitos estao inseridos;

- A comunidade também possui objetivos comuns aos sujeitos. Isso leva a uma
significativa participagao desses sujeitos na divisao do trabalho;

- Comunidade e sujeito estabelecem relagdes de trocas reciprocas de experiéncias, bases
conceituais e priticas do desenho. A comunidade gera debates, pesquisas e
oportunidades de prética do desenho para o sujeito. O sujeito gera conteido para as
pesquisas e para os eventos (exposi¢oes, concursos) e participa do debate promovido
pela comunidade;

- Esse sistema oportuniza o debate coletivo sobre o préprio sistema;

212 Fonte: Elaborado pela autora, 2001.



A interdisciplinaridade ¢ abordada em cada um dos elementos que compéem o
sistema;

O ensino do desenho no Reino Unido possui um considerdvel percurso histérico,
porém tal percurso nio determina as bases desse sistema;

Esse sistema ¢é elaborado a partir de bases conceituais e nio técnicas. Essas bases
conceituais so préprias do sistema e s3o alimentadas e reformuladas por ele;

O conceito de desenho dentro desse sistema é formulado a partir da interdisci-
plinaridade, o que abre espago para a participagdo de dreas e comunidades diversas.
Por exemplo, apesar de os cursos de BA e MA Drawing estarem inseridos em
departamentos de Artes, eles possuem interagdbes com cursos de arquitetura,
coreografia e medicina;

A relagao com o meio profissional também ¢é abordada em cada um dos elementos
que compdem o sistema. O ensino do desenho nio ¢ visto por ele mesmo (fim), mas
por sua aplica¢do em projetos (meio). Essas interagoes podem ser representadas pelo
Modelo Sistémico da Atividade Interativa (figura 101). Entende-se, entretanto, que
esses sistemas apresentam outros pontos de interacio além de seus objetivos; porém,
é nos objetivos que elementos convergem.

Objetivos dentro Objetivos dentro Objetivos dentro de
dos cursos . de areas especificas aplicagoes especificas
tivo 1 Objetivo 2 Objetivo 1
nstrumentos Instrumento
€ \ 10 e Signos
) 53
etivo | Artefatos
Sujeito Y A \ Y ¥ Mediadore Sujeit
ok ° ]
A
|
@ 5] @ ® 2 =3

Regras Comunidade Divisao do Divisao do Comunidade

lrabalho rabalho

Objetivo 3

Objetivos dentro de uma compreensao coletiva ampla:

Figura 101 - Sistemas de Atividade Interativos: ensino de desenho nos cursos Drawing Qualification, BA e MA Drawing (UAL) e
meio profissional em design?'.

J4, a partir da andlise dos dados pelo Modelo de Aprendizagem Expansiva, identificou-se
que os cursos Drawing Qualification, BA Drawing ¢ MA Drawing surgiram por meio de
contradi¢des em outros sistemas de ensino de desenho no Reino Unido. Essas contradigoes
nao provocaram apenas o surgimento de novos modelos, como também de novas bases
conceituais, que aproximaram dreas e institui¢oes diversas, promovendo a interdisciplinari-

23 Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de ENGESTROM, 2001, p. 136.
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dade. A relacio entre os sujeitos (cursos), a comunidade, a historicidade e a aprendizagem

expansiva ¢ observada na tabela 8.

UAL| UK

Por que esta
aprendendo?

O que estd
aprendendo?

Como
aprendem?

Sistema
de Atividade/
Unidade

« Alunos,

.

.

professores e
pesquisadores da
UAL

Publico em

geral (por meio
de exposigoes,
eventos,
publicacées e
filmes educativos)

B Uso do desenho

aplicado a
diferentes fungoes
e contextos

Uso do desenho
em diferentes
fungoes e
contextos

Discussoes
conceituais

- Atividades

praticas

- Atividades

.

Interdisciplinares
Atividades de
desenho inseridas
em contextos

« Publicagoes

- Videos educativos
- Eventos

- Exposicoes

Miltiplas vozes

« Escola
» Pesquisadores em

diversas areas

« Royal Drawing

School

« Museus/Galerias
» Qutras instituicoes

de ensino (ex.:
Trinity Laban, AA
School)

E Uso do desenho

em diferentes
fungoes

I Uso do desenho

inserido em
contextos com
diferentes
fungoes

- Atividades

praticas

« Atividades

interdisciplinares

- Atividades de

desenho inseridas
em contextos

Historicidade

« Artistas
+ Desenbhistas

Industriais

« Interessados em

desenvolver a
habilidade do
desenho

[+ Apreciagao da

Arte

» Formacao para a

industria

« Apreciacao da

Natureza

+ Desenho Artistico
« Desenho Técnico

+ Exercicios técnicos

Contradicoes

« A partir de 1950,

as Arte Visuais,
somadas a
propagacao dos
meios digitais,
fizeram surgir os
questionamentos:
Para que aprender
desenho no século
XXI? Quem precisa
aprender desenho?

« Para que serve o

desenho?

+ Qual a definicao

de desenho?

+ O que é um bom

desenho?

e O desenho

aplicado a
disciplinas de
Desenho

- Exercicios técnicos

e praticos

Ciclo Expansive

» Estudantes e

pesquisadores de
areas variadas, por
meio de relagoes
interdisciplinares

» Fungoes do

desenho em
diferentes areas
do conhecimento

« Desenho aplicado

a fungoes e
contextos

« A partir de

experiéncias
interdisciplinares
e compreensao
do desenho
inserido em
variados
contextos

Tabela 8 - Sistema da atividade do ensino de desenho nos cursos Drawing Qualification, BA e MA Drawing da UAL, observado a

partir da Matriz de Andlise de Aprendizagem Expansiva®'“.

Considera-se assim que o sistema analisado estd inserido em um Ciclo de Aprendizagem

Expansiva no qual aconteceram rupturas e elaboragoes de novos modelos. Esses novos

modelos, ao introduzirem a interdisciplinaridade, ampliaram seus sistemas, incluindo

outros sujeitos e expandido sua comunidade. Além disso, por incluirem o debate conceitual

e sua aplicagdo prdtica, promoveram a interacio entre ensino, pesquisa e campos

profissionais nos quais o desenho estd inserido. Esse ciclo foi observado a partir da figura a

seguir (figura 102).

21 Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de ENGESTROM, 2001, p. 138.
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APRENDIZAGE EXPANSIVA

Ensino do desenho nos Cursos
Drawing Qualification, BA e MA Drawing
University of the Arts London

6.Reflexao sobre

o O processo
Reflexdo junto a

pesquisadores e professores /
por meio de publicagbese /
eventos (seminarios,

palestras, exposicGes)

7. Consolidagéo, =

generalizacao e nova pratica
7

1. Questionamentos
Necessidade
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Aprendizagem e prética do desenho
orientada por fung¢des, contextos

> e relagdes interdisciplinares
Debate conceitual do desenho
(eventos, pesquisas e publicagdes)

Como motivar novas
praticas em desenho?

~ I3 B3
2. Anélise

Dilema

Andlise do desenho por meio de

disciplinas diversas

Analises conceituais do desenho
Andlise das pesquisas em desenho
Dilema: os usos e fungées do desenho
4 nao se restringem as artes

5. ImplementaTéo
de novo modelo

Para aimplementagéo do
Drawing Qualification foram
realizados eventos direcionados
a professores para orientacdes
sobre o curriculo e discussées
conceituais do desenho

3.Elaboracéao de novo
\ modelo - Ruptura
4. Exame e teste 3

A A T Ruptura com modelos antigos quanto a:

; i « objetivos
Discussoes entre « definices

pesquisadores, + desenhorestrito as artes
professores e educatores « foco em habilidade e técnica
« paradigmas de um bom desenho

Figura 102 - Sistema da atividade do ensino de desenho nos cursos Drawing Qualification, BA e MA Drawing da UAL, observado a
partir do Ciclo de Aprendizagem Expansiva.*®

O fato de os novos modelos gerados nio terem a técnica como base permite que esses
modelos nio fiquem condicionados a instrumentos, suportes, habilidades, aplicagdes tnicas
a dreas especificas e metodologias tradicionais de ensino. Assim como a defini¢io de
desenho apresentada por Farthing (2011), esses modelos nio estio presos a um tipo
especifico de desenho, pois contemplam as suas mais variadas formas sem lhes atribuir
valores. Esses modelos também sao flexiveis, pois transitam por diversas dreas e permitem o
didlogo entre elas. Além disso, aceitam as mudancas tecnoldgicas, pois estdo relacionados
diretamente com campos profissionais e de pesquisa em que essas mudangas se iniciam.

Por fim, convém salientar que essa é uma forma de categorizagio e de leitura e
interpretagdo dos dados coletados, por envolver um contexto amplo, nao encerra outras
possibilidades e perspectivas de anilise.

4.6 Contribuigoes

O levantamento de um panorama do ensino e da prética do desenho na University of the
Arts London permitiu a compreensio de abordagens interdisciplinares em desenho em
diferentes formatos e estruturas. Além disso, sua andlise por meio do Modelo Sistémico da

25 Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de ENGESTROM, 1999, p. 384.



Atividade de Engestrom (1987) proporcionou a identificagio de diversas outras instituigoes,
além da UAL, com diferentes niveis e pontos de interagao no sistema, compartilhando bases
conceituais, dividindo tarefas e, sobretudo, direcionando-se a objetivos comuns.

Assim, a partir dessa andlise, entende-se que o sistema de ensino do desenho na UAL
compreende um contexto bem mais amplo que exclusivamente a universidade. Participam
dessa comunidade e divisio do trabalho diversas iniciativas que tém corroborado uma
compreensdo e uma formagio ampla do desenho, em uma abordagem interdisciplinar e de
investigagao de suas possibilidades. Nessa perspectiva, as fronteiras do desenho tém sido
expandidas e desafiadas, em um esforgo coletivo de mudangas de paradigmas, exigidas por
contradi¢coes do sistema (ensino do desenho entre os anos 50 e 80 no Reino Unido),
levando a renovacio de suas bases conceituais, a elaboracio de novos modelos de ensino e a
estruturagio da pesquisa em desenho como campo de conhecimento e atualiza¢io da drea,

caracterizando um Ciclo de Aprendizagem Expansiva (ENGESTROM, 1999).

Ademais, a partir do relato de Betts (2011) quanto a elaboragio do curriculo para o
curso Drawing Qualification da UAL, identificou-se que a concepgio e a implementacio de
novas propostas de ensino de desenho requerem: a andlise critica de modelos convencionais;
a retomada de objetivos; a estruturacio de bases conceituais renovadas; a atualizagdo quanto
as prdticas contemporaneas; a elaboragio de novas pedagogias; a interagio entre dreas; a
renovagio de instrumentos; a preparagio para implementagio e, por fim, a geracio de
evidéncias para a pesquisa, levando a andlise critica e a reflexio de seus percursos,
estendendo o debate a outros pesquisadores, instituicoes e contextos.

Por fim, todas essas experiéncias tanto podem auxiliar na investigacio de outras
abordagens, a exemplo do ensino do desenho na UDESC, analisado no capitulo a seguir,
como podem indicar outras perspectivas, formas de elaboragio curricular e estruturagio do
campo de pesquisa em desenho a partir da interagao entre diferentes disciplinas e dreas do
conhecimento.



Neste capitulo é inicialmente apresentado um breve histérico do ensino do desenho no
Brasil, o qual passa por diferentes estdgios, seguindo influéncias de modelos americanos e
europeus. Esses modelos envolvem conceitos, metodologias e pedagogias de ensino do de-
senho que se manifestam até os dias atuais, tanto no ensino nas escolas, como na formagio
superior.

Em seguida, é observada a formagio em desenho em Design, foco deste estudo. A and-
lise é direcionada especificamente ao curso da UDESC, com a investiga¢ao do sistema que
o compde, incluindo seu projeto pedagdgico e suas relagoes com as Diretrizes Curriculares
Nacionais. Para uma andlise mais ampla desse contexto, foram também revistos o hist6rico
do curso, projetos pedagdgicos de outras institui¢des de ensino superior com formagio em
design e o Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes (ENADE), o qual inclui con-
tetdos de desenho como conhecimento bdsico da formagao na drea. Também foram consi-
deradas as relagoes entre a formagao em design, as pesquisas em desenho no Brasil e o meio
profissional.

Por fim, assim como no capitulo anterior, os dados coletados foram organizados e ana-
lisados a partir do Modelo Sistémico da Atividade (ENGESTROM, 1987) e a Matriz de
Andlise de Aprendizagem Expansiva (ENGESTROM, 2001), com foco nas relacoes entre os

elementos do sistema.

Nos primérdios do ensino formal do desenho no Pais estd a fundagio da Escola de
Ciéncias, Artes e Oficios, em 1816, por D. Joao VI, escola que seguia modelos franceses de
formagao em artes aplicados a produgao industrial. Seu objetivo inicial, entretanto, foi sen-
do modificado até sua inauguragao, distanciando-se de uma educacio popular para atender
a uma elite. Foi entdo chamada de Academia Imperial de Belas Artes. A escola, que na época
também serviu de modelo para o ensino em institui¢des secunddrias particulares, tinha en-
tre suas atividades a “cépia de retratos de pessoas importantes, santos e a cpia de estampas,
em geral europeias, representando paisagens desconhecidas” (BARBOSA, 2015, p. 43). O
ensino na academia era destinado a dois fins: a formagao de artistas e a formagao dos artifi-
ces, sendo que os alunos eram ento separados nesses dois grupos.

A partir de 1840 surgem as casas de educandos, institui¢des mantidas exclusivamente
pelo Estado, destinadas a formacao técnica popular, destinada principalmente a 6rfaos,
preparando-os para trabalhos como marceneiros, pedreiros, musicos, ferreiros, alfaiates,
sapateiros, entre outros. Os cursos inclufam aulas de escultura, desenho, tipografia, aritmé-



tica, dlgebra, geometria. As casas funcionavam nas capitais, com um sistema de ensino base-

ada na formacao militar (CUNHA, 1979).

Em 1858 surge o Liceu de Artes e Oficios no Rio de Janeiro, institui¢ao que tinha o obje-
tivo de oferecer formacgao técnica popular, incluindo o ensino do desenho, porém em ou-
tros moldes, sendo mantida por iniciativas particulares e atendendo a jovens e adultos. Nos
anos seguintes, foram criados liceus em outras capitais, como em Salvador, em 1872, e em

Recife, em 1880 (CUNHA, 1979).

A ideia da formacao popular em desenho voltada para o trabalho e a inddstria ganhou
forca, sobretudo, a partir de 1880, com a proposicao de seu ensino obrigatério na formagao
primdria e secunddria. Segundo a pesquisadora Ana Mae Barbosa (2015), sao observadas
quatro fases norteadoras do ensino do desenho no Brasil, identificadas como:

Virada Industrial (1880-1920), baseada em um discurso positivista, de industrializa-
¢ao do pais e alfabetizagao do povo;

Virada Modernista, marcada por duas fases, sendo a primeira delas (1920-1950) arti-
culada por intelectuais e artistas, os quais também desempenhavam atividades como
educadores. Alguns nomes importantes da época sao Mario de Andrade, Edgar Sus-
sekind de Mendonga e Theodoro Braga. A segunda fase (1960 -1970) se manifesta
nas universidades, envolvendo “criticos, historiadores, arte/educadores, arquitetos e
designers” (Ibid., p. 17). Nessa fase se dd a fundagao da Escola Superior de Desenho
Industrial, no Rio de Janeiro (1963);

Virada Pds-Moderna (1980 e 1990), marcada pela “[i]ntegracido das Artes Visuais
com as tecnologias contemporaneas, os meios audiovisuais, a web, os Estudos Cultu-
rais e Visuais, o Interculturalismo” (Ibid., p. 17);

Virada educacional dos artistas (2000-), “feita pelos doutorados nas universidades, cu-
radores e artistas estabelecendo a relagio da Arte com o Publico e com o ato de edu-

car” (Ibid., p. 17).

Rui Barbosa, intelectual e politico, foi um dos principais nomes da Virada Industrial,
defendendo o ensino formal do desenho na escola publica ao equiparar sua importincia ao
ensino da leitura, da escrita e da matemdtica, de papel fundamental no desenvolvimento do
pais. No parecer apresentado na Cimara do Império, em 1882, para reforma do ensino
primdrio, Rui Barbosa, entao relator da Comissao de Instrugio Publica, definiu o desenho
como “agente de transformacoes incalculdveis”, capaz de fazer “prosperar ou empobrecer
Estados” (BARBOSA, 2004, p. 39). Rui Barbosa teve como influéncia os modelos de ensi-
no americano (Walter Smith) e europeus, franceses, belgas, alemaes, austriacos e, sobretu-
do, inglés, citando frequentemente em seus discursos o museu e escola de South
Kensinghton, em Londres, local onde teve a oportunidade de estudar.

Rui Barbosa relacionava a importancia da aprendizagem do desenho ao crescimento
industrial brasileiro. Segundo ele, a capacidade de esbogar e de ler esbogos e desenhos técni-
cos poderia acelerar produgées e ampliar a inddstria nacional. No entanto, em seus discur-



sos, Barbosa também ressaltava a importincia do desenho de forma ampla e interdiscipli-
nar, mencionando sua participa¢ao na aprendizagem de outros contetidos e apresentando-o
como “Unico idioma universal” (Ibid., p. 104). O literato também criticava a rela¢io do
desenho como dominio exclusivo das artes e das elites, o que, segundo ele, trazia grandes
prejuizos a educacio e as possibilidades do desenho no ensino. Nesse parecer, Rui Barbosa
(Ibid.) menciona que:

[...] vivemos ainda, no Brasil, sob o dominio do erro crasso que vé no de-
senho uma prenda de luxo, um passatempo de ociosos, um requinte de
distincio, reservado ao cultivo das classes sociais mais ricas, ou i vocacgio
excepcional de certas naturezas privilegiadas para as grandes tentativas de

arte (Ibid., p. 33).

No mesmo parecer, Barbosa (2004) enumera uma série de argumentos em favor do
ensino publico do desenho, sendo eles:

1° Que o desenho é um dote acessivel a todos os homens, e nio um pri-
vilégio dos artistas por vocacio e profissao;

2° Que, na ordem pedagégica, bem como na ordem histérica, o desenho
precede a escrita;

3° Que o seu ensino deve principiar desde os primeiros passos da crianga
na cultura do espirito, isto é, desde a entrada no jardim de infincia;

4° Que, longe de sobrecarregar o programa, ele o ameniza; longe de re-
tardé-lo, sé lhe faz ganhar tempo; longe de dificultar os outros estudos, fa-
cilita-os, e auxilia-os enormemente;

5° Que é um elemento essencial ao cultivo das faculdades de observacao,
de invencio, de assimilacio e retencio mental;

6° Que a sua generalizacio como disciplina insepardvel da escola popular é
uma das forgas mais poderosas para a fecundagio do trabalho ¢ engran-
decimento da riqueza dos Estados (Ibid., p. 46-47, grifo nosso).

Essas relacoes estabelecidas entre o desenho e o trabalho, segundo Ana Mae Barbosa,
estdao ligadas ndo apenas a uma pretensio do desenvolvimento industrial, como também a
outro aspecto importante da época, a necessidade “de preparar os escravos recém-libertos
para conseguir empregos’ (BARBOSA, 2015, p. 54), capacitando-os pelo ensino do
desenho.

Posteriormente, no periodo intitulado Virada Modernista, surgem as escolas profissio-
nalizantes e, com isso, o que pode ser considerado os primérdios da formagao em design no
Brasil. A ideologia da Escola Nova ganha repercussao, trazendo reformas educacionais no
ensino primdrio e secunddrio. Esse periodo é marcado pela influéncia do Teachers College da
Columbia University e das ideias progressistas de John Dewey no ensino do desenho.

Dentro desse contexto, surgem cursos de formagdo de professores em artes e desenho.
Na Universidade do Distrito Federal, Mario de Andrade e Portinari foram responsdveis pela



formagao de professores. Theodoro Braga, outro nome que chama a atengio na época,
dirigiu a Escola Brasileira de Arte de Sao Paulo, a primeira escola publica de artes infantil.
Braga também publicou diversos artigos em prol do ensino do desenho/design
genuinamente brasileiro. O educador condenava o modelo de ensino a partir da cépia,
principalmente de moldes estrangeiros. Entre os exercicios que propunha, na busca por um
estilo decorativo nacional a ser aplicado na industria, estava “o desenho simplificado de
formas da natureza, estabelecendo nas escolas a metodologia a7t nouveau que aprendeu na
Europa, recomendando sua aplicagio na decoracao e nas artes grificas, porém, com motivos
nacionais” (Ibid., p. 104). Dessa maneira, o dominio do desenho com fins industriais era
uma forma de independéncia do Brasil nesse setor, deixando assim de depender de modelos
europeus.

Nesse mesmo periodo, Edgar Sussekind de Mendonga também teve importante influ-
éncia no ensino do desenho/design no pais, por meio de suas publicagoes de cardter diddti-
co voltadas a educacdo. Seus estudos consideravam o desenvolvimento infantil e as
aplicagdes do desenho em dreas graficas, envolvendo a ilustragao e a tipografia.

Em seguida, a Virada Pds-Moderna caracteriza-se pela inser¢ao dos meios audiovisuais e
digitais as manifestagoes artisticas. Esse periodo, se relacionado ao histérico do design no
Brasil, marca também a entrada da computago grifica na drea, o que traz modifica¢oes no
ensino e na prdtica do desenho na formagao em design, com a inser¢ao de disciplinas de
computagio nos curriculos.

Por fim, o periodo da Virada educacional dos artistas, que corresponde ao momento
atual, é marcado pela interagio entre a arte, a pesquisa (pds-graduacio) e a educagdo. Para
Barbosa (Ibid.), esse momento indica a necessidade das discussdes em arte que envolvam a
aproximagao a seus publicos e a seus contextos. Sobressaem as linhas de pesquisa em nivel
de mestrado e doutorado ligadas ao ensino e a aprendizagem em arte, bem como os eventos
de debate acerca das investigagdes na drea.

Falando especificamente sobre o histérico da formagao superior em design no Brasil, a
partir de um levantamento feito por Couto (2008), tem-se entre suas origens o curso regu-
lar de design oferecido no Instituto de Arte Contemporinea, parte do Museu de Arte de
Sao Paulo. Criado por Lina Bo Bardi e Pietro Maria Bardi, sua proposta possuia grande
influéncia da Bauhaus e do Institute of Design, de Chicago. O curso teve curta duragio, com
atividades entre 1950 e 1953.

Posteriormente, em 1963, foi fundada a Escola Superior de Desenho Industrial
(ESDI), no Rio de Janeiro. A Escola teve grande influéncia da Hochschule fiir Gestaltung
(HfG), da Alemanha, sobretudo na elaboragao de seu curriculo e de suas metodologias de
ensino. Por conseguinte, a ESDI também serviu como modelo na estruturagao de outros
cursos de formacio superior em design no Brasil. Entretanto, entre as criticas feitas a esse
modelo estd a de que, por ter em suas bases diretrizes europeias, nio considerava o contexto
brasileiro e as necessidades da inddstria nacional (COUTO, 2008). Falando especificamen-
te sobre o desenho no curriculo da ESDI, seu ensino se subdividia nas disciplinas de Dese-
nho técnico, Perspectiva, Geometria Descritiva e Prdtica de Representagdo Visual. O termo
desenho era também utilizado como sin6nimo de “projeto”.



Nos anos seguintes, por incentivo do governo federal, diversos cursos de design foram
criados no Brasil, sendo desenvolvidos, principalmente, dentro de Centros e Escolas de
Artes, e mesmo a partir de Bacharelados em Desenho. O primeiro curriculo minimo para
os cursos de bacharelado em design foi criado em 1968, a partir de uma reformula¢ao curri-
cular da ESDI, sendo aprovado pelo Conselho Federal de Educagao (CFE). O desenho
aparecia entdo como matéria bdsica a formagao do designer. Em 1987, outro curriculo mi-
nimo ¢ aprovado, com a especificagao de duas habilitagées em Design: Projeto de Produto e
Programagdo Visual (Parecer 62.187/CFE) (COUTO, 2008).

Em 1994, ¢é criada a Comissdo de Especialistas de Ensino de Artes e do Design
(CEEARTES), que se tornou responsdvel pelas discussoes acerca do ensino das artes e do
Design no Brasil. Em seguida, em 1998, ¢ criada a primeira Comissdo de Especialistas de
Ensino do Design (CEEDesign), responsével entao por promover e dirigir as discussoes acer-
ca das Diretrizes Curriculares nos cursos de bacharelado em Design. Dentre seus debates,
estavam a substituicio do termo Desenho Industrial*® por Design e a elabora¢io de um
Niicleo Bisico de Conteiidos, direcionados por dreas de saber, e nao por matérias.

Assim, posteriormente, foram publicadas as novas Diretrizes Curriculares Nacionais
(CES/CNE 0146/2002, 67/2003 e 0195/2003), as quais, diferentemente do Curriculo
Minimo, previam flexibilidade a cada institui¢do na estruturagio de seus curriculos. Da
mesma forma, as diretrizes curriculares nacionais em vigor, estabelecidas pelo Parecer

CES/CNE 0195/2003 somado a Resolu¢io CNE/CES5/2004, preveem a flexibilidade

curricular, a qual, porém, deve seguir as seguintes orientagoes:

Art. 4° O curso de graduagio em Design deve possibilitar a formacio
profissional que revele competéncias e habilidades para:

I - capacidade criativa para propor solu¢oes inovadoras, utilizando domi-
nio de técnicas e de processo de criagio;

IT - capacidade para o dominio de linguagem prépria expressando concei-
tos e solugdes, em seus projetos, de acordo com as diversas técnicas de
expressdo e reprodugio visual;

III — capacidade de interagir com especialistas de outras dreas de modo a
utilizar conhecimentos diversos ¢ atuar em equipes interdisciplinares
na elaboracio e execucio de pesquisas e projetos;

IV - visao sistémica de projeto, manifestando capacidade de conceitud-
lo a partir da combinagao adequada de diversos componentes materiais e
imateriais, processos de fabricacio, aspectos econémicos, psicolégicos e
sociolégicos do produto;

V - dominio das diferentes etapas do desenvolvimento de um projeto,
a saber: defini¢do de objetivos, técnicas de coleta e de tratamento de da-
dos, geracdo e avaliagio de alternativas, configuracio de solugio e comu-
nicagio de resultados (CONSELHO NACIONAL DE EDUCACAO &
CAMARA DE EDUCACAO SUPERIOR, 2004, p. 2, grifo nosso).

218 0 uso do termo “design” ndo é unanimidade entre instituicdes, sendo que a denominacgao “Desenho Industrial” ¢, ainda hoje,
mantida em alguns cursos de bacharelado na area (ESDI, UFSM).



Convém destacar que essas diretrizes “foram elaboradas com a inten¢ao de garantir a
flexibilidade, a criatividade e a responsabilidade das institui¢oes ao criarem suas propostas
curriculares particulares” (COUTO, 2008, p. 56). Cabe, entretanto, a cada institui¢do, por
meio de seus departamentos, professores e conselhos pedagdgicos, criar grupos de discussao,
elaboracio, avaliagao e atualizagao de curriculo conforme seu contexto, perfil de alunos e
propostas da institui¢ao a qual pertencem.

Mencionada nas Diretrizes, a interdisciplinaridade é observada por Couto (Ibid.) como
um ponto importante a ser discutido nos curriculos em design, pois entende-se que o pré-
prio design seja de natureza interdisciplinar, uma vez que transita entre dreas diversas.
Quanto a esse aspecto, as Diretrizes Curriculares Nacionais apontam que:

§ 1° O Projeto Pedagdgico do curso, além da clara concep¢ao do curso
de graduacdo em Design, com suas peculiaridades, seu curriculo pleno e
sua operacionalizagéo, abrangeré, sem prejuizo de outros, os seguintes e-
lementos estruturais: [...] IV - formas de realizacdo da interdisciplinari-

dade (CONSELHO NACIONAL DE EDUCACAO & CAMARA DE
EDUCACAO SUPERIOR, 2004, p. 1).

Cabe, portanto, a cada curso estabelecer, em seus projetos pedagdgicos, os modos como
a interdisciplinaridade se dard, devendo indicar direcionamentos e mecanismos que orien-
tem docentes quanto as possibilidades de agdes interdisciplinares na formacao em design.
Além disso, as Diretrizes Curriculares Nacionais preveem que:

Art. 4° O curso de graduagiao em Design deve possibilitar a formacio
profissional que revele competéncias e habilidades para: [...] III — capaci-
dade de interagir com especialistas de outras dreas de modo a utilizar co-
nhecimentos diversos e atuar em equipes interdisciplinares na elaboragao
e execucdo de pesquisas e projetos (Ibid., p. 2).

Ademais, pelo artigo 8°, que trata das atividades complementares, as diretrizes apontam
para a importincia da atitude interdisciplinar para além do ambiente académico, incorpo-
rando “as relagdes com o mundo do trabalho e com as diferentes manifestagoes e expressoes
culturais e artisticas, com as inovagdes tecnoldgicas, incluindo agoes de extensdo junto a

comunidade” (Ibid., p. 3).

Portanto, as Diretrizes Curriculares Nacionais nao apenas estabelecem a importincia de
direcionamentos interdisciplinares em projetos pedagbgicos, como também chamam a
atengao para a necessidade da formagio de uma postura interdisciplinar. Quanto a esses
aspectos, Couto (2008) identifica algumas questoes que merecem ser consideradas, nao
apenas por uma determinacdo de normas das Diretrizes, mas por suas possiveis
contribui¢des ao ensino e a abertura para renovagao na drea. Entre essas perguntas, estao:



Existem iniciativas de trabalhos conjuntos, interdisciplinares, em anda-
mento? O que eles ensinam?

Existe um conhecimento claro por parte dos dirigentes e professores so-
bre o que caracteriza um trabalho interdisciplinar?

Em que medida a institui¢io favorece a realizagio de trabalhos interdis-
ciplinares?

O que propoem os estudiosos desta drea a respeito da celebragao de par-
cerias nas diversas instincias da vida académica? [...]

Como romper no novo curriculo a ideia de disciplinas estanques?

(COUTO, 2008, p. 58-59, grifo nosso).

Além dessas perguntas, questionamentos quanto a estrutura dos cursos e suas propostas
necessitam de um didlogo permanente nas institui¢oes, pois “curriculos sao programas de
longo prazo e modificages em sua estrutura devem ser orientadas nio apenas pela experi-
éncia cristalizada no passado, mas também por progndsticos ou possiveis cendrios futuros”
(Ibid., p. 29). Mais ainda, pensar em cendrios futuros significa levar o debate além da pré-
pria institui¢ao, incluindo pesquisadores e professores de outras institui¢des e do meio pro-
fissional, nao apenas em design, mas nas demais dreas nas quais o design transita ou pode
vir a estabelecer aproximagdes. Portanto, pensar em cendrios futuros em design requer,
necessariamente, pensar interdisciplinarmente.

Nesta segdo ¢ abordado o ensino do desenho no curso de bacharelado em Design Grafico
da UDESC como um dos cendrios de formagao em design no Brasil. Foram observados seu
histérico, seus sistemas de processos seletivos, o Exame Nacional de Desempenho dos Estu-
dantes quanto as avaliagdes em desenho e os projetos pedagégicos do Curso (2000 e 2007),
dando-se aten¢do principalmente as disciplinas de desenho ministradas pela pesquisadora
(Desenho Artistico, Desenho de Observagio, Desenho de Apresentagio I e II).

O Curso de Design da UDESC foi criado em 1996 com a denominagao de Desenho Indus-
trial - Habilitacio em Projeto de Produto e Programagdo Visual, sendo o primeiro curso de
graduagdo na drea no estado de Santa Catarina. O curso surgiu no lugar da entdo extinta
graduagio em Desenho (Educagao Artistica, Habilitagao em Desenho?”), tendo como obje-
tivo atender a uma demanda no setor da inddstria criativa do estado (UDESC, 2015). As-
sim, a elaboragio do curso de Desenho Industrial contou inicialmente com a estrutura e o
corpo docente do curso de Desenho, com adigao de professores colaboradores com forma-

27 A graduagdo em Desenho foi instituida na UDESC em 1974 e fazia parte do curso de Educacdo Artistica, que possuia trés
habilitagdes com nicleo comum: Mdusica, Artes Plasticas e Desenho.
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2o especifica em design. Sua estrutura¢ao também teve influéncia do Laboratério Brasileiro

de Design®'® (LBDI) e, indiretamente, da Hochschule fiir Gestaltung, Ulm.

Em 1999, iniciou-se um processo de reformulagao curricular, com implementagio de
novo curriculo em 2000 (Resolugao n.° 075/2000 - CONSUNI), a partir do qual o curso
passou a usar a terminologia Design em substitui¢io a Desenho Industrial, sendo o curso
entdo subdivido nas habilitagoes Design Grafico (DG) e Design Industrial (DI). Posterior-
mente, em 2007, o curso passou por nova reformulagio curricular, com sua atualizagio em
relagao as Diretrizes Curriculares Nacionais. O novo curriculo foi implementado no ano
seguinte (Resolugio n.c 107/2007).

Em meados de 2015, foi iniciado um novo processo de estudo, andlise e avaliagio de
curriculo junto aos professores do Departamento de Design. Nesse processo, foram solici-
tadas aos docentes sugestoes e justificativas de mudangas curriculares nas disciplinas de suas
competéncias, a serem analisadas pelo Nicleo Docente Estruturante e em reunides depar-
tamentais, para entdo, se aprovadas, serem avaliadas pelo Conselho Universitdrio da institu-
icdo e, posteriormente, implementadas. Assim, as andlises apresentadas neste capitulo foram
incluidas ao processo de estudo do curriculo enviado ao Departamento, e as sugestoes de
modificacoes fazem parte da proposta apresentada no capitulo a seguir (capitulo VI).

Processo Seletivo

O processo seletivo de entrada de alunos nos cursos de Design da UDESC até 2011 consis-
tia em vestibular vocacionado, ou seja, provas compostas por questoes ligadas as disciplinas
dos ensinos basico e fundamental consideradas relevantes a formagao em design. O processo
seletivo inclufa também um teste de habilidade especifica em desenho, denominado THE.
Esse teste, no caso da habilitagao em Design Gréfico, consistia em atividades classificadas
como Desenho de Apresenta¢do, exemplificadas nas figuras 103 e 104. O THE tinha caré-
ter eliminatdrio.

'8 O LBDI funcionou em Floriandpolis nas décadas de 1980 e 1990. Foi criado a partir de uma parceria entre a Universidade
Federal de Santa Catarina, a Federacdo das Industrias do Estado de Santa Catarina e o Conselho Nacional de Pesquisa e Desen-
volvimento, visando disseminar o design entre a industria e instituicdes de ensino. Sua coordenacao teve a participacdo central
do designer aleméo Gui Bonsiepe, com formacao na Hochschule fiir Gestaltung, onde também trabalhou como docente.

| 136
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Vestibular Design Grafico Vestibular Design Grafico
Questdes de Desenho de Apresentacio Questaes de Desenha de Apresentacia

1. Faga uma ilustragéo utilizando o elemento abaixo, baseada

no seguinte tema: Turbuléncia 1. Desenhie 4 marcas/logotipos de grandes empresas. sendo:
1 de empresa automobilistica. 1 de empresa do setor
alimenticio. I de empresa bancdria. e 1 do setor de servicos.

-~
2. Desenhe 4 marcas/logotipos de grandes empresas. sendo:
2. Faga uma ilustracao utilizando o elemento abaixo. baseada 1de '“‘uml'de_ TV. 1 de empresa de ‘“'“‘95‘0.- 1 de empresa
10 seguinte tema: Desequilibrio automobilistica. e 1 do setor de eletroeletranicos.
- >
@ o

Figura 103 - Prova de habilidade especifica em desenho de apresentacdo em Design Grafico/UDESC, 2006".
Figura 104 - Prova de habilidade especifica em desenho de apresentacido em Design Grafico/UDESC, 20072%°.

A partir de 2012, o vestibular vocacionado foi substituido por vestibular padrio a todos
os cursos da UDESC, sendo composto por questoes objetivas referentes as disciplinas dos
ensinos bésico e fundamental. A prova de habilidades especificas foi excluida do processo
seletivo em Design. Portanto, a partir de entdo nao foi exigida dos candidatos habilidade
minima em desenho para ingresso no curso.

Outro sistema de entrada & universidade aplicado atualmente na UDESC ¢é o Exame
Nacional do Ensino Médio (ENEM), um exame tGnico a todas as dreas. O ENEM, organi-
zado pelo Ministério da Educacio, ¢ dividido em quatro campos de conhecimento: Cién-
cias Humanas e suas Tecnologias (Histéria, Geografia, Filosofia e Sociologia); Ciéncias da
Natureza e suas Tecnologias (Quimica Fisica e Biologia); Linguagens, Cédigos e suas Tec-
nologias ¢ Redagao (Lingua Portuguesa, Literatura, Lingua Estrangeira, Artes, Educagao
Fisica e Tecnologias da Informagao e Comunicagio) e Matemdtica e suas Tecnologias.

Em alguns cursos de design no Brasil, como por exemplo, na Universidade Federal do
Rio de Janeiro e na Universidade Federal de Minas Gerais, o THE é mantido até hoje,
sendo aplicado em conjunto com o vestibular e 0 ENEM. Na UDESC, em 2016 apenas os
cursos de Teatro e Musica exigiram o THE.

29 Fonte: Adaptado de DEPARTAMENTO DE DESIGN, 2006.
20 Fonte: Ibid., 2007.
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O projeto pedagégico de 2000 do Curso de Design da UDESC tinha um volume de traba-
lho total de trés mil, quatrocentas e cinco horas (3 405 horas) em Design Gréfico (DG) e
trés mil, quatrocentas e cinquenta (3 450) horas em Design Industrial (DI), compondo
quatro anos de estudo integral. O ensino do desenho em DG era distribuido em nove (9)
disciplinas especificas®, distribuidas durante os quatros anos de formagio, somando qua-
trocentos e noventa e cinco (495) horas, ou seja, 14% da carga hordria total do curso. Com
o projeto pedagégico de 2007, o volume de horas do curso passou para trés mil, duzentas e
quarenta (3 240) horas (DG e DI), subdivididas em duas mil, oitocentas e vinte e seis (2
826) horas de disciplinas obrigatérias curriculares, cento e quarenta e quatro (144) horas de
formagao em estdgio obrigatdrio e duzentas e setenta (270) horas de atividades complemen-
tares, compondo também quatro anos de estudos em tempo integral. As disciplinas de de-
senho passaram a integrar o total de quinhentas e noventa e duas (592) horas em DG,
distribuidas em oito disciplinas, correspondendo a 14% do niimero de horas total do curri-
culo. O comparativo das disciplinas de desenho nos dois curriculos pode ser observado na
tabela a seguir (tabela 9):

UDESC DESIGN GRAFICO DISCIPLINAS EM DESENHO*

Projeto Pedagdgico 2000 Projeto Pedagdgico 2007

Carga horaria total 3405h Carga horaria total 3240h

Disciplinas comuns a DG e DI Horas Fase  Disciplinas comuns a DG e DI Horas Fase
Desenho Artistico | 60h 12 Desenho de Observacao 54h 12
Desenho Técnico 60h 12 Desenho Técnico 54h 10
Geometria 60h 12 Geometria 54h 10
Geometria Descritiva | 45h 12 Perspectiva 54h 12
Geometria Descritiva I 45h 22 Geometria Descritiva 72h 2°
Perspectiva 45h a Disciplinas Especificas em DG

Desenho Artistico Il 60h 22 Desenho de Apresentacéo | 54h 22
Disciplinas Especificas em DG Desenho de Apresentacéo Il 54h 32
Desenho Arquitetonico 60h 22 Desenho Arquitetdnico 54h 52
Desenho de Apresentacao 60h 3a

Total de 495 h - 15% da carga horaria total Total de 450h - 14% da carga horaria total

Tabela 9 - Disciplinas de ensino de desenho dos curriculos de Design Gréfico da UDESC (2000 e 2007, respectivamente)??,

J4 quanto a suas ementas, ou seja, suas descricoes e objetivos, a mudanga curricular de
2007 nao apresentou alteragdes significativas no ensino do desenho, conforme pode ser
observado na tabela 10. Foram assinalados os contetidos que se diferenciam entre os dois
curriculos (fonte em itélico, na cor azul).

2! Foram consideradas apenas as disciplinas especificas de ensino do desenho.
222 Fonte: Adaptado de UDESC, 2000 e UDESC, 2007.



CURRICULO 2000 - DISCIPLINAS COMUNS DG E DI

Desenho Artistico |

Materiais Exercicios envolvendo
a memorizacao, criacdo e expressdo grafica. Desenho
de observacao de objetos sélidos. Estudos e pratica
de fatores representativos no desenho: volume, claro-
escuro, textura e perspectiva.

Desenho Artistico Il

Desenho de formas orgéanicas como elemento para
elaboracao de desenho de observacao e de criacéo.
Perspectiva e sombras. lluminacéo artificial, natural e
sombra. A cor na perspectiva. Principais elementos no
desenho, composicao da perspectiva.

Desenho Técnico

Instrumentos e materiais do desenho. Caligrafia
técnica. Normas de representacao técnica. Projecdes
ortogonais. Perspectivas isométrica e cavaleira. Vistas
auxiliares. Perspectiva explodida. Cortes e sec¢des.
Geometria

Solucdo de problemas geométricos. Instrumentos e
principios do desenho. Representacao de figuras
planas. Exatiddo na solucdo de problemas de geome-
tria plana pelo uso de régua e compasso.

Geometria Descritiva |

Estudo e aplicacao de técnicas graficas de represen-
tagao bidimensional de elementos tridimensionais.
Reconstrucao projetiva do espaco.

Geometria Descritiva Il

Desenvolvimento projetivo de elementos espaciais.
Andlise, sintese e interacao entre formas.
Perspectiva

Desenho de precisdo espacial. Representagao de
objetos tridimensionais em meios bidimensionais.
DISCIPLINAS ESPECIFICAS EM DG

Desenho de Apresentacao

Estudo e pratica de materiais expressivos e fatores
representativos no desenho. Exercicios desenvolven-
do a expressao gréfica. Conhecimento e utilizacdo de
técnicas diversas aplicadas ao desenho de apresenta-
¢ao. Elaboracao de linguagens expressivas individu-
ais. Aplicagdes individuais orientadas.

Desenho Arquitetonico

Formas de representacao gréfica, por meio de docu-
mentacao técnica, referentes a: dimensdes, nomen-
clatura, propor¢oes, orientacao das diversas
construgdes da arquitetura. Desenhos para execucéo,
plantas, elevacbdes, cortes, detalhes, convengoes,
dimensionamento, especificacdes e revisao.

Tabela 10 - Ementa das disciplinas de ensino de desenho em Design Grafico da UDESC (2000 e 2007, respectivamente

23 Fonte: Adaptado de UDESC, 2000 e UDESC, 2007.

CURRICULO 2007 - DISCIPLINAS COMUNS DG E DI

Desenho de Observacao

Materiais Exercicios envolvendo a criacdo
e expressao grafica. Desenho de observacao de
objetos sélidos. Estudos e pratica de fatores repre-
sentativos no desenho: volume, claro-escuro, textura
e perspectiva.

Desenho de formas organicas como elemento para
elaboracao de desenho de observacao e de criacéo.
Perspectiva e sombras. lluminacéo artificial, natural e
sombra. A cor na perspectiva. Principais elementos
no desenho, composicao da perspectiva.

Desenho Técnico
Idéntico

Geometria
Idéntico

Geometria Descritiva
Idéntico (conteudos de Geometria Descritiva l e ll
reunidos).

Perspectiva
Idéntico

DISCIPLINAS ESPECIFICAS EM DG

Desenho de Apresentacéao |
Idéntico

Desenho de Apresentacéo Il
Elaboracdo de linguagens expressivas individuais.

Desenho Arquitetonico
Idéntico
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Observando especificamente as disciplinas de Desenho Artistico I e II (2000), podemos
notar que elas tiveram seu conteido basicamente mantido apds a mudanga curricular, po-
rém, foram agrupados em uma sé unidade, a qual recebeu o nome de Desenho de Observa-
¢do. Esse contetido, que era disposto em um total de cento e vinte (120) horas, passaram
entdo a compor cinquenta e quatro (54) horas. Quanto a sua descri¢ao, observa-se que a
disciplina de Desenho de Observacao concentra-se em aspectos técnicos do desenho, como
“volume, claro-escuro, textura e perspectiva” (UDESC, 2007). Alguns contetidos aparecem
repetidos dentro da prépria disciplina, como “Perspectiva e sombras. Illuminagao artificial,
natural e sombra” (Ibid.). J& o contetdo perspectiva, além de aparecer nessa disciplina, apa-
rece também em outra do mesmo semestre, que recebe o nome especifico de Perspectiva.

Ja a disciplina de Desenho de Apresentacio, apés a mudanga curricular, foi subdivida em
duas unidades (I e II), porém também manteve basicamente o mesmo contetido, com a
inser¢ao de dois tdpicos, “design de superficie” e “desenhos de apresentagao finalizados”
(UDESC, 2007). A disciplina passou de um total de sessenta (60) horas para cento e oito
(108) horas, distribuidas em dois semestres.

Quanto 2 interdisciplinaridade e a adequacio do Projeto Pedagdgico de 2007 as Dire-
trizes Curriculares Nacionais, foi definido que, quanto ao curso e suas finalidades,

[s]ao desenvolvidas ainda as préticas interdisciplinares necessdrias a plena
atuacdo do profissional em design, que serio promovidas pela inter-
articulacao [sic] dos conteddos oferecidos no curso ou em atividades
complementares & medida que sdo oferecidos, por meio das disciplinas de
prética projetual ao longo do curso, que atuardo sequencialmente como
espinha dorsal curricular, para onde confluirio todos os estudos, ofere-
cendo o aproveitamento das relagoes de competéncias e dos contextos
com o intuito de se dar significado e utilidade ao aprendizado (UDESC,
2007, p. 5).

Assim, as disciplinas de pratica projetual, pelo projeto pedagdgico, sao consideradas
centrais no curriculo, alimentadas pelos contetidos das demais disciplinas, que tém a fungao
de base?. Portanto, sio nas disciplinas de prdticas projetuais que se sugere que a interdisci-
plinaridade se realize por meio da integragio de contetidos a objetivos de projeto.

O tépico interdisciplinaridade também aparece no projeto pedagédgico como “compe-
téncias exigidas” aos discentes, descrita como os requisito de “atuar em atividades interdis-
ciplinares” e “saber trabalhar em equipe” (UDESC, 2007, p. 6). Portanto, espera-se que o
aluno demonstre habilidade em relacionar os contetdos das disciplinas por si préprio, co-
mo também aprenda a interagir coletivamente.

Por fim, o documento do Projeto Pedagégico de 2007, disponibilizado a alunos e pro-
fessores, tem sua estrutura curricular apresentada por meio de uma sequéncia de tabelas
referentes a cada fase do curso, conforme aponta a figura 105.

2% Um fato curioso € que, apesar de as disciplinas de prdticas projetuais serem consideradas a espinha dorsal do curso, é por
meio de imagens de aulas do desenho que o curso é representado na pdagina oficial (website) da Universidade (2016).
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5.12.1.3 Matriz curricular proposta para a Habilitacao em Design Grafico

1" Fase
. Disciplina e/ou Componente Curricular "‘::g;, Crédito
Area - ou Pré-Requisito
Nowa r:r‘;::ﬁ:’ D::c. [k::: e
CB Geometria Ll 54 54 c
CB Perspectiva TP 54 54 c
CB Desenho de Observagio TP 54 54 c
CB Desennho Técnico e 54 54 c
CB Histria do Design (DG e DI) T 72 (38) c
CB Infreducdo 2o Design Grafico T 36 3 (o]
CB Fundamenios da Linguagem T 72 (38) c
Visual (DG e DI)
Total de carga hordria a6 324

CB - Conteudos Basicos; CE ~ Conteudos Especificos; TP ~ Conteudos Tearico-Praticos.

Carga horana do componganta curmcular: (A) — discente, carga horarla para o aluno; (P) — docente, carga
horéria para ofs) professcries)

(DG e DI} - disciplina clerecida as duas habiltagdes em um $0 urma, ¢/ docenta compartihaca

(A @ B) — disciplina oferecida em duas turmas ou por dois docentes, c/h docente dobrada.

2' Fase

Carga

Disciplina efou Componente Curricular Hordria®

Crédito

Area ou Pré-Requisito
CB Geometria Descritive TP 72|72 c
CB Design & Sociedade (DG e DI) T 54 (27) o}
CB Desenno de Aprasentagao | TP 54 54 C Desenho de Observagao
CE Tipografia TP 36 36 c
CB Fundamentos de Comunicagdo, T 72 (38) (o}
Expressdo e Semvdtica (DG e DI)
CB Modolagem em Design Grifico P 72| 72 c
Total de carga horéria 378 315

C8 - Conteddos Basicos; CE - Conteddos Especificos: TP - Conteddos Tedrico-Praticos.

Carga hordria co componente curmcular: (A) - discente, carga horédria para o aluno, (P) - docente, carga
horéria para ofs) prolesscr(es)

(DG e DI) - disciplina oferecida as duas habiltagdes em um <0 turma, o/h docents compartilhada

(A e B) ~ disciplina oferecida em duas turmas ou por dois docentes, ¢/h docente dobrada

Figura 105 - Matriz curricular do curso de Design Grafico da UDESC, projeto pedagdgico de 2007%%.

Nao ¢ apresentado um diagrama com visualiza¢io da estrutura completa do curso. As
relagdes entre disciplinas sao identificadas apenas pelo critério de pré-requisito. As relagoes
entre objetivos e aplicagdes de contetidos cabem, portanto, a docentes e discentes.

O desenho no Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes

Em 2004 foi criado o Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes (ENADE), que
“tem como objetivo o acompanhamento do processo de aprendizagem e do desempenho
académico dos estudantes em relagao aos contetidos programdticos previstos nas diretrizes
curriculares do respectivo curso de graduagiao” (INEP, 2012) (Lei n°. 10.861, de 14 de
abril de 2004). Esse exame ¢ constituido por avaliagoes periédicas obrigatdrias as gradua-
goes.

A elaboragio das provas, que inicialmente era de responsabilidade de uma empresa
privada (Consulplan), desde 2010 ¢ atribuida a docentes de instituiges de formagao supe-
rior nas dreas das provas, com chamadas publicas e organiza¢do de um cadastro nacional
para Elaboradores e Revisores de Itens da Educagdo Superior, organizado pelo Instituto Na-
cional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira INEP/MEC, 2010). As provas

25 Fonte: UDESC, 2007, p. 18.
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sio compostas por trinta e cinco (35) questoes de multipla escolha, com cinco questdes
discursivas com componentes denominados de “formacao geral” somadas as demais ques-
toes de “componentes especificos”, particulares a cada curso. Em 2012, o exame em Design
incluiu trés questdes referentes especificamente ao desenho, sendo duas delas relacionadas
ao desenho técnico (figuras 106 e 107) e uma referente a usos e formas do desenho em

design (figura 108).

ENADE 2012 ENADE 2012
RO 30 QUESTAD 31
O matematico francas Gaspar Mange, na século XV, criou unsfnmudewmg»que permite reprasentar, s figuras | e Il abeio represerttam, respectivamente, s vistas frontsl = superior de um cbjeto.
Esse metods entre s, chamadas
62 plano honzontal ¢ PIano vertkcal, s QuAls se cortam ao mm formando quatro regides, chamadas diedros.
O sistema fol denominado de projecdes mongesnas e deu origem 30 sistema de musmmcio de uamnas D
técnicos adorado mundialmente. No Brasil, a ABNT € o drpdo avel pela Qque d
forma de representag@o em 10005 05 SEus aspectos. As figuras 3 sequi representam o desenho de um objeto.
Tt Tares
S
l 1 Com base nessa informago, avaie 3 possibilidade de (ada uma das seguintes figuras corresponder a uma vist laterzl

: - esquerda desse objeto.
i T T
I |
i

£ COMeto apenas o que est Kustrado em

oL
on
® N~

'1;’;‘ © melv
o Liem
QUESTAD 32

Corte AA & farga do reconhecimenta  das conexdes dése de acordo com = cepacidades interpretatives dos signos
Consiceranda esse CONEEXTD € 0 D2senho IR, Vel a5 SSEUINTES asserdes € 3 raagdo Proposta enre ekas. Dai o e smmi igner - p éric, com base na
| O objeto est3 representado 10 3 ° Aadro, 6 3COMO COM 3 ROMDZ; 30 $3 ABNT Ry~ ey oy ey 505 530 eepiecn.

Figura 106 - Questao 30, ENADE - Design, 2012%%.
Figura 107 - Questao 31, ENADE - Design, 2012%%.

26 Fonte: INEP, 2012, p. 18.
27 Fonte: Ibid., p. 19.
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" ENADE 2012

EXAUE MATIOHAL 06 FSORPEN0 008 CTUDENTTS

QUESTAO 33 =
A

Considerando esse contexto e com base na figura
apresentada acima, avalie as afirmeagdes a seguir com
relacdo ao desenho na atividade do designer.

. O desenho € uma linguagem que foi codificada e
formalizada, e o modo come foi feito influencia o
modo como se vé um objeto.

Il Na figura, o desenho apresentado evidencia que,

RASHID, K. Painel Exercicio, 2006, p. 200.

Designers de produto ndo séimaginam o futuro, eles criam com os computadores, & possivel rapidamente
o futuro. Os objetos que estdo sendo desenhados por criar imagens ndo fotograficas visualmente ricas.
designers ao redor do globo, neste momento, podem nao Il. Atualmente, a aparéncia das imagens feitas
ver a luz do dia per alguns anos, apds os quais, ficaremos em programas de computador tem tido grande
espantados & medida que esses objetos de desejo, até influéncia dos desenhos feitos a mao.

desconhecidos, forem revelados. Designers estdo lutando ¢ correto o que se afirma em
para criar um mundo melhor, aperfeicoande e otimizando
produtos do cotidiano, bem como imaginando novos usos
para a tecnologia de ponta — e tudo comeca com um @ Ill, apenas.

0 |, apenas.

simples esbogo no papel. @ |ell, apenas.
PIPES, A. Di ho para designers: habilidaces de cesenho, @ lle Ill, apenas.
eshogos de conceito, design auxiliado por computador. 0
Sia Paulo: Fdgard Bllcher, 2010 (adaptada). “@ I, el

Figura 108 - Questao 33, ENADE - Design, 2012%? (segundo o gabarito, a alternativa correta é a letra E).

Observando as questoes 30 (figura 106) e 31 (figura 107), tem-se que ambas se referem
estritamente a aspectos técnicos do desenho, nao estabelecendo relacao direta entre os dese-
nhos apresentados e seus contextos no processo projetual. J4 na questao 33 (figura 108), é
exibida uma imagem seguida por um texto que discorre sobre as fun¢des do designer. O
texto menciona o desenho de esbogo. Nas alternativas da questao, o candidato deve estabe-
lecer relagio entre a imagem e o texto e assinalar as afirmagées que considerar corretas. As
alternativas dadas referem-se a: o desenho como cédigos formais, o uso na computagao
grafica para criacao de imagens realistas e a influéncia estética do desenho manual nas ima-
gens produzidas por meio digital (INEP, 2012). Segundo o gabarito da prova, todas as
alternativas estio corretas.

A questdo 33, especialmente, indica uma série de aspectos, referentes ao entendimento
do desenho no design sugerindo afirmagdes questiondveis. Por exemplo, a imagem exibida
na questao, de autoria do designer e artista Karim Rashid, é uma obra de cardter artistico
produzida especificamente para a exposicao Kairotic, realizada na Townhouse Gallery, na

cidade do Cairo, em 2006 (RASHID, 2006), considerando-se a variadas formas do dese-

28 Fonte: Adaptado de INEP, 2012, p. 20.
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nho. Essa imagem, portanto, nao tem relacdo com o processo projetual em design. De todo
modo, observando apenas a sua narrativa ou mesmo as suas caracteristicas técnicas, nao é

possivel generalizar que o desenho ¢ “uma linguagem que foi codificada e formalizada”
(ENADE, 2012, p. 20), considerando sua variedade de formas e fungoes.

Esses aspectos levantados quanto a0 ENADE indicam conceitos quanto ao desenho no
design, bem como sinalizam os contetdos considerados basicos para a formagao superior na
drea no cendrio nacional, incluindo, portanto, a UDESC.

Na UDESC, no Centro de Artes (CEART), centro no qual o Departamento de Design estd
inserido, as pesquisas em desenho tém se concentrado principalmente no estudo do dese-
nho infantil no ensino de Artes Visuais e no ensino do desenho de Moda, integrando as
seguintes linhas, grupos e projetos de pesquisa:

Ensino de Artes Visuais: estudo do desenho no ensinolaprendizagem de pessoas com neces-
sidades educativas especiais (NEE). As pesquisas nessa linha foram lideradas pela Prof*
Dr* Neli Klix Freitas, com os projetos de pesquisa Desenhar e Aprender; Aprender e
Desenhar: Desenho e Aprendizagem em Casos de NEE (2010 - 2013) e Imagens, Dese-
nhos e Significados de Professores e de Alunos com Necessidades educativas especiais, em
Escolas com Educacio Inclusiva (2005 - 2009);

Grupo de Pesquisa Imagem, Arte e Desenho na Escola (GIADE/CNPq). O grupo tem
se dedicado a estudos e publicagdes direcionados principalmente ao ensino do dese-
nho a criangas cegas e portadoras de necessidades especiais a partir da psicologia cog-
nitiva e dos estudos em neurociéncia. O grupo ¢é liderado pela Prof* Dr* Maria Licia
Batezat Duarte. Entre os estudos desenvolvidos pelo grupo estd o projeto Desenho In-
Jfantil e cognicdo: um estudo para a inclusio educacional de criangas cegas (2008 - 2010);

Laboratirio de Pesquisa em Desenho Infantil e Adolescente (LabDIA), criado em 2008.
Esse laboratério tem como foco os estudos do desenho relacionados a cognigao, tam-
bém sendo coordenado pela Prof* Dr* Maria Lucia Batezat Duarte. Entre os projetos
em desenvolvimento estd a pesquisa Desenho Infantil e Desenho na Invisualidade
(2009-), o qual se dedica ao estudo das relagoes entre desenho, cogni¢ao, memoriza-
¢ao e aprendizagem.

Projetos A construgdo grdfico-visual no projeto de produtos de moda (2012 - 2014);
Percepgio na perspectiva do ensino de desenho de moda a mdo livre (2008 - 2009), De-
senho Técnico: padroes de representacio grifica para o projeto de produto de moda (2005
- 2007), Estilo e Criagio no Processo de Aprendizagem do Desenho de Moda (2003 -
2005), projetos coordenados pela Prof* Dr* Lourdes Maria Puls.



Entre as publica¢oes de livros referentes exclusivamente ao estudo do desenho, desenvolvi-
das pelos grupos de pesquisa e pesquisadores citados, estao:

Desenho infantil e seu ensino a criangas cegas (DUARTE, 2011);
Desenho Infantil em Pesquisa: imagens visuais e tdteis DUARTE & PIEKAS, 2011);

Vocabuldrio Pictogrdfico para a educacio inclusiva: Animais (DUARTE & PIEKAS,
2013).

Somam-se a essas, outras formas de publicagdes referentes ao tema, como capitulos de
livros e artigos.

Os eventos em pesquisa em desenho promovidos no CEART sao oriundos dos grupos de
pesquisa j4 mencionados, compreendendo:

11 Semindrio Desenho: educagio, cultura e cognigdo (2003). O evento foi direcionado a
discussoes referentes ao desenho infantil e a educacio;

III Semindrio Desenho: cogni¢do, cultura e educacio (2008). Assim como em sua edi-
¢ao anterior, o evento envolveu o debate sobre o desenho da crianca e a escola;

1V Semindrio Desenho - Cogni¢do, Cultura e Educagdo: objetos-imagens na invisualida-
de e 0 vocabuldrio pictogrdfico (2013). Evento direcionado principalmente a professo-
res de escolas inclusivas, o qual teve como objetivo promover o debate acerca do
ensino do desenho a criangas com necessidades educacionais especiais.

Outros eventos desenvolvidos no CEART envolvendo o desenho, dentro de periodo
observado, partiram de agbes que nao estao diretamente relacionadas a objetivos comuns
em seu ensino e pratica. Entre eles, estao:

Exposi¢ao de desenhos de alunos dos cursos de Design de Moda, com objetivos par-
ticulares a disciplinas especificas;

Exposi¢ao de desenhos de alunos de Design Grifico e Design de Produto, também
com objetivos particulares as suas disciplinas;

Mesa Redonda: Ensino de Artes Visuais e de Desenho/Design. O evento foi organi-
zado em 2012 pela Prof* Dr* Maria Licia Batezat Duarte e teve a participagio das

Prof Dr* Rejane Coutinho (Artes Visuais), Prof* Phd Solange Galvao Coutinho
(Design) e Prof* Me. Anelise Zimmermann (Design);

Mesa redonda: O desenho no design (2012). Nesse evento, organizado pela professo-
ra Prof* Me. Anelise Zimmermann, seis egressos do curso de Design foram convida-
dos a falar sobre praticas de desenho em suas diferentes formas em projetos de design
a partir de experiéncias profissionais. O evento foi direcionado aos alunos da disci-
plina de Desenho de Observagio do curso de Design.



O Projeto de Extensao Estidio de Pintura Apotheke tem o objetivo de aproximar o Centro
de Artes a comunidade por meio do debate e da prética da pintura, incluindo cursos, ofici-
nas e palestras. O desenho consta entre os objetivos do projeto como parte do processo em
pintura nas Artes Visuais. O estidio iniciou suas atividades em 2014 no Departamento de
Artes Visuais, sendo organizado pela Prof* Dra. Jociele Lampert, coordenadora do progra-
ma de pés-graduagao do mesmo Departamento. O projeto também envolve professores e
alunos do Departamento e da comunidade, porém, nio tem relagio direta com os grupos
de pesquisa em desenho j4 citados.

No Centro de Artes da UDESC, as pesquisas de mestrado e doutorado relacionadas ao
desenho tém sido desenvolvidas dentro do Programa de Pés-Graduagiao em Artes Visuais.
Sao direcionadas com maior énfase ao estudo do desenho infantil, da cognigao e do dese-
nho por criangas cegas e portadoras de necessidades especiais, dando continuidade as pes-
quisas desenvolvidas pelas professoras Neli Klix Freitas e Maria Liicia Batezat Duarte.

Especificamente em Florian6polis sao encontrados cursos particulares em desenho, de caré-
ter tempordrio, em institui¢bes como o Servico Nacional de Aprendizagem Comercial
(SENAC), que oferece formagio técnica em desenho, e escolinhas de artes e ateliés, direcio-
nados ao desenho para fins artisticos. Da mesma forma, de forma geral no Brasil, os cursos
em desenho aparecem como atividades tempordrias em institui¢des de ensino superior,
museus, institui¢oes particulares (como no SENAC e no SENAI — Servigo Nacional de
Aprendizagem Industrial), escolas de artes e ateliés. Outra op¢ao sio os cursos e tutoriais
on-line de formacio autodidata.

Em Florianépolis, o0 Museu de Arte de Santa Catarina possui um acervo de desenhos dire-
cionado as Artes Visuais, disponivel para pesquisa on-line em seu website. Nao é previsto
pela institui¢ao um espago publico especifico para as pesquisas de acervo no local.

Quanto as obras em exibigao, elas se concentram no portfélio de artistas e nao especifi-
camente em midias. Assim, o desenho aparece em meio as demais midias. Junto ao museu,
funciona o Centro Integrado de Cultura (CIC), que oferece oficinas de artes & comunidade.
Oficinas em desenhos ji foram ofertadas anteriormente (oficinas de desenho de observagio,
em 2012), porém, atualmente, nao constam na programagao do local.

Em Ambito nacional, em 2012 foi criado em Sao Paulo o Gabinete do Desenho, museu
publico para exposicoes e debates acerca das produgoes do desenho em arte no Brasil.



O espago, entretanto, funcionou apenas por dois anos (até 2014), e suas obras foram trans-

feridas para o acervo do Museu da Cidade de Sio Paulo.

Entre os museus com acervos em desenho nas Artes Visuais no Brasil estao A Pinacoteca
de Sio Paulo, o Museu de Arte de Sido Paulo (MASC) e o Museu Nacional de Belas Artes
(MnBA), no Rio de Janeiro. O acesso a esses acervos é direcionado as pesquisas on-line ou
ocorre por meio de visitas a exposi¢oes. Nao ¢é prevista, nas formas de contato dessas
instituicoes, a pesquisa direta ao acervo que nao esteja em exposicido. O MnBA, por
exemplo, possui uma cole¢io de sete mil (7 000) obras em desenho de artistas brasileiros,
produzidas no século XIX, além de diversas obras de artistas europeus realizadas entres os
séculos XVI e XX. Além de estudos em desenho para a pintura, o acervo é composto por
desenhos com fins decorativos, arquitetnicos e voltados & drea grifica. Jd a Pinacoteca do
Estado de Sao Paulo possui um acervo de cerca de dois mil (2 000) desenhos, todos na
categoria de Artes Visuais.

Quanto as exposi¢oes tempordrias em desenho registradas nos tltimos anos nesses mu-
seus estao as exposicoes Fato aberto: o desenho no acervo da Pinacoteca do Estado, realizada
em 2014, e Histdrias da loucura: desenhos do Juquery, organizada no MASP em 2015. Nao
ha, entretanto, regularidade ou espagos especificos para as exposi¢des em desenho nessas
instituicoes.

Quanto a cursos e atividades envolvendo o publico no exercicio do desenho em mu-
seus, as iniciativas possuem cardter tempordrio, como a Oficina de desenho: Historias da
infdncia, voltada a criangas e oferecida pelo MASP em 2016.

No Brasil, o pesquisador e Prof. PhD Luiz Vidal de Negreiro Gomes e a Prof* Dr* Ligia
Medeiros desenvolveram uma série de publicagdes relacionadas a experiéncias em praticas
pedagdgicas envolvendo o desenho/design e os estudos em taxonomia do design (abordadas
no capitulo II). Convém destacar, entretanto, que ambos os pesquisadores utilizam os ter-
mos “desenho” como Desenho Projetual/Desenho Industrial/Design, “desenho-
expressional” referindo-se as variagoes “rascunho, esbogo e rabisco” (MEDEIROS, 2004) e
“debuxo” em referéncia as “Artes-do-Desenho” (GOMES & STEINER, 1997). Portanto, o
estudo de suas publicacoes deve considerar essas variagdes de terminologia. Outro fato
relevante quanto ao histérico de pesquisa em desenho de Gomes e Medeiros é que ambos os
pesquisadores tiveram parte de sua formagao de pés-graduacio no Reino Unido.

Dentre suas publicagoes relacionadas ao tema estao:
Para uma filosofia do desenho ou desenhismo (GOMES, 1993);
Principios para a pritica do debuxo (GOMES, 1994);
Desenhismo (GOMES, 1996);
Debuxo (GOMES & STEINER, 1997);
Desenhando: um panorama de sistemas grificos (GOMES, 1998);



Desenho: um revolucionador de idéias: uma coletinea de discursos de Rui Barbosa
referentes ao ensino do desenho no Brasil (BARBOSA, 2004, com a direc¢ao editorial
de Gomes);

Desenhante: Pensador do Desenho. O livro retine artigos de Nigel Cross referentes
ao processo projetual, com tradu¢io em portugués (CROSS, 2004, traducio de Go-
mes);

Desenhistica: A Ciéncia da Arte de Projetar Desenhando (MEDEIROS, 2004);
Design: Experimentos em Desenho (GOMES & MACHADO, 20006).

De forma geral, as publicacoes de Gomes concentram-se na discussao de terminologias
em desenho, na discussao de estudos na drea e em propostas de atividades envolvendo a
elaboragao de padrées gréficos. A publicagao de Medeiros também se concentra nos estudos
de terminologia em desenho/design, envolvendo suas relagoes com a prética projetual e a
cognigao.

Em outra perspectiva, a Prof* Phd- Solange Galvao Coutinho, do Departamento de
Design e do Programa de Pés-Graduagio em Design da UFPE, tem desenvolvido estudos
relacionados ao processo de aprendizagem do desenho infantil em diferentes cendrios: Bra-
sil, Franga e Reino Unido. Suas pesquisas nessa drea tiveram inicio a partir de seu doutora-
do, realizado no Reino Unido (COUTINHO, 1998). Atualmente, Coutinho também
estabelece relagoes entre o desenho na escola e o design da informacao, a partir do estudo de
repertdrios visuais escolares, educac¢ao visual e dispositivos educacionais. Dentro dos estudos

relacionadas a esses temas, Coutinho ¢ lider do projeto de pesquisa RIDE - Rede Interna-
cional de Design/Educacao (2015-).

No Brasil, as pesquisas em desenho em Artes Visuais tém se concentrado principalmente no
estudo do desenho infantil e no ensino do desenho na escola. Entre os pesquisadores, edu-
cadores e artistas com pesquisas e publica¢oes na drea estao:

Rosa lavelberg: Prof* Dr* e pesquisadora da pés-graduacio do curso de Pedagogia da Fa-
culdade de Educagao da Universidade de Sao Paulo, com estudos voltados principalmente
ao desenho infantil, 4rea na qual tem participado de eventos e orientado pesquisas em pds-
graduagdo. Dentre suas publicagdes estao os livros O desenho cultivado da crianga: pritica e
Jformagio de educadores (2008) e Desenho na Educacio Infantil, Colecio Como eu Ensino
(2013).

Edith Derdyk: artista e educadora em Artes Visuais. Na drea das pesquisas em desenho,
publicou os livros O Desenho da Figura Humana (1990), Formas de Pensar o Desenho: desen-
volvimento do grafismo infantil (2010) e Disegno, Desenho, Designio (2007). Os dois primei-
ros livros sdo voltados ao estudo do desenho infantil e ao desenvolvimento da crianca,
enquanto que o ultimo reine uma série de textos de diferentes artistas que descrevem suas
experiéncias em desenho e o processo artistico.



Ana Mae Tavares Bastos Barbosa: Prof* Dr* da Universidade de Sao Paulo e professora da

Universidade Anhembi Morumbi, Barbosa possui pesquisas voltadas a histéria do ensino da
arte, do desenho e do design no Brasil. Além de suas publicagoes, como o livro Redesenhan-
do o Desenho: educadores, politica e historia (BARBOSA, 2015), a pesquisadora tem relevan-
te participa¢ao em eventos, orientacoes de pesquisas de pds-graduagao e cursos de formagao
de professores que envolvam o desenho no ensino das Artes Visuais. Barbosa também se
dedica ao estudo da interdisciplinaridade no ensino da arte.

Analice Dutra Pillar: Prof* Dr* da Faculdade de Educagao da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul. Suas pesquisa e orientagdes no programa de pés-graduagio se concentram

nos temas: desenho na infincia, formagio de professores em Artes Visuais e leitura de ima-
gem. Dentre suas publica¢oes nessas dreas estao os livros Desenho e Construgio de Conbeci-
mento na Crianca (PILLAR, 1996) e Desenho e Escrita como Sistemas de Representagdo
(PILLAR, 2012).

Os eventos nos quais o desenho aparece em debate sao direcionados principalmente ao
ensino das Artes Visuais na escola, como os semindrios em desenho organizados na
UDESC. Nao foi identificado evento especifico no Brasil relacionado ao desenho em design
ou de abordagem interdisciplinar.

Curriculos de cursos em Design Gréfico de outras universidades publicas brasileiras sao
apresentados aqui, com o objetivo de se observar variagoes curriculares quanto ao ensino do
desenho em design. Foram selecionadas seis institui¢ées a partir da plataforma e-MEC
(MINISTERIO DA EDUCA(;AO, 2016), as quais, assim como a UDESC, oferecem cur-
sos de bacharelado em Design com habilitagao especifica em Design Griéfico (ou similar),
na modalidade presencial. A selegdo se deu pelo tempo de funcionamento dos cursos, esco-
lhendo-se os trés cursos com fundagio mais remota, em contrapartida a trés cursos com
fundacbes mais recentes (MINISTERIO DA EDUCA(;AO, 2016). Esse critério foi utili-
zado de forma a contemplar perfis curriculares variados. Observa-se, entretanto, que os
cursos mais recentes sao oriundos de departamentos ou centros universitdrios ji existentes
em suas universidades e, portanto, suas diretrizes curriculares podem ter influéncia desse
histérico. Além disso, observa-se que os cursos listados encontram-se em estados brasileiros
diversos, com excecio da Universidade Federal de Santa Maria e da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul, ambas localizadas no mesmo estado. As instituicoes selecionadas
foram:

Universidade Federal do Rio de Janeiro/UFR]. Em funcionamento desde 1971. O
curso esta inserido na Faculdade de Belas Artes. Ultima atualizagio curricular em
2008 (tabela 11);

Universidade Federal do Parand/UFPR. Em funcionamento desde 1975. O curso es-
td inserido no Setor de Artes, Comunicagio e Design. Ultima atualizagio curricular

em 2004 (tabela 12);



Universidade Federal de Santa Maria, do Rio Grande do Sul/UFSM. Em funciona-
mento desde 1981. O curso est4 inserido no Centro de Artes. Ultima atualizacio cur-
ricular em 2005 (tabela 13);*¥

Universidade Federal de Goids/UFG. Habilitagao em Design Grifico em funciona-
mento desde 2012. Anteriormente, de 2006 a 2012, o curso consistia em uma habili-
tacio das Artes Visuais. O curso estd inserido na Faculdade de Belas Artes. Ultima
atualizacio curricular em 2013 (tabela 14);

Universidade Federal do Rio Grande do Sul /UFRGS - Design Visual. Em funcio-
namento desde 2006. Convém observar que o curso de Design da UFRGS estd inse-
rido na Faculdade de Arquitetura. Ultima mudanca curricular em 2014 (tabela 15);

Universidade do Estado de Minas Gerais /UEMG. Em funcionamento desde 2004.
Oriundo da Escola de Artes Plisticas/Universidade Mineira de Arte. Ultima atualiza-
¢ao curricular em 2008 (tabela 16).

As disciplinas de ensino de desenho foram organizadas nas tabelas a seguir conforme a
estrutura curricular de cada curso. Os dados apresentados correspondem as informagoes
institucionais presentes nas paginas oficiais de cada universidade, na internet e nas informa-
¢oes fornecidas via e-mail por seus respectivos departamentos de Design. Foram considera-
das apenas as disciplinas obrigatérias nas quais o ensino do desenho consta como contetido.
Nao foram somadas as disciplinas em desenho de cardter optativo. Portanto, o nimero
percentual de horas em disciplinas em desenho em relagdo ao nimero total de horas dos
curriculos, nimero apresentado nas tabelas, corresponde ao total minimo de horas de ensi-
no de desenho nesses curriculos. Essa porcentagem, na pritica, pode variar em fungao das
escolhas quanto as disciplinas optativas em atividades complementares.

UFRJ COMUNICAGAO VISUAL - DISCIPLINAS EM DESENHO

HORAS FASE
Projeto Pedagogico de 2008 - Carga hordria total: 2.550h
Desenho | 60h 1a
Desenho Il 60h 2a
Modelo vivo 60h 3a
Design e representac¢ao bidimensional 30h 3a

Total de horas: 210 h - 8% da carga horaria total

Tabela 11 - Grade curricular das disciplinas de ensino do desenho no curriculo em Comunicacao Visual da UFRJ?®,

22 A habilitacdo em Programacao Visual na UFSM esta em fase de extingdo devido a uma reestruturacao do curso e integracao
das duas habilitagdes em um curso Unico, iniciando-se a migracao de curriculos em 2016.
20 Fonte: Adaptado de UFRJ, 2008.



[Capitulo V | UDESC]

UFPR DESIGN GRAFICO - DISCIPLINAS EM DESENHO

Projeto Pedagogico de 2015 - Carga hordria total: 2.490h HORAS FASE
Desenho de observacéo | 45h 12
Desenho de observacao Il 45h 22
llustracéo | 45h 3a
llustragéo Il 45h 42
Imagem sequencial 30h 42

Total de horas: 210 h - 8% da carga horaria total
Tabela 12 - Grade curricular das disciplinas de ensino do desenho no curriculo em Design Grafico da UFPR®'.

UFSM DESENHO INDUSTRIAL - Programacao Visual

DISCIPLINAS EM DESENHO HORAS FASE
Projeto Pedagogico de 2005 - Carga hordria total: 3.600h

Desenho com instrumentos 60h 1a
Desenho de interpretacéo | 60h 12
Desenho de observacéo | 60h 12
Desenho de interpretacéo Il 60h 22
Desenho de observacao Il 60h 22
llustracéo | 60h 3a
llustragéo Il 60h 42
Historia em quadrinhos 60h 5a

Total de horas: 480 h - 13% da carga hordria total

Tabela 13 - Grade curricular das disciplinas de ensino do desenho no curriculo em Programacéo Visual da UFSM*32,

UFG DESIGN GRAFICO - DISCIPLINAS EM DESENHO

Projeto Pedagogico de 2013 - Carga hordria total: 2.770h HORAS FASE
Desenho de observa¢ao e composicao 64h 12
Desenho: processos e procedimentos 64h 2a
Desenho projetivo 32h 3a
llustracéo 64h 42

Total de horas: 224 h - 8% da carga horaria total

Tabela 14 - Grade curricular das disciplinas de ensino do desenho no curriculo em Design Grafico da UFG*2,

UFRGS DESIGN VISUAL - DISCIPLINAS EM DESENHO

Projeto Pedagogico 2014 - Carga horaria total: 3915h HORAS FASE
Andlise e representacdo da forma | 60h 12
Desenho geométrico para designer 30h 12
Desenho técnico aplicado ao Design | 60h 12
Vetores e geometria analitica 60h 12
Andlise e representacdo da forma Il 60h 22
Geometria descritiva para designers 60h 22
Desenho técnico aplicado ao Design Il 45h 3a

Total de horas: 375 h - 10% da carga hordria total

Tabela 15 - Grade curricular das disciplinas de ensino do desenho no curriculo em Design Visual da UFRGS?*,

51 Fonte: Adaptado de UFPR, 2014.
52 Fonte: Adaptado de UFSM, 2005.
3 Fonte: Adaptado de UFG, 2013.
2% Fonte: Adaptado de UFRGS, 2014.



UEMG DESIGN GRAFICO - DISCIPLINAS EM DESENHO

Projeto Pedagogico 2008 - Carga horaria total: 3204h HORAS FASE
Representagao Técnica | 64h 1a
Expressao Gréfica | 64h 12
Representagao Técnica ll 64h 22
Expressao Gréfica ll 64h 22
Representacao Técnica lll 64h 3a
Expressao Gréfica lll 64h 3a

Total de horas: 384 h - 12% da carga hordria total

Tabela 16 - Grade curricular das disciplinas de ensino do desenho no Curriculos em Design Gréfico da UEMG®®.

Quanto ao somatério de horas em disciplinas de desenhos nos cursos listados, identifi-
cam-se as seguintes variagoes (em ordem crescente): 8% na UFR], UFPR e UFG, 10% na
UFRGS, 12% na UEMG, 13% na UFSM e 14% na UDESC.

No que se refere as denominagoes das disciplinas, em algumas institui¢des sao utilizadas
nomenclaturas consideradas tradicionais em desenho, como Desenho de Observacio, De-
senho Técnico, Geometria Descritiva e Modelo Vivo. Entretanto, no curriculo da UFRGS,
em especifico, aparecem nomenclaturas tradicionais direcionadas especificamente a aplica-
¢ao em design, como Desenho Geométrico para Designer, Desenho Técnico aplicado ao Design
e Geometria Descritiva para Designers. Em suas descrigoes, porém, apenas a disciplina de
Desenho Técnico aplicado ao Design menciona sua relagao com projeto (tabela 17).

Disciplinas Descricéo - Conteudos
Desenho Geométrico Geometria Plana: problemas fundamentais. Linguagem bi-dimensional [sic]: angu-
para Designers los, poligonos e curvas em geral. Estruturagdo geométrica: lugares geométricos,

escalas gréficas, proporcoes, transformagdes geométricas, mensuragao. Constru-
¢Oes geométricas: segmentos [sic].

Desenho Técnico Desenho técnico a mao livre, principais técnicas e ferramentas de representagao

aplicado ao Design | do objeto e do espaco, com énfase na percepcao das principais entidades geomé-
tricas tendo em vista a aplicacdo direta no desenvolvimento de projetos bi e
tridimensionais.

Geometria Descritiva Desenvolvimento da visdo espacial através da Geometria Descritiva. Conceitos

para Designers fundamentais e tratamentos convencionais de representacao gréfica. Sistemas de
projegdes. Representacdo do ponto, da reta, do plano, de poliedros e de sélidos
de revolucao. Inters [sic].

Tabela 17 - Descricao de disciplinas de desenho da UFRGS*®,

Aparecem também disciplinas com nomenclaturas distintas em relacao ao desenho,
como Desenho de Interpretacio I (UFSM), Desenho com Instrumentos (UFESM), Andlise e
Representagio da Forma I (UFRGS) e Expressdo Grdfica (UEMG). Tais nomenclaturas, en-
tretanto, nao identificam especificamente seus contetidos em desenho. Quanto aos seus
conteudos, o ementdrio da disciplina de Desenho de Interpretacio, propoe “[d]esenvolver a
capacidade interpretativa a partir de referenciais bidimensionais e tridimensionais, ambien-
tes internos e externos e figuras humanas, explorando vidrias possibilidades de representagao
através de diversificadas técnicas e materiais” (UFSM, 2005).

5 Fonte: Adaptado de UEMG, 2015.
2% Fonte: UFRGS, 2014.



A disciplina de Desenho com Instrumentos reine os conteidos de Desenho Geométrico,
Geometria Descritiva, Desenho Técnico Mecanico, Desenho Técnico Arquitetonico e
Perspectiva (Ibid). Esses contetidos aparecem em outros curriculos com disciplinas préprias
a cada uma das unidades, como Desenho geométrico para designer, Vetores e geometria analiti-
ca, Geometria descritiva para designers, Desenho técnico aplicado ao Design (UFRGS). Os
curriculos da UFR], da UFG, da UEMG e da UFSM também retinem em uma tnica dis-
ciplina os contetidos referentes a geometria e desenho técnico, compondo, respectivamente,
as disciplinas de Design e a representagio bidimensional, Desenho Projetivo e Representagio
Técnica (desenvolvida em 3 fases). Essa tltima, diferentemente das demais, possui em sua
ementa relagdo com a concepgao de projeto, sendo definida como “[cJompreensdo das lin-
guagens técnicas, dos sistemas de representacao e cddigos especificos na configuragio do

projeto” (UEMG, 2015).

J4, em outra abordagem, a disciplina de Andlise ¢ representagio da forma (UFRGS),
apesar de nao possuir o termo “desenho” em sua nomenclatura, tem contetidos semelhante
as disciplinas de Desenho de Observagio I e II da UFSM, Desenho de Observacio 11 da
UFPR, Desenho I e II da UFR] e Desenho de Observagio e Composi¢io da UFG, como pode
ser observado na tabela 18. Outro aspecto em comum entre essas disciplinas ¢ que elas nao
estabelecem relagao direta com o processo projetual ou com aplicagoes em design, indican-
do como objetivo o exercicio visual, motor e expressivo a partir do desenho de observagao
e/ou direcionado a esse tipo de desenho.

Disciplinas Descricdo — Conteudos

Andlise e Principios basicos do desenho como meio de representacao e expressdo. A

Representacdo da Forma | percepcdo visual como meio de compreenséo da estrutura dos objetos e do

UFRGS ambiente. Exercicios a mao livre in situ e no atelié visando o desenvolvimento de
técnicas de observacao para a [sic].

Desenho de Desenho de Observacao |

Observagao lell Desenvolver a percepcéo visual representando diversas técnicas e materiais a fim

UFSM de compreender e dominar a linguagem do desenho de observacéo.

Desenho de Observacao Il

Aprofundar a compreensao da linguagem visual através do desenho de
observacdo. Aprender a linguagem do desenho a partir da figura humana, de
animais, de paisagens urbana e rural, utilizando varias técnicas e materiais.

Desenho Aplicacdo de conhecimentos sobre cor, luz, materiais e técnicas de utilizacdo no

de Observacao Il desenho de observacédo: formas da natureza (paisagem e natureza morta), figura

UFPR humana e animais.

Desenho l el Desenho |

UFRJ Andlise tedrico-pratico da representacao bidimensional. Observacao visual e tactil
de formas e estruturas simples naturais e artificiais. Meios técnicos de expressao.
Desenho Il

Andlise tedrico-pratico da representacao bidimensional. Observacao visual e tactil
de formas e estruturas simples naturais e artificiais. Meios técnicos de expressao.
Desenho de observagao Desenvolvimento do aparelho motor e da expressao criativa. Introducdo dos
e composicao elementos formais e sintdticos do desenho: ponto; linha, massa, textura, volume,
UFG composicdo, valor tonal, cor, luz e sombra.

Tabela 18 - Comparativo de contetidos em disciplinas de desenho dos curriculos de Design Gréfico (e equivalentes) das univer-
sidades UFRGS, UFRJ e UFSM*,

57 Fonte: Adaptado de UFRGS, 2014; UFRJ, 2008 e UFSM, 2005, grifo nosso.



Ja a disciplina de Desenho de Observagio I da UFPR possui uma abordagem diferente
das demais mencionadas na tabela, abrangendo aspectos conceituais do desenho e estabele-
cendo relagdes com o design. Sua ementa é composta pelos conteudos: “Conceituagao do
desenho; Revisao histérica e suas interfaces, Desenho, educa¢io e desenvolvimento, Aspec-
tos pragmdticos do desenho, Pritica do desenho como linguagem analitica e criativa
para o design” (UFPR, 2014, grifo nosso). Porém, a disciplina de Desenho de Observagio 11
da UFPR, apesar de consecutiva ao Desenho de Observacio I, nao apresenta uma relagio
clara de sequéncia de contetido quanto a abordagem do desenho em relagio ao design.

As disciplinas de Expressio Grdfica I, II e III, da UEMG, nao possuem em sua
nomenclatura relagio direta com o desenho, porém, seu exercicio é considerado parte do
“[d]esenvolvimento de linguagens, métodos, técnicas, processos, meios e sistemas normati-
vos tradicionais e contemporineos para capta¢do, registro, utilizagio de imagens e criagio”
(UEMG, 2015). Essa ementa, tnica as trés fases, possui cardter abrangente, sendo que ¢ na
descri¢io dos contetidos que sua relagio com o desenho é mencionada, incluindo, entre
outros tépicos, o estudo de trago, perspectiva, luz e sombra. Quanto a relagio dessas disci-
plinas com o design, tal aspecto é mencionado na Unidade 1 da Expressdo Grdfica I, cons-
tando o estudo do “desenho como linguagem grifica e meio de comunicagio; [...] leitura,
interpretagdo da realidade tridimensional e a representagio grifica” (UEMG, 2015).

O curriculo da UFSM também inclui as disciplinas de ilustra¢ao, nas quais o desenho ¢é
considerado um elemento integrante de projetos de design. Esses aspectos aparecem na
ementa da disciplina /lustracio II, na qual é identificado como objetivo “[d]esenvolver a
competéncia na producio de ilustracoes voltadas ao desenho industrial, através da pratica,
reflexdo e da técnica” (UFSM, 2005). Disciplinas de ilustragio também aparecem nos cur-
riculos da UFPR e da UFG. No curriculo da UFG, a énfase é dada a “criacao e arte-final de
imagens adequadas a projetos de design grifico, para midias impressas e eletronicas” (UFG,
2013). O curriculo também prevé a aproximagio com o meio profissional por meio do
“[c]ontato e estudo de autores e obras de ilustragao relevantes, em diferentes épocas, seg-
mentos, produtos e objetos” (Ibid.).

J4 com uma abordagem em desenho mais especifica, estd a disciplina de Histdria em
quadrinhos, da UFSM, que inclui contetidos como roteiro, personagens, narrativa gréfico-
visual, balées e onomatopeias (Ibid.).

Por fim, observa-se que os curriculos dos cursos em design, no que diz respeito as disci-
plinas em desenho, apresentam diversas semelhangas quanto as nomenclaturas, a estrutura-
¢ao e aos contetdos. Entretanto, de forma geral, as relagoes entre desenho e design nao sao
objetivamente especificadas nos curriculos, com exce¢oes. Reforca-se, porém, o fato de que
esses dados sao baseados estritamente nas grades curriculares e nos ementdrios das institui-
¢oes selecionadas. Portanto, as aplicagoes prdticas, os contetidos e as abordagens do desenho
podem variar de acordo com diversos outros fatores, como os direcionamentos dados pelos
professores e seus departamentos, bem como podem variar em outras institui¢des nao anali-
sadas nesse estudo.



Formalmente, o ensino do desenho nas escolas no Brasil ¢ atribuido a disciplina de Artes
Visuais. Nas demais disciplinas, o desenho (como artefato) e sua prética aparecem frequen-
temente como um recurso pedagdgico, nao se atendo especificamente ao seu ensino.

Na educagao infantil (0 a 6 anos), segundo o Artigo 31 da LDB/Resolu¢ao CNE/CEB
n° 5/2009, o desenho é mencionado como um dos “mdltiplos registros realizados por adul-
tos e criangas (relatdrios, fotografias, desenhos, dlbuns etc.)” (MINISTERIO DA
EDUCACAO, 2013, p. 10). O desenho também aparece como recurso expressivo e de
apoio a escrita. Jd nos Parimetros Curriculares Nacionais (PCN) previstos para 12 a 42 ¢ 52
a 82 séries™ em Artes e Visuais, o desenho aparece como parte da:

Expressdo e comunicagio na prética dos alunos em artes visuais: [...] As
artes visuais no fazer dos alunos: desenho, pintura, colagem, escultura,
gravura, modelagem, instalacdo, video, fotografia, histérias em quadri-
nhos, produgées informatizadas. [...] Criagdo e construgio de formas
pldsticas e visuais em espacos diversos (bidimensional e tridimensional).
[...] Reconhecimento e utilizagio dos elementos da linguagem visual re-
presentando, expressando e comunicando por imagens: desenho, pintu-
ra, gravura, modelagem, escultura, colagem, construcio, fotografia,
cinema, video, televisdo, informdtica, eletrografia (MINISTERIO DA
EDUCAQAO, 1997, p. 45-46, grifo nosso).

O campo do design aparece nas diretrizes como “objeto de apreciagao significativa”
(Ibid., p. 46), juntamente com a fotografia, o video, as histérias em quadrinhos, entre ou-
tros exemplos de artefatos comunicacionais. Sugere-se que esses artefatos sejam utilizados
pelo professor como fonte de estudos e anélises de mensagens visuais. Dentro dessas diretri-
zes, entretanto, nio ¢ estabelecida relagao direta entre desenho e design.

Quanto a outras disciplinas do curriculo, o desenho é mencionado pelos parimetros
curriculares nas disciplinas de matemdtica, geografia e ciéncias naturais, como registro grafi-
co de suporte diddtico. Em ciéncias naturais, por exemplo, o desenho consta como “uma
importante possibilidade de registro de observagdes compativel com esse momento da esco-
laridade, além de um instrumento de informagao da prépria Ciéncia” (Ibid., p. 45). Em um
exemplo de atividade, é sugerido que:

28 Apesar de constarem em dois documentos separados, 12 a 42 séries e 52 a 82 séries, em diversos aspectos os textos referentes
ao desenho na escola sao idénticos ou semelhantes.



[...] o professor inici[e] a atividade desenhando na lousa, conversando
com as criangas sobre os detalhes de cores e formas que permitem que o
desenho seja uma representagao do objeto original. Em seguida, os a-
lunos podem fazer seu préprio desenho de observacio, sendo esperado
que esse primeiro desenho se assemelhe ao do professor. Em outras opor-
tunidades as criangas poderio comecar o desenho de observagio sem o
modelo do professor, que ainda assim conversa com os alunos sobre deta-
lhes necessdrios ao desenho (Ibid., p. 29, grifo nosso).

Em uma perspectiva semelhante, em geografia é sugerida a “organizacio, com auxilio
do professor, de suas pesquisas e das conquistas de seus conhecimentos em obras individuais
ou coletivas: textos, exposicoes, desenhos, dramatizagoes, entre outras” (Ibid., p. 92, grifo
nosso).

Convém lembrar que os PCN em vigéncia no Brasil foram implementados pelo Minis-
tério da Educa¢io em 1997 como o objetivo de servir como base de discussao para a elabo-
ragio dos projetos pedagégicos. Portanto, professores e instituicoes sio também
responsdveis pelo direcionamento do ensino, pela elaboragio de contetidos e metodologias,
pela conservagao de paradigmas ou pela renovagio de modelos. Assim, tanto o curriculo
escolar como a forma de abordagem de seus contetidos sao resultado de diversos fatores. No
caso especifico do ensino do desenho em relagao a forma¢io docente, Coutinho (2006)
observa que “[o] olhar do professor [...] é determinado pelas suas concep¢des adquiridas
durante sua vida académica e profissional. Esse conhecimento modela sua postura na escola
e a forma como ele observa o desenho das criancas” (COUTINHO, 2006, p. 53). E dessa
forma que padrées de ensino de desenho sao repetidos sem, necessariamente, adequago a
contextos, necessidades dos alunos e aspectos culturais.

Quanto 2 iniciagao do desenho na formagao infantil no Brasil, Derdyk (2010) aponta
que, apesar de o desenho surgir para a crianga como uma necessidade bésica e natural em se
expressar, comunicar e treinar suas habilidades motoras, sua prdtica nas aulas de Artes apa-
rece associada a atividades de lazer, ou com fins decorativos em que “trabalhos manuais sao
realizados por ocasido de festas escolares, civicas e religiosas” (Ibid., p.21).

Esses mesmos conceitos sio também percebidos nos ensinos fundamental e médio,
associados ao ideal do desenho realista e técnico e a livre expressao. Além disso, a cépia e a
imitagao aparecem como sinénimos e ora fazem parte de objetivos de atividades, ora sio
depreciadas (DERDYK, 2010). Ignora-se a importincia da imita¢ao na aprendizagem, re-
duzindo-a a “falta de criatividade, ou até mesmo [a] preguica” (MIRANDA &
COUTINHO, 2003, p. 11).

Ao mesmo tempo, a ideia de criatividade imaculada da crianga é defendida por educa-
dores, nao permitindo a interferéncia do professor na aprendizagem do desenho, a qual,
para eles, deve se manifestar espontaneamente, assim como espontaneamente desaparece.
Entretanto, para lavelberg (2013), sdo a falta de orientagao do professor, de objetivos e
critérios de avaliagao claros e a repeti¢io de desenhos estereotipados que geram a estagnagao
em desenho no aluno. “Além disso, a crianga expande seu repertério de desenhos na medida



em que pratica constantemente e dialoga com outros desenhos e desenhistas”

(IAVELBERG, 2013, p. 26). Portanto, cabe ao professor estimular esse didlogo.

E com base nessas experiéncias que sio elaborados conceitos de um bom desenbo. Por
exemplo, “[a] busca pela ‘perfeicao’ do desenho traz o conceito de ‘feio’ e ‘bonito’ sem con-
siderar as possibilidades expressivas e/ou comunicacionais do desenho. O ato de rabiscar é
visto como nio saber desenhar, pois se espera que o desenho seja associado a algo real”
(COUTINHO, 20006, p. 53). Além disso, a avaliagdo em desenho fundamentada por juizo
de valor indica falta de clareza quanto aos objetivos das atividades, levando a repetigoes de
tarefas sem direcionamentos, sequéncias ou orientagdes claras, desmotivando alunos
(MIRANDA & COUTINHO, 2003). Desse modo, o desenho torna-se apenas uma tarefa
a ser cumprida. Ignora-se seu processo de aprendizagem, suas fun¢oes e suas possibilidades
de interagdes com os demais contetdos das disciplinas.

O uso do desenho como recurso didético, no entanto, é constante nas demais discipli-
nas além das artes, como na matemdtica, na fisica e na biologia. Entretanto, dd-se priorida-
de ao ensino das “linguagens dos niimeros e das letras e nao oferece espago para que a
linguagem do desenho seja explorada e amadureca [...]. Por isso as criancas muito cedo
abandonam justamente aqueles recursos que lhes foram tao uteis e gratificantes durante a
infincia: a modelagem no plano e no espago” (GOMES, 1993, p. 13). Tais aspectos possu-
em implicacoes na limitagao das formas de comunicagio, nao apenas por envolver o ato de
desenhar, mas também por relacionar-se as formas de interpretar os desenhos.

Além disso, no caso especifico da formagao em design, Gomes (Ibid, p. 13) questiona:
“[qluantos adultos, provavelmente, eliminarao de suas alternativas de carreiras profissionais
aquelas que envolvem o desenho, por julgarem que no sio capazes de fazé-lo?”. Mais ain-
da, entre aqueles que persistem, poucos tém algum tipo de experiéncia com desenho além
da autodidata, e “ao chegarem ao curso superior tém que ser trabalhados nos mais bdsicos
fundamentos do Desenho para poderem superar todos os anos sem esse tipo de educagao
formal” (Ibid., p. 13). Apesar de esses fatos terem sido levantados por Gomes (Ibid.) hd
mais de duas décadas, nio deixam de ser relevantes ao nos depararmos com um cendrio de
ensino de desenho na escola que nao apresentou mudangas significativas nesse mesmo peri-
odo.

Inicialmente, os dados foram organizados de acordo com o Modelo Sistémico da Atividade
(ENGESTROM, 1987), compondo: sujeito, instrumentos e signos, objeto/objetivo, divi-
sa0 do trabalho, comunidade, regras e resultado, conforme demonstra a figura 109. Para
esta andlise foi considerado o projeto pedagbgico de 2007 do curso de Design da UDESC.
A transigdo entre curriculos é analisada posteriormente, a partir da Matriz para Andlise da
Aprendizagem Expansiva (ENGESTROM, 2001), a qual deriva do Ciclo da Aprendizagem
Expansiva (ENGESTROM, 1999).
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+ Instrumentos de desenho: instrumentos técnicos

« Instrumentos didatico-pedagadgicos: curriculo, publicacoes

+ Instrumentos de anélise de aprendizagem: desenhos dos
alunos, exposicoes de trabalhos dos alunos, ENADE

« Instrumentos conceituais: curriculo, publica¢coes
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Figura 109 - Sistema da atividade geral de ensino de desenho no curso de Design Gréfico da UDESC?*,

A partir dessa categorizagdo, observou-se que:

« Alguns elementos participam de mais de uma categoria. E o caso do curriculo. No
contexto estudado, o curriculo integra os instrumentos, as regras e os objetivos. Co-
mo instrumento, o curriculo estabelece diretrizes diddtico-pedagégicas — quanto as
formas de abordagem de contetidos — e conceituais — ao indicar, por exemplo, uma
defini¢do de desenho. O curriculo também estabelece regras que envolvem as formas
de comportamento quanto aos conteudos e suas interacoes pelos sujeitos envolvidos
(incluindo os professores). Por fim, o curriculo também indica a alunos e professores
o resultado esperado em cada disciplina e suas interagdes com outros contetdos e
com o meio profissional;

29 Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de ENGESTROM, 1987.
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A forma de abordagem do desenho na escola participa do sistema de ensino de dese-
nho no curso superior, pois estabelece regras de abordagens do desenho, indicando o
comportamento tanto de alunos como de professores. Se tomado o cendrio de ensino
do desenho na escola identificado por Derdyk (2010); Iavelberg (2008); Coutinho
(20006) e Miranda & Coutinho (2003), essas experiéncias nao s6 participam das rela-
¢oes de ensino de desenho na formagao superior, como influenciam o engajamento
do aluno, a compreensao de objetivos das atividades e a relagio entre docente e dis-
centes;

Os resultados, a partir dos dados obtidos, geraram questionamentos;

Na divisao do trabalho, os integrantes da comunidade nao convergem para um mes-
mo objetivo;

Nao foi identificada uma relagao de aproximacio entre as disciplinas de desenho e o
meio profissional, portanto, este nio integra a comunidade desse sistema. Entretanto,
em Ambito mais amplo, entende-se que o sistema de ensino superior é direcionado ao
sistema do meio profissional;

Quanto aos instrumentos conceituais, o fato de o ensino do desenho ser tratado de
forma técnica nao inclui e estimula reflexoes e discussoes de carater mais tedrico, res-
tringindo as possibilidades de pesquisa na drea e, consequentemente, sua renovagao;

As ag¢oes de interdisciplinaridade sdo restritas, previstas a serem orientadas pelo sujei-
to, ou seja, o aluno, de quem se espera a competéncia em “atuar em atividades inter-
disciplinares” (UDESC, 2007, p. 5-6) e pelas disciplinas de prética projetuais, cernes
do curriculo da UDESC;

A interagio entre os integrantes da comunidade estd prevista apenas entre o Depar-
tamento de Design, que orienta o curriculo, e o CEART, que orienta o Departamen-
to de Design. Esse cendrio, somado a institui¢ao escola e ao meio profissional, é
representado pela figura 110, na qual curso de Design e CEART sao identificados
pelo mesmo elemento em uma possivel interpretagao desse cendrio.

Interagao Escola/Desenho/Design
Contexto
’ Ensino do desenho na Escola

y Ensino do desenho no
_4 Curso de Design

Curso de Design

Meio profisisonal em design

Figura 110 - Sistema de ensino de desenho no curso de Design Gréfico da UDESC em interagdo com outros sistemas: escola,
curso de Design e meio profissional®?.

9 Fonte: Elaborado pela autora.
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Esse mesmo cendrio pode ser representado pelo Modelo Sistémico da Atividade Interati-
vo, tomando-se como sujeitos “o ensino do desenho”, o “curso de Design” e o “meio profis-
sional em design” (figura 111). Observando-se o projeto pedagdgico do curso e a descrigao

das disciplinas de desenho mencionadas, nota-se as interagoes com a pritica profissional
nao sao explicitadas.

Ensino técnico Ensino técnico Ensino técnico
do desenho do desenho do desenho
Objetivo 1 Obijetivo 2 Objetivo
nstrumentos Instrumentos
e Signos e Signos
L J @
. Artefatos
| | '
Sujeito v l A v Y ¥ Mediadores Sujeito
[ 1 © ) © ©
3 _vl‘
o © @ 4 o @ o
Regras Comunidade Divisdo do | A Divisao do Comunidade Regras
Trabalho | | Trabalho
f \ Instrumentos
1 \ e Signos
{ ‘ @
\ '
/ \
Objetivo 37 \ : ;‘
‘{ Artefatos
\ Objetivo 1 Mediadores 4 Sujeito
L J
O desenho
aplicado a fungoes
(<] [+ - @
Divisao do Comunidade F‘yg‘} as

rabalho

Figura 111 - Sistema interativo da atividade: ensino de desenho no curso de Design Gréfico/UDESC, no curso de Design/UDESC
e no meio profissional em design®"'.

J4 quanto ao Modelo de Aprendizagem Expansiva, considerando as modificagoes curricu-
lares e o projeto pedagégico de 2007 do curso de Design, a andlise dos dados ndo indica um

ciclo expansivo no sistema de ensino do desenho em relagio ao projeto pedagégico de
2000, conforme pode ser observado na tabela 19.

21 Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de ENGESTROM, 2001.
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Tabela 19 - Sistema da atividade do ensino de desenho no curso de Design Grafico da UDESC observado a partir da Matriz de
Andlise da Aprendizagem Expansiva®?.

Nessa tabela, como mdltiplas vozes foi considerada principalmente a escola, pois indica
a principal comunidade na qual previamente se dd o ensino do desenho do aluno. Quanto a
historicidade, foram considerados elementos da retrospectiva histérica do ensino de dese-
nho, perpassando pelas Artes, Design e escola.

Nesse sistema, identifica-se a presenca de contradi¢des, que, entretanto, nao provoca-
ram rupturas de modelos. Tal fato ¢ percebido na modificagao da disciplina de Desenho
Artistico, a qual adotou a nomenclatura Desenho de Observacio. A modificagio sugere que
houve a intengao de tragar limites entre as dreas do Design e das Artes Visuais, configuran-
do uma mudanga conceitual. Essa andlise é reforcada por outra mudanca no curriculo nesse
mesmo periodo: foram excluidas as disciplinas de Histdria da Arte (60h) e Historia da Arte e
do Design (60h), sendo substituidas por uma disciplina Gnica de Histdria do Design (72h).
No caso da disciplina de Desenho de Observagio, a mudanca de nomenclatura nio foi a-
companhada por mudanga de contetdo, e nao gerou novas abordagens, novos conceitos ou
novas metodologias de ensino, nem um novo modelo. Portanto, essa contradi¢ao nao foi
abordada de forma a propiciar um ciclo expansivo de aprendizagem (figura 112).

22 Fonte: lbid., 2001.
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REP I
CN i

Ensino do desenho no Curso de
Design Grafico/UDESC
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Figura 112 - Sistema da atividade do ensino de desenho no curso de Design Grafico da UDESC analisado a partir do Ciclo da
Aprendizagem Expansiva®®.

Entretanto, apesar de nao haver uma ruptura no modelo existente, o fato de a mudanga
na disciplina de Desenho Artistico nao ter sido acompanhada pela mudanga de contetdo e
por incluir uma significativa redu¢io de carga hordria (120h para 54h) acabou por originar
uma contradi¢do de ensino. A contradicio foi percebida pela docente das disciplinas (pes-
quisadora), a qual gerou questionamentos que incorporaram o problema-base desta pesqui-
sa. Com base nesses fatos, tem-se que as mudangas curriculares nao geram necessariamente
ciclos expansivos de aprendizagem se os objetivos do curriculo permanecerem os mesmos.
Mais ainda, se o objetivo das disciplinas ¢ direcionado a elas mesmas, ou seja, nao é estabe-
lecida interagao com as demais disciplinas, a identificagio de contradi¢oes em relagao aos
objetivos gerais da formagao e ao meio profissional pode passar despercebida, ou ser perce-
bida de forma isolada, sem a leitura de seu contexto.

Por fim, se as relagoes interdisciplinares dos contetidos sao atribuidas ao aluno, a falta
de identificacio dessas relagoes pode ser entendida pelo discente como uma questao parti-
cular, e nio como um problema coletivo de implicagoes curriculares.

3 Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de ENGESTROM, 1999.
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A partir dessa andlise, observou-se que o ensino de desenho no curso de Design da UDESC,
segundo seu projeto pedagdgico, é direcionado principalmente a objetivos em desenho, nao
estabelecendo relacoes diretas entre sua aprendizagem, as demais disciplinas, o processo
projetual e aplicacoes profissionais. Com isso, seu ensino pode gerar questionamentos que
nao possuem argumentos objetivos de sustentaglo, se confrontados profissionalmente com
as aplicacoes préticas do desenho.

A mudanga curricular feita em 2007, com altera¢oes na disciplina de Desenho Artistico,
indica uma contradigdo. Porém, a manutencao de seus contetdos e objetivos, praticamente
idénticos ao curriculo anterior, sinaliza que essa contradicdo nio gerou questionamentos
suficientes a ponto de provocar mudangas significativas no sistema. Entretanto, os questio-
namentos que poderiam ser levantados quanto a sustentagao da disciplina de Desenho Artis-
tico no programa podem ser igualmente aplicados a disciplina de Desenho de Observagio,
indicando que esse conflito permanece latente.

Comparando o conjunto de disciplinas em desenho do curriculo da UDESC a outras
institui¢oes de formacao superior em Design Grafico, percebeu-se diversas similaridades de
nomenclaturas, contetidos e objetivos. Em diversos casos, a descri¢do das disciplinas nao
estabelece relagao com o processo projetual, e seu ensino é direcionado ao préprio desenho,
desvinculado de contetidos em design ou de possibilidades de agoes interdisciplinares. Den-
tro dessa perspectiva se enquadram as disciplinas consideradas de base, geralmente minis-
tradas nos semestres inicias do curso, voltadas a conteidos de desenho de observacio,
desenho técnico e desenho geométrico.

Algumas dessas caracteristicas das disciplinas de desenho nos curriculos em Design
Gréfico podem ter suas origens nas fundagoes dos cursos, sendo eles oriundos de bacharela-
dos em Desenho, como no caso da UDESC, ou de departamentos de arquitetura, como no
caso da UFRGS. Entretanto, a interdisciplinaridade é prevista nas Diretrizes Curriculares
Nacionais em Design e, portanto, deve ser indicada nos projetos pedagdgicos. De acordo
com o projeto pedagégico da UDESC, a interdisciplinaridade estd prevista para acontecer
principalmente nas disciplinas de préticas projetuais, portanto, nao sao previstas relacoes
reciprocas. Além disso, espera-se que o aluno desenvolva a capacidade de se orientar em
agoes interdisciplinares, porém, essas agdes nao sao estimuladas pelas disciplinas de desenho,
apesar de ocuparem carga hordria significativa no curriculo, correspondendo a 14% de ho-
ras do volume total.

Entende-se, que o direcionamento dos contetdos é dado pelo professor, e que, portan-
to, relagdes entre o desenho e o design podem estar sendo estabelecidas de diferentes formas
em sala de aula. No entanto, o curriculo, além de orientar as atividades e contetidos das
disciplinas em desenho, também indica ao professor e aos alunos conceitos e objetivos.

Observa-se que as disciplinas iniciais do curriculo tém a fungio de introduzir o aluno
ao design, aos conceitos bédsicos que irdo nortear a formagao, as caracteristicas especificas a
drea e & concepgao de projeto. Assim, é relevante considerar que disciplinas de base de dese-



nho parecem deslocadas desse propésito, e que poderiam ter maior participagao na introdu-
¢ao do aluno ao design.

Além disso, considerando o cendrio de ensino de desenho na escola tragado por Derdyk
(2010); Iavelberg (2008); Coutinho (2006) ¢ Miranda & Coutinho (2003), os alunos, ao
ingressarem em cursos de design, podem apresentar compreensoes variadas sobre as fungoes
e os conceitos de desenho, e até mesmo podem questionar suas capacidades em desenhar.
Considerando tais aspectos, a introdu¢ao ao desenho no design por meio de disciplinas de
base poderia ter também a fungio de auxiliar a transi¢io do aluno de uma instituigao a
outra, fazendo-o refletir sobre conceitos e paradigmas na aprendizagem em desenho, bem
como poderia ampliar sua compreensao quanto ao desenho como processo, ji associando
sua prdtica & concepgao do processo projetual.

Ademais, a andlise das questoes referentes ao desenho no Exame Nacional de Desem-
penho aponta divergéncias quanto & compreensao conceitual do desenho no ambito nacio-
nal de ensino em design.

Por fim, no caso especifico da UDESC, nao foi identificado um objetivo em comum
entre as produgdes, as pesquisas e os eventos em desenho produzidos na instituigio. Ade-
mais, nio foram observadas propostas institucionais de interagdes com a comunidade, en-
volvendo agées em desenho. Esses fatos, quando analisados em conjunto, sinalizam que o
ensino do desenho em design nesse contexto parece permanecer em uma posi¢ao na qual
nao adentram as pesquisas contemporineas em desenho, as mudancas no meio profissional
e as caracteristicas interdisciplinares intrinsecas ao design. Assim, ¢ a andlise desses aspectos,
em paralelo a andlise da abordagem de ensino de desenho da UAL e dos objetivos dessa
pesquisa, que conduzem a elaboragao da proposta apresentada no capitulo a seguir.



Nesse capitulo, é apresentada uma proposta de ensino do desenho aplicada a cursos de De-
sign a partir de uma anélise do sistema de ensino pela Teoria da Atividade. Com abordagem
interdisciplinar, a proposta tem como objetivo principal o ensino e a prdtica do desenho
inseridos no processo projetual em design, explorando as contribui¢ées do desenho dentro
desse processo e colaborando com a interagao entre conhecimentos.

O processo de elaboragio dessa proposta segue as etapas que compdem o Ciclo da
Aprendizagem  Expansiva (ENGESTROM, 1999), sendo elas: questionamentos,
andlise/dilema, elabora¢io de um novo modelo/ruptura, exame e teste do novo modelo,
implementagao, reflexdo sobre o processo e consolidagio, generalizacio e nova prtica.

Fez-se necessdrio, durante o processo, um levantamento sobre os estudos em interdisci-
plinaridade, recorrendo-se, para tanto, as publicagoes de Japiassu (1976), Couto*** (2011,
2012, 2014) e Fontoura (2002, 2011). O foco do levantamento foi a compreensio das
possibilidades de interagdes entre o ensino do desenho e a formagio em Design, estenden-
do-se a comunidade.

A proposta é exemplificada a partir de sugestdes de alteracdes no sistema de ensino do
desenho no curso de Design Grafico da UDESC, incluindo abordagens conceituais, modi-
ficagdes curriculares, ampliagio da comunidade e sua participagio no sistema, reflexao
quanto as regras sociais e elaboragio de novos instrumentos. Algumas dessas sugestdes sio
exemplificadas a partir de atividades desenvolvidas no estudo exploratério, de experiéncias
de ensino de desenho apresentadas na revisio de literatura (capitulo III) e de atividades
observadas na UAL e em outras institui¢ées do Reino Unido durante o periodo de douto-
ramento no pais. Sdo entdo discutidos os resultados gerais esperados a partir das alteracoes
no sistema, incluindo a apresentagio dos resultados parciais obtidos, gerados no decorrer
deste estudo.

Por fim, ¢ feita uma reflexao geral sobre a proposta, considerando os possiveis obstdcu-
los e resisténcias a sua implementagao, necessidades de ajustes e possibilidades de sua ampli-
agao, para entdo gerar novos ciclos expansivos de aprendizagem.

2 A professora Dra. Rita Maria de Souza Couto coordena o Laboratério Interdisciplinar Design Educacao (LIDE), fundado em
1997 na Universidade Catolica do Rio de Janeiro. O laboratério desenvolve projetos de pesquisa voltados ao debate da interdis-
ciplinaridade em Design e Educacao.



Os questionamentos aqui levantados sio oriundos da revisao de literatura, dos dados cole-
tados no estudo exploratério, das pesquisas em ensino do desenho na escola, dos projetos
pedagodgicos e curriculos de cursos de Design e suas relagoes com as Diretrizes Curriculares
Nacionais, das experiéncias na UAL e em outras institui¢oes no Reino Unido e, por fim, da
experiéncia em docéncia no curso de Design da UDESC. Portanto, as questdes geradas nio
se restringem a um dnico contexto ou a uma abordagem em particular, mas buscam abran-
ger o ensino do desenho de forma ampla a partir de diferentes perspectivas, sinalizando
aspectos a serem analisados, conceitos a serem atualizados, objetivos comuns a serem identi-
ficados ou redirecionados e relagoes possiveis entre sujeitos e comunidade. Além disso, essas
perguntas podem indicar contradi¢bes em um sistema, quando suas respostas estiverem
ancoradas primordialmente na manutengao do mesmo (se sempre funcionou assim, entio nio
hd por que mudar). As questoes levantadas foram organizadas a partir do Modelo Sistémico
da Atividade de Engestrom (1987), sendo elas:

Quanto aos objetivos

Quais sao os objetivos do ensino do desenho na formagio em Design? Esses objeti-
vos sdo claros e convergentes entre alunos, professores, curriculo, projeto pedagdgico
do curso e Diretrizes Curriculares Nacionais?

Esses objetivos se encerram na prépria disciplina ou estabelecem intera¢oes com ou-
tras disciplinas? Se a interagao existe, como se dd?

Os objetivos do ensino do desenho previstos no curriculo podem ser trabalhados em
outras disciplinas, por exemplo, o “estudo de perspectiva” pode ser abordado na dis-
ciplina de Computacio Grdfica e “luz e sombra” na disciplina de Forografia? Se sim,
as disciplinas de desenho poderiam ser excluidas do curriculo? Por qué?

Como os objetivos do ensino do desenho tém se modificado quanto as mudangas
curriculares?

Como os objetivos do ensino do desenho tém se modificado frente s mudangas tec-
nolégicas no campo do design?

Como os objetivos do ensino do desenho tém se modificado em relagdo as pesquisas
contemporaneas nos campos do desenho e do design?

Como o ensino do desenho tem se atualizado quanto ao meio profissional? Existem
interagdes entre o ensino do desenho na formagio em design e a prética do desenho
no meio profissional?

Quanto aos resultados

Quais sdo os resultados pretendidos do ensino do desenho em um curso de Design?
Como esses resultados se relacionam com o campo profissional em design?

Como esses resultados tém sido observados?



Quanto aos sujeitos

Quem sio os sujeitos desse sistema? Como sao formados seus histéricos em desenho?
Ao entrarem no curso, quais sio os conceitos em desenho que possuem? Como seus
histéricos em desenho participam de suas motivagoes, engajamento e expectativas
quanto ao curso? Existem interagoes entre os objetivos do aluno e os objetivos da
disciplina?

Quais os outros sistemas de ensino e/ou pratica de desenho dos quais participam?

O professor tem acesso a essas informagoes sobre o sujeito? Como? Se sim, como uti-
liza essas informacoes em sala de aula?

O professor também se identifica e participa como sujeito?

Quanto as regras

Quais sdo as regras atribuidas ao ensino e a prdtica do desenho na formacio em de-
sign? Como essas regras se relacionam com os objetivos das disciplinas, o projeto pe-
dagégico do curso e as Diretrizes Curriculares Nacionais?

Como essas regras se relacionam com as regras de outros sistemas, como a escola e o
meio profissional?

H4 espago para o debate e questionamento dessas regras?

Quanto a0s instrumentos

Instrumentos de desenho: quais sao os instrumentos de desenho? O que define a es-
colha dos instrumentos: aspectos técnicos, fungoes ou objetivos? Os instrumentos de-
terminam préticas e comportamentos? Como e por qué? Esses instrumentos tém se
modificado a partir das mudangcas curriculares? E quanto as mudangas tecnoldgicas?
Os instrumentos sao adequados a prdtica do desenho no meio profissional?

Instrumentos diddtico-pedagdgicos: quais sao os instrumentos didatico-pedagdgicos
usados pelo professor no ensino do desenho? Esses instrumentos estao em consonin-
cia com os objetivos de ensino? Como esses instrumentos tém se modificado quanto
as mudangas curriculares e modificagdes no meio profissional? As aulas tém gerado
contetidos para a produgio de novos instrumentos?

Instrumentos de andlise de aprendizagem: quais instrumentos sao utilizados na anali-
se de aprendizagem dos alunos? Como esses instrumentos se relacionam com o obje-
tivo das disciplinas? E como eles se relacionam com a aplicagio desse conhecimento
no meio profissional? Professores, alunos e projeto pedagégico compartilham a mes-
ma compreensio desses instrumentos e de seus critérios de andlise de aprendizagem?

Instrumentos de comunicagio: existem instrumentos que oportunizem o debate so-
bre o desenho, sua prética, suas formas de ensino e as trocas de experiéncias?

Instrumentos conceituais: os conceitos de desenho utilizados estio de acordo com os
objetivos da disciplina? E estdo de acordo com a prdtica projetual? Esses instrumen-
tos tém sido atualizados frente as mudancas curriculares e transformacoes na drea?



H4 espago para o debate acerca desses conceitos entre professores e alunos? Esse de-
bate tem instigado e gerado contetido para pesquisas na elaboragio de novos instru-
mentos conceituais que reflitam o seu contexto e possam ser compartilhados em
ambitos maiores?

Quanto 4 comunidade

Como ¢ composta essa comunidade?
Como o meio profissional se insere nessa comunidade?

Existe interacio entre os membros dessa comunidade? Existem objetivos em comum
entre comunidade e sujeitos? Esses objetivos estdo claros para seus integrantes?

Quanto a divisao do trabalho

Qual a relagdo entre a divisdo de tarefas e os objetivos do ensino do desenho na for-
magao em Design?

Qual ¢ a relagdo entre a divisao de tarefas, as proposi¢oes do projeto pedagdgico e as
Diretrizes Curriculares Nacionais quanto a interdisciplinaridade?

Como a comunidade, além da prépria institui¢do de ensino, participa dessa divisao
do trabalho? Por quais meios essa intera¢io acontece? Existe espago dentro da institu-
icdo para que essa interacdo com outras comunidades seja visualizada? Hd registros
dessas interacoes?

Essa divisao de tarefas tem se modificado através dos tempos? Por qué?

Essa divisao de trabalho tem gerado debate, troca de experiéncias e novas pesquisas
em desenho?

A aniélise dos questionamentos parte dos como elementos fundamentais articula-
dores dos fluxos dentro do sistema. Por exemplo: o engajamento dos e da

é relativo as suas identificagoes e relages com os objetivos tragados no sistema. Assim,
quanto mais concentrados em si mesmos forem esses objetivos, menos oportunidades de
engajamento sio criadas, como no caso de uma disciplina de Desenho de Observagio do
curso de Design, em que é tracado o objetivo do dominio do desenho de observagio. Dessa
forma, nao sio indicadas suas possiveis relacoes com as demais disciplinas e com o meio
profissional, nem sua importincia para essas disciplinas e para o meio profissional. Como
mencionado anteriormente, sabe-se que o direcionamento das disciplinas é particular a cada
professor, entretanto, ele deve se apoiar nas orientacoes do projeto pedagdgico, o qual defi-
ne os objetivos das disciplinas. Portanto, o projeto pedagégico tem fundamental importan-
cia no sistema.

Observando especificamente as descrigoes das disciplinas de Desenho de Observagio e
Desenho de Apresentagio no projeto pedagégico do curso de Design Grifico da UDESC,



identifica-se que essas disciplinas sio principalmente orientadas a aspectos técnicos do dese-
nho e a aplicagoes em si mesmas. Nio sao apresentadas orientagdes claras de seus propdsitos
no processo projetual ou estabelecidas relagdes com outras disciplinas.

Além disso, no caso da disciplina de Desenho de Observagio, o préprio nome, por sua
carga histérica, indica metodologias de ensino, regras e um conceito de desenho baseado na
representagio realista. Entretanto, ao indicar a representagio realista como , abre-se
espago para o questionamento: por que nao substitui-la pela fotografia ou por outros meios
digitais através dos quais é possivel conseguir maior realismo? Seguindo esse principio, a
disciplina Desenho de Apresentacio também pode esbarrar no mesmo questionamento.

Da mesma forma, a justificativa de disciplinas por conteddos como “volume, claro-
escuro, textura e perspectiva” ou pelo “desenvolvimento da expressio grafica” novamente
depara-se com o questionamento: esses conteddos nio podem ser trabalhados por

como a fotografia ou outros meios digitais? Desse modo, as disciplinas de desenho,
além de nao identificarem claramente sua relacio com as demais disciplinas do curriculo e,
principalmente, com o processo projetual, também parecem desconexas do contexto tecno-
légico da drea, levando ao questionamento de sua relevincia no curriculo.

Essa falta de interagio no curriculo pode levar a situagdes em que a disciplina passa a
ser compreendida, acima de tudo, como uma mera exigéncia curricular, gerando baixo en-
gajamento discente ( ), e fazendo prevalecer o 'curriculo oculto' mencionado por
Engestrom (2001), no qual os objetivos sio direcionados ao cumprimento de "obrigagoes
sociais". Com base nesses aspectos, o acompanhamento das pesquisas em desenho (

) e dos usos do desenho no meio profissional ( ) é funda-
mental, de forma a indicar caminhos e perspectivas para seu ensino que permitam que
alunos e professores identifiquem suas possibilidades interdisciplinares e objetivos comuns
relacionados 4 importincia de sua pritica no processo projetual. Isso requer uma postura
critica de alunos e professores ¢ uma disposi¢io para adaptagao, atualizagio e inovagio,
critérios também fundamentais as agdes interdisciplinares e que, portanto, integram
de comportamento.

Também quanto as , é relevante considerar o histérico de desenho dos alunos
( ), visto que essas experiéncias anteriores incluem a formagdo de conceitos de dese-
nho e formas de comportamento relacionadas a sua aprendizagem e prética. Por exemplo,
alunos que possuem experiéncias em desenho na escola, como mencionado por Derdyk
(2010), Iavelberg (2008), Coutinho (2006) e Miranda & Coutinho (2003), podem ter o
entendimento do desenho como lazer, recreagio, arte e/ou como uma pratica a qual requer
talento nato.

Da mesma forma, as relacoes entre professor e aluno podem ser influenciadas por essas
experiéncias, em situagbes em que o aluno desconhece argumentos para criticas em desenho
além de juizos de valor, intimidando-se em discutir sobre seus desenhos em frente aos cole-
gas e evitando manifestar suas opinides.

Além disso, considerando que a experiéncia em desenho nio é um critério de entrada
dos alunos no curso de Design em diversas universidades do Brasil e especificamente na
UDESC, suas experiéncias em desenho ao entrarem no curso podem ser bastante heterogé-



neas. Isso pode dificultar a realizagao de atividades coletivas, a integragio da turma, o deba-
te quanto as atividades e o entendimento dos alunos quanto aos objetivos propostos. Tal
fato pode levar a outro problema: nio havendo a interagio da turma, dificuldades e confli-
tos podem ser entendidos e tratados como individuais e efémeros, dificultando a emersio e
a percep¢io de contradigoes comuns ao grupo. Nesse caso, é relevante considerar a impor-
tancia de coletivos, que incentivem o debate e a
andlise das atividades em relacio aos seus objetivos por parte dos alunos. Além disso, a ava-
liagdo coletiva faz parte da prética em design no meio profissional, em projetos desenvolvi-
dos por equipes, e pode ser, assim, trabalhada e estimulada em sala de aula.

Quanto 2 interdisciplinaridade, que diz respeito a

, 0 projeto pedagégico do curso de Design da UDESC prevé que as interagdes
entre disciplinas devem ocorrer nas Prdticas Projetuais, as quais integram a “espinha dorsal
curricular, para onde confluirio todos os estudos, oferecendo o aproveitamento das relacoes
de competéncias e dos contextos com o intuito de se dar significado e utilidade ao aprendi-
zado” (UDESC, 2007, p. 5). Entretanto, no caso das disciplinas de Desenho de Observagio e
Desenho de Apresentagio, considerando que nio indicam relagio direta de objetivos com as
préticas projetuais, suas possibilidades de interagio podem passar despercebidas, tanto por
docentes quanto por discentes.

O projeto pedagdgico também menciona, como um requisito ao aluno, a habilidade de
“atuar em atividades interdisciplinares” (UDESC, 2007, p. 6), porém, nio sio indicadas
maneiras como essa habilidade pode ser estimulada pelo professor e exercitada a partir das
aulas. Relembrando, as Diretrizes Curriculares Nacionais, entretanto, determinam que todo
projeto pedagdgico deve conter, em seus elementos estruturais “formas de realizagiao da
interdisciplinaridade” (CONSELHO NACIONAL DE EDUCACAO & CAMARA DE
EDUCACAO SUPERIOR, 2004, p. 1). Além disso, as Diretrizes estabelecem que a inter-
disciplinaridade deve ir além do ambiente académico, incluindo “relagdes com o mundo do
trabalho e com as diferentes manifestagdes e expressoes culturais e artisticas, com as inova-
¢oes tecnoldgicas, incluindo agoes de extensio junto a ” (Ibid., p. 3, grifo nos-
0).

No caso do projeto pedagbgico da UDESC, pode-se argumentar que as agdes interdis-
ciplinares ocorrem de diversas formas, incluindo as disciplinas de Prdtica Projetual, as disci-
plinas optativas e os estdgios. No entanto, considerando a carga hordria das disciplinas de
desenho, que compde 14% das horas totais do curriculo, e o fato de o desenho ser um co-
nhecimento de caracteristicas interdisciplinares, é de se ponderar que essas disciplinas pos-
sam ter maior participagao interdisciplinar, aproximando conhecimentos e sujeitos.

Nesse sentido, a concepgio de interdisciplinaridade merece ser revista, e ¢ importante
que seja compartilhada entre professores e alunos, pois, para que ocorra, é necessdrio que
haja um entendimento comum, primeiramente quanto aos préprios principios da interdis-
ciplinaridade e, em seguida, quanto aos critérios para que agoes interdisciplinares sejam
possiveis. Para Japiassu (1976) a interdisciplinaridade se dd principalmente pela interagao
de disciplinas por seus conceitos ¢ métodos, envolvendo o didlogo, a comparagio, a andlise
e a critica por diferentes perspectivas. “Pensar interdisciplinarmente parte da premissa de
que nenhuma forma de conhecimento é em si mesma exaustiva” (COUTO, 2012, p. 15) e,



portanto, a aproximacio entre disciplinas pode trazer contribui¢des para as diferentes dreas
por formas variadas.

Além disso, estabelecer essas interagdes significa “religar as fronteiras” (JAPIASSU,
1976, p. 75) entre os conhecimentos que, em sua esséncia, estdo interligados e que, porém,
para fins de ensino e pesquisa, foram subdivididos em disciplinas e especialidades. Quando
subdividas, as disciplinas podem acompanhar de modos diversos as transformagoes tecnols-
gicas e sociais de seus contextos, dificultando uma visdo holistica de objetivos comuns. Tal
fato pode ocorrer por diferentes motivos, como, por exemplo, a caréncia de discussoes cole-
tivas pedagdgicas entre educadores e a falta de acesso a pesquisa e a outras praticas de ensi-
no. Outro obsticulo é a resisténcia & mudanga, reforada por comportamentos
culturalmente atribuidos a professores e alunos, delimitados,

[...] de um lado[,] pela resisténcia do corpo docente, situando-se cada
professor numa regido bem determinada e autbnoma do saber; do outro,
pela inércia do corpo discente, sentindo-se os estudantes muito mais a
vontade e em uma maior seguran¢a diante de um saber bem definido e
delimitado, de um saber que nao d4 margem a uma interrogagao sobre o

saber (JAPIASSU, 1976, p. 100)

Criam-se assim rétulos para disciplinas, as quais nio sdo necessariamente definidas por
seus objetivos, mas por tarefas a cumprir. Dai deriva a necessidade de “uma critica interna
do saber, como um meio de superar o isolacionismo das disciplinas [...], como uma moda-
lidade inovadora de adequar as atividades de ensino e de pesquisa as necessidades s6cio-
profissionais [sic]” (Ibid., p. 57). Pois pensar a interdisciplinaridade em um ambiente aca-
démico ou em outro sistema de ensino implica nio apenas estabelecer a interagao entre
disciplinas, mas essencialmente entre individuos, entre educador e educando, entre pesqui-
sador e sociedade, mesmo que essa intera¢io nao se dé de forma direta.

Couto (2014, p. 95-96) relembra que a ideia de interdisciplinaridade nao se aplica so-
mente ao coletivo, pois “pode ser contraposta com a visdo de que, a sés também ¢é possivel
ser interdisciplinar”. De todo modo, quando aplicada em um sistema de ensino de forma
coletiva, pode ter influéncias nos , (em todos os seus tipos),

, e relacoes estabelecidas entre , e , propici-
ando a possibilidade da perspectiva pelo outro e da aproximagao entre individuos por seus
campos de saber. O professor também passa a ser sujeito no sistema interativo e a comuni-
dade se amplifica, criando-se processos reciprocos de aprendizagem.

No ensino, o trabalho interdisciplinar também pode fortalecer o engajamento e o reco-
nhecimento de comuns, ampliando as responsabilidades perante um grupo, a
colaboragao, o trabalho em conjunto e uma prospeccio coletiva para o futuro e para a reno-
vagio. Esses aspectos, além de contribuirem para a aprendizagem, também podem auxiliar
na transi¢ao dos alunos do meio académico a ambientes profissionais em que a colaboragio
entre disciplinas é fundamental. Quanto a isso, vale lembrar que o trabalho em design ¢,
por esséncia, interdisciplinar, aproximando diferentes campos do saber e profissionais de
dreas diversas. Igualmente, “para o trabalho interdisciplinar, assim como para o trabalho no
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campo do Design sdo essenciais: a curiosidade, a abertura para o novo, o sentido de aventu-
ra e de busca e o uso da intuigio” (FONTOURA, 2002, p. 91). Portanto, as atividades
interdisciplinares, além de propiciarem uma experiéncia ampla na aprendizagem, também
podem estimular posturas e comportamentos que favorecem a criatividade na solu¢io de
problemas projetuais.

Japiassu (1976, p. 90) cita a matemdtica “como o instrumento privilegiado do interdis-
ciplinar, pois proporciona um aparelho de organizacio dos conceitos e das estruturas”. Nes-
se sentido, o mesmo pode ser dito do desenho. Portanto, pensar a interdisciplinaridade no
ensino do desenho nao se restringe a estabelecer relagoes entre contetidos de desenho e de-
mais disciplinas do curriculo, mas sim também promover o desenho como um instrumento
da interdisciplinaridade.

Pensando especificamente o ensino, Fontoura, em sua tese EdaDe: a educagio de crian-
¢as e jovens através do design (2002), estabelece modelos de possiveis cendrios de implantacio
do estudo do design na escola e suas relagoes com as demais disciplinas. Esses modelos, por
suas estruturas, também servem para a andlise dos cendrios de ensino do desenho em cursos

de Design (figura 113).

Modelo D

Desenho como

area do conhecimento
integrada numa
estrutura interdisciplinar

Modelo A [
Desenho como
disciplina numa
estrutura disciplinar

Desenho

=

Desenho

-

Figura 113 - Modelos de ensino do desenho em cursos de Design®”.

Modelo B
Desenho como
disciplina numa
estrutura
interdisciplinar

Modelo C

Desenho como
prética transversal,
integrando contetdos
disciplinares

Modelo E
Desenho como

HDeser1Iwo| programa
: complementar,

I

integrando contetidos
disciplinares

Modelo F

Desenho como
Desen hOl programa

complementar isolado

Em um mesmo curriculo, disciplinas de desenho podem fazer parte de mais de um

modelo como: disciplinas compulsérias (Modelo A ou B), disciplinas optativas oferecidas

2% Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de FONTOURA, 2002, p. 243.
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pelo préprio curso (Modelo E) ou disciplinas complementares, a serem cursadas em outros
departamentos da mesma instituigio ou em institui¢oes diferentes (Modelo F). J4 o modelo
C considera que o ensino do desenho, mesmo nio aparecendo como disciplina curricular,
pode participar, como prética, de diversas outras disciplinas. Nesse caso, pode-se considerar
que as disciplinas de desenho “deixam de ser encaradas como elementos com ‘fins’ neles
mesmos e passam a ser considerad[a]s como ‘meios’ para se atingir outros fins
(FONTOURA, 2002, p. 265). Assim, o grau de participagio do desenho nessas priticas
depende das abordagens dadas pelos professores. Por fim, no Modelo D, considerado por
Fontoura (Ibid., p. 265) como um modelo utépico, “nio hd uma delimitagio precisa de
onde comeg¢a uma disciplina e onde termina a outra. O conceito de disciplina ou matéria
praticamente desaparece e os contetidos se integram numa visao mais holistica”.

Analisando o projeto pedagégico do curso de Design da UDESC, o ensino do desenho,
por constituir disciplinas curriculares, é caracterizado principalmente pelo Modelo A. O
fato de a interdisciplinaridade ser prevista nas disciplinas de Prdticas Projetuais e nao entre
disciplinas, ndo havendo, portanto, agio reciproca, nio caracteriza esse cendrio como o
Modelo B. Assim, a partir de uma adaptagiao do Modelo A, tem-se uma representa¢io dessa
andlise conforme a figura 114.

1

!

! '
VAVAVAVAY,

YYVY

CI B T B 101 3

Figura 114 - Cendrio de ensino do desenho no curso de Design Grafico da UDESC**.

Para integrar o Modelo B, a intera¢io deveria se dar ndo somente em relagdo as priticas
projetuais, estendendo-se também as demais disciplinas em processos reciprocos, como
visualizado na figura 115.

Figura 115 - Cendrio de ensino do desenho no curso de Design Grafico da UDESC*".

Quais seriam, porém, as dificuldades de se chegar ao Modelo B? Como mencionado
por Japiassu (1976), a interdisciplinaridade parte da interagdo entre bases comuns, constitu-

2% Fonte: Elaborado pela autora.
247 Fonte: Elaborado pela autora.
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idas por elementos conceituais ¢ métodos. Assim, uma hipétese a ser considerada quanto ao
distanciamento entre o desenho e as demais disciplinas no curriculo em Design recai na
reducio de seu ensino como um fim em si mesmo, concentrado principalmente em aspec-
tos técnicos. Tal fato pode ter suas origens da fragmentacio do ensino e da falta de concei-
tos, metodologias e objetivos comuns.

Esse cendrio é exemplificado pela Sizuacio I da figura 116. Nesse modelo enquadra-se a

disciplina de Desenho de Observacio, na qual o ensino do desenho é direcionado 2 prépria
¢ q prop
disciplina, portanto, seus objetivos partem de problemas de desenho. Por conseguinte, sua
p p g
pratica e avaliagéo restringem-se a contetdos técnicos, instrumentos e suportes, desconecta-
dos de um contexto mais amplo e de problemas em design. Nesse modelo também se en-
p p g

quadram as questoes de desenho presentes no prova do ENADE (2012), anteriormente
mencionadas (capitulo V).

Na Situacio 2, também apresentada na figura 116, tem-se um cendrio hipotético, no
qual o ensino do desenho ¢ direcionado ao processo projetual. Nesse modelo sio considera-
das as fungoes pictéricas e conceituais do desenho, incluindo, por exemplo, o desenvolvi-
mento de ilustragdes para projetos editoriais e o exercicio do esbogo como um meio de
estudo, investigacio e geragdo de ideias e conceitos de projetos. Assim, o desenho é exerci-
tado como um “meio” e como um “fim”. Em ambos os casos, parte-se de um problema de
design, desenvolvido por metodologias projetuais, reforgando a ideia de projeto em design.
Desse modo, as escolhas técnicas sdo condicionadas ao projeto e as escolhas conceituais. Ao
final, a avaliacdo refere-se a todo um processo e a adequagio do desenho ao problema em
questao.

Por tais aspectos, sdo diversos os pontos nos quais é possivel estabelecer relagoes inter-
disciplinares, nao apenas com as disciplinas de Prdtica Projetual, mas também com as de-
mais disciplinas que compdem o sistema, como a Fotografia, a Semiética, a Modelagem, a
Computagio Grifica, entre outras. Por exemplo, o desenho de storyboards pode ser auxilia-
do por produgdes fotogréficas, assim como pode ser feito uso da fotografia na elaboracio de
ilustragoes informativas. Desse modo, as disciplinas nio concorrem em importincia no
curriculo, posicionando-se como colaborativas de um processo maior.



SITUACAO 1

SITUACAO 2

Problema em Design

Desenho como um meio
Fungao Conceitual

Desenho como um fim
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: Funcao Pictérica Disciplina A
d (Ex: esbo;o_s, (Ex.:ilustragoes)
Problermasm esenhos coletivos)
Desenho
Parte de um processo L
(o processo projetual) Disciplina B
O desenho como um fim
em si mesmo
(ex.:desenho de
observagao)
— Escolhas conceituais Préticas Projetuais Disciplina C
e P
~ Escolhas técnicas
(instrumentos, suportes) Envolve um processo o
;l,_; (o processo do desenho) Disciplina D
Avaliagéo a partir A partir das escolhas
de um problema em conceituais sao feitas as Discinlina E
desenho escolhas técnicas Isciplina
(instrumentos, suportes)

Avaliagao
a partir de um
problema em Design

Figura 116 - Situacoes de ensino do desenho na formacao em Design. Situacdo 1: a pratica do desenho pelo desenho. Situacao

2: desenho integrado ao processo projetual®®,

Comparando os dois modelos apresentados acima, na Situagdo 2 ampliam-se as possibi-
lidades de aproximagio do ensino do desenho com o campo profissional, por exemplo, a
partir de atividades que envolvam problemas reais de design, andlise de exemplos de proje-
tos desenvolvidos profissionalmente e debate do tema com profissionais, na discussao de
processos, métodos e técnicas. Desse modo, amplia-se a comunidade que integra o sistema,
bem como sua participagio na divisio do trabalho. O meio profissional também passa a

colaborar com o ensino do desenho.

Do mesmo modo, criam-se oportunidades para a pesquisa em desenho por meio de
parcerias entre disciplinas e o meio profissional, podendo gerar a renovagio de fundamenta-
coes tedricas, pedagogias de ensino e abordagens metodolégicas. Com isso, os resultados
do ensino do desenho nao ficam restritos a uma aplicagio do desenho, mas estendem-se a
prética projetual, a0 meio profissional e a pesquisa, integrando disciplinas, aproximando
sujeitos (alunos, professores, pesquisadores, comunidade) e dreas do conhecimento e forta-
lecendo o desenho como campo de saber em design.

%8 Fonte: Elaborado pela autora, 2016.
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Esta proposta tem como objetivo o ensino da prética do desenho a partir do estudo e do
exercicio de suas fungoes no processo projetual, estabelecendo relacoes interdisciplinares,
como apresentado na Situagdo 2 da figura 116.

Esse didlogo entre disciplinas, como mencionado por Japiassu (1976), requer uma base
conceitual e metodoldégica em comum. Assim, nesta proposta, toma-se como base a defini-
¢ao de desenho de Farthing (2011), a qual pode ser compartilhada entre disciplinas, visto
nao se restringir a uma 4rea especifica, ao tipo de desenho, a instrumentos ou a suportes. A
partir dessa defini¢cdo, o desenho é entendido como a tradugio de eventos multidimensio-
nais em informagdes bidimensionais, compreendendo, assim, no campo do design, tipos de
desenhos variados, como os esbogos e diagramas conceituais, os desenhos técnicos, as ilus-
tragdes, os pictogramas, entre outros.

Quanto as classificagdes do desenho, sugere-se o uso das categorias definidas por Far-
thing (2011) - desenho conceitual e desenho pictérico - somadas a classificagao de funcoes
do desenho de Adams (2006) - desenho como percepgao, como comunicagio, como inves-
tigagio®” e como agio. Quanto aos métodos, sugere-se o uso das metodologias projetuais,
as quais fazem parte do ensino em design.

Atenta-se para o fato de que tanto o objetivo quanto o estudo de suas bases conceituais
e metodoldgicas devem ser contemplados no projeto pedagégico do curso, orientando do-
centes e discentes, e tornando visiveis as possibilidades de interacoes entre disciplinas. Tra-
tando-se especificamente do curriculo da UDESC, foram elaboradas sugestoes para
modifica¢des nas disciplinas de Desenho de Observagio e Desenbo de Apresentagdo I e II do
curso de Design Grifico. Essas sugestdes partem de estudos conceituais e de fungées do
desenho, experimentagdes a partir de problemas em design e estabelecimento de relacoes
com conteddos das demais disciplinas do curriculo. As sugestoes, em forma de ementas, sio
apresentadas a seguir, ao lado das simulas das disciplinas correspondentes (tabela 20).

29 Adams (2006) utiliza para essa categoria o termo “desenho de invencao” (Ibid., p. 2). A substituicio do termo por "investiga-
¢ao" se deu de forma a auxiliar a compreensédo de sua ampla participacdo no processo projetual (ndo restritas a etapa criativa,
por exemplo). Essa modificacao refere-se apenas a nomenclatura, sendo que as atribui¢des originais da categoria foram manti-
das.



CURRICULO 2007

Desenho de Observacao

Materiais de desenho. Exercicios

envolvendo a criacao e a expressao

grafica. Desenho de observacédo de objetos
sélidos. Estudos e pratica de fatores
representativos no desenho: volume, claro-escuro,
textura e perspectiva. Desenho de formas
organicas como elemento para elaboracao de
desenho de observacao e de criacao. Perspectiva
e sombras. lluminacao artificial, natural e sombra.
A cor na perspectiva. Principais elementos no
desenho, composicdo da perspectiva.

Desenho de Apresentacao |

Estudo e pratica de materiais expressivos e fatores
representativos no desenho. Exercicios
desenvolvendo a expressao grafica.
Conhecimento e utilizagdo de técnicas diversas
aplicadas ao desenho de apresentacao.
Elaboracdo de linguagens expressivas individuais.
Aplica¢des individuais orientadas.

Desenho de Apresentacao Il

Elaboracdo de linguagens expressivas individuais.
Design de superficie: grafismos, ilustracdes ou
outros tipos de composicdes para aplicacdo em
diferentes tipos de superficies. Desenhos de
apresentacao finalizados.

PROPOSTA DE ALTERACOES CURRICULARES

Laboratério de Desenho |

Estudo do desenho como percepcao,
comunicacdo, investigacao e acao. Estudo de
conceitos, defini¢cdes, funcdes e taxonomia do
desenho aplicados ao processo projetual em
Design. Leitura e anélise do desenho e sua relagao
com o problema em design e o usudrio. Estudo

e experimentag¢des de materiais, instrumentos,
técnicas, processos e reproducdo em desenho.

O sketchbook no estudo e no registro do processo
criativo.

Laboratério de Desenho Il

Estudo do desenho como comunicacao,
investigacdo e acao. O estudo e a pratica do
desenho como processo: estudo do problema,
relacdo com usuario, interpretacdo, criacao,
relacdo entre técnica e funcao, finalizacao

e reproducdo. O desenho aplicado ao design

da informacao: o desenho de pictogramas,
infogréficos e ilustracdo informativa. O sketchbook
no estudo e registro do processo criativo.
Laboratério de Desenho Il

Estudo do desenho como comunicacao,
investigacdo e acao. O estudo e a pratica

do desenho como processo: estudo do problema,
relacdo com usuario, interpretacdo, criagao,
storyboard, relacao entre técnica e funcao,
finalizacédo e reproducao. O desenho de narrativas
visuais aplicado ao design grafico: o desenho de
ilustracdo. O sketchbook no estudo e no registro
do processo criativo.

Tabela 20 - Sugestoes de alteracdes para as disciplinas de Desenho de Observacao e Apresentacéo do curso de Design Grafico

da UDESC*®.

As possibilidades de relagoes entre os contetidos dessas disciplinas e das demais discipli-

nas do curriculo sao representadas no diagrama a seguir (figura 117%").

20 Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de UDESC, 2007.

1 Como mencionado anteriormente, essa proposta foi apresentada ao Departamento de Design da UDESC em 2015, por
solicitacdo do préprio departamento, com o objetivo de alteragdes curriculares gerais. Assim, este estudo considerou as modifi-
cacgoes sugeridas pelos demais professores, referentes a outras disciplinas do curriculo, as quais foram também inseridas no

diagrama (figura 115).
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As categorias de desenho como percepedo, comunicacio, investigagio e agio (ADAMS,
2006), presentes no diagrama, correspondem 2 ideia de desenho como parte de um proces-
so. Pensando especificamente no processo projetual em design, o desenho como percep¢io
inclui os desenhos de observagao e outros tipos de desenho que tém o objetivo de apurar o
olhar e a interpreta¢io dos eventos multidimensionais. O desenho para a comunicacio dire-
ciona-se as atividades coletivas do designer e de interagao entre designers, clientes e outros
profissionais envolvidos no processo. Assim, essa categoria inclui tanto a etapa de discussao
de conceitos e planejamento de projeto quanto a produgio final, abrangendo, portanto,
uma variedade de tipos de desenho, como esbogos conceituais e desenhos técnicos. O dese-
nho para investigacio refere-se aos estudos de geracio de ideias, de reorganizagao de concei-
tos, de busca por inovagdes e solugdes criativas. Por fim, os desenhos de ag¢do referem-se
principalmente aqueles que tém a intencio de experimentagio de propostas e estruturagio
de etapas e modos de produgio.

Também foi sugerido o uso das categorias desenho quanto ao conteiido e desenho quanto
aos seus aspectos técnicos, para fins de visualizagdo das interagoes entre disciplinas. A primeira
categoria se subdivide em os desenhos para o design da informagcio e os desenhos de narrati-
vas visuais. Essa classificagio corresponde a produc¢io de desenhos que integram um produ-
to final em design, como, por exemplo, pictogramas em projetos de sinalizagao e ilustracoes
de projetos editoriais. Essa categoria corresponde, portanto, ao desenho como um fim. J4 a
categoria desenho quanto aos seus aspectos técnicos refere-se a instrumentos, materiais e supor-
tes envolvidos na elaboragio de desenhos, bem como contempla os aspectos envolvidos em
suas reprodugdes, por exemplo, meios de impressdo ou de visualizagio em meios digitais.

Todas essas categorias nao possuem limites rigidos, podendo se sobrepor e serem utili-
zadas de forma integrada. O uso dessas classificagoes é sugerido, acima de tudo, por estabe-
lecer relagbes entre tipos de desenho, funcoes no processo projetual e interagbes entre
contetdos.

Quanto a sugestdo de mudanga de nome das disciplinas, de Desenho de Observagdo e
Desenho de Apresentacio para Laboratério de Desenho, foram observadas as experiéncias de
elaboragio de curriculo da UAL. Segundo Betts (2011), como comentado no capitulo IV,
para o curso de Drawing Qualification evitaram-se expressoes relacionadas a modelos tradi-
cionais de ensino do desenho, de forma a estimular novas prdticas e pedagogias. Além disso,
a sugestdo do termo “laboratério” indica um local de experimentacio, investigagao, discus-
sao e trabalho coletivo. Tal abordagem tem o objetivo de instigar professores a experimen-
tagao de novas formas de ensino, e alunos a uma maior participacio no sistema. Convém
destacar que essa nomenclatura também foi utilizada durante o estudo exploratério, sendo
avaliada positivamente pelos alunos participantes.

Outro aspecto, as disciplinas de Laboratério de Desenho foram elaboradas como disci-
plinas integradoras, estendendo-se as demais disciplinas por diferentes fun¢des e conteudos
de desenho. Assim, os contetidos foram organizados por ordem de complexidade e sequén-
cia das demais disciplinas do curriculo. Por exemplo, a disciplina denominada Laboratdrio
de Desenho I possui cardter introdutério, de discussio de conceitos e ampliagiao da concep-
¢ao de desenho. Nessa disciplina considera-se fundamental que o professor promova o de-
bate sobre o desenho e a identificagio de suas fungoes no processo projetual, considerando
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nao apenas sua prética, mas também sua leitura e interpretagdo. Por ser uma disciplina da
primeira fase, é importante que o professor esteja atento ao histérico em desenho dos alu-
nos, por exemplo, em relacio a conceitos, posturas e comportamentos oriundos de experi-
éncias na escola.

Além de seu cardter introdutério conceitual, essa disciplina também possui como obje-
tivos o estudo e a experimentagoes de materiais, instrumentos, técnicas, processos € repro-
dugio em desenho. Esses contetidos devem ser associados ao processo em design, pensando-
se em seus objetivos e nas relagdes com usudrios.

No entanto, tal abordagem, em seu conjunto, nio exclui o exercicio do desenho de
observagao, mas abre perspectiva de que seja trabalhado de forma integrada a concepgao de
projeto. Cita-se, como um exemplo que pode vir a ser desenvolvido nessa disciplina, uma
atividade de desenho realizada no workshop de Animacio na Royal Drawing School (figuras
118 e 119). Nessa atividade, os alunos se reuniram em um circulo e ao centro foi disposto
um modelo que, a cada trinta segundos (30"), deveria trocar de pose, em uma sequéncia de
movimentos nos quais vestia uma camisa. Os alunos também deveriam trocar de posi¢io a
cada nova pose do modelo, porém em sentido contrdrio, girando em trezentos e sessenta
graus (360°). Apés vinte e duas poses diferentes, os desenhos foram todos reunidos, foto-
grafados e animados, gerando um video coletivo. O tempo total da atividade foi de uma
hora e teve como objetivo a introdugio a técnica de animagio. Nesse caso, combinou-se o
desenho de observagio em grafite, a fotografia e a computacio grifica em uma mesma ati-
vidade, a partir de um mesmo projeto.

Figura 118 - Desenho de Observacao para Animacdo: variacao de estilos dos alunos, digitalizacdo com o uso de webcam fixada a

um tripé e animacao no software After Effects®.
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Figura 119 - Desenho de Observacdo para Animacao: desenhos animados®3.

22 Fonte: Elaborado pela autora.
23 Fonte: Adaptado de WILDE, 2015a.
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Também incluindo o desenho de observagio estio as atividades desenvolvidas por
Yenhuei (2012), Schaeverbeke e Heylighen (2012) e pelo curso Visualization Drawing
(MANDAR RANE, 2004), mencionadas no capitulo II, que podem ser aplicadas a
disciplina de Laboratdrio de Desenho I. Essas atividades, que envolvem o desenho a partir do
estudo e da produgio de modelos com estruturas tridimensionais, além de auxiliarem o
aluno no processo da traducio de formas tridimensionais para bidimensionais (e vice-versa),
também possibilitam a interagio com outras disciplinas, como Desenho Técnico,
Modelagem e Computagio Gréfica.

J4 dentro das atividades de debate conceitual sobre os tipos de desenho e suas fungoes,
podem ser desenvolvidas atividades de reflexao tedrica incluindo seu estudo pelo desenho,
como feito por Farthing (2006, 2011, 2014, 2016) em suas pesquisas. Uma atividade
dentro desse propésito foi realizada com os alunos da UFPE durante o estudo exploratério,
a partir da leitura de um texto de Cross (2011), em que o pesquisador descreve a
importincia do esbogo no processo criativo de designers. Primeiramente, foi solicitado aos
alunos que fizessem a leitura do texto, seguida por sua interpretagio por meio de desenhos
(figura 120), atividade denominada Resenha Desenhada. Em seguida, o texto foi discutido
em aula coletivamente, acompanhado da andlise dos desenhos, estabelecendo-se assim
relacoes entre eles. Esse exercicio, realizado no inicio do semestre, auxiliou na identificacao
e na discussio de paradigmas quanto ao ensino e a pritica do desenho entre docente e
discentes, a0 mesmo tempo que propiciou uma introdugio da pritica do desenho em
design com fun¢io narrativa.
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Figura 120 - Atividade de resenha desenhada feita durante o estudo exploratério (2011)%*.

Também a partir da concep¢io do desenho narrativo, integrando um projeto, podem
ser desenvolvidas outras atividade de desenho para animacio de cardter introdutério. Um
exemplo de exercicio nesse sentido foi realizado na Royal Drawing School, na produgao de
uma animagio coletiva na técnica de stop motion (figura 121). Inicialmente os alunos deve-
riam se reunir para discutir as etapas de produgao, elaborar um roteiro e decidir pelos mate-
riais e suportes a serem utilizados, para entio produzir os desenhos coletivamente. Nessa
atividade foi decidido pela participagio de modelo vivo. Os desenhos foram entao produzi-
dos em carvio, sobre papeis fixados na parede e no chdo. A sequéncia da produgio dos de-
senhos foi fotografada, e em seguida animada (figura 122). Apés a realizacio da atividade,
os alunos foram reunidos para discussio do processo criativo e defini¢ao de trilha sonora

2% Fonte: Desenhos feitos por estudantes durante o estudo exploratério, 2013.
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para acompanhar a animacdo. A atividade teve duragio aproximada de trés horas, envol-
vendo nove participantes. Além dos materiais de desenho, foram utilizados também uma
cAmera fotogriéfica, tripé, computador e soffware gréfico.

Figura 122 - Atividade de desenho coletiva para animagdo em stop motion: desenhos animados no software After Effects®*.

Um exemplo de atividade de introdugio ao desenho de fungao informativa foi desen-
volvido no estudo exploratdrio, em conjunto com o exercicio de percepgio e representagio
dos efeitos de luz e sombra a partir de elementos tridimensionais traduzidos a formas bidi-
mensionais. Essa atividade, por seu cardter introdutério ao desenho, pode ser desenvolvida
também em Laboratério de Desenbho I. Na atividade, foram entregues aos alunos formas
bésicas tridimensionais construidas em papeis com diferentes texturas e cores, uma luming-
ria e papeis avulsos também em cores e texturas variadas. Em grupos de quatro a seis inte-
grantes, os alunos deveriam observar conjuntamente os diferentes efeitos de luz e sombra
sobre e a partir das formas dadas e, em seguida, elaborar desenhos informativos dos efeitos
observados, gerando um guia de consulta para representagoes de luz e sombra (figura 123).
Por fim, o material produzido foi discutido em conjunto e reunido em um arquivo digital,
compartilhado por toda a turma. Essa atividade teve duragao aproximada de trés horas.

5 Fonte: Elaborado pela autora.
26 Fonte: Adaptado de WILDE, 2015b.
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Figura 123 - Atividade de percepcao e representacao dos efeitos de luz e sombra sobre elementos tridimensionais: estudos de

efeitos, elabora¢do de desenhos informativos e desenhos finais (estudo exploratério)®”.

Outro contetido de desenho de cardter introdutério que pode ser trabalhado na disci-
plina de Laboratdrio de Desenho I é a sintese gréifica. No estudo exploratério, esse contetido
foi abordado a partir da concepgao de projeto de design de superficie, tomando como base
os Principios de Forma e Desenho de Wong (1998) e as Técnicas de representagdo grdfica de
Gomes (2006). Assim, em uma atividade foi solicitado aos alunos o estudo de padronagens
a partir da seguinte sequéncia: escolha do tema, estudo da sintese grifica por diferentes
técnicas (desenho em papel vegetal sobre fotografia, desenho de figura fundo e desenhos de
observagao), experimentacoes de composi¢oes variadas, testes de paletas cromdticas adequa-
das ao tema e as propostas das padronagens e, por fim, sua reproduc¢io pelo meio impresso
digital (figura 124). Com isso, nessa atividade foram trabalhados a concepcao de projeto, o
processo, a interagdo entre instrumentos manuais e digitais e a reprodugao.

Figura 124 - Exemplos do processo de desenho de padronagens em atividade realizada no estudo exploratério®®.

Também a proposta de atividades de desenho de Cabau (2011) pode ser somada a essa
disciplina, com sua adaptagio para problemas em Design Gréfico. Essas atividades podem
explorar, principalmente, o desenho como investigagao, por meio de exercicios rdpidos e
coletivos, a partir da ideia de jogo, relacionando o desenho a etapas projetuais.

J4 a disciplina de Laboratério de Desenho 11, além de reforgar os contetidos anteriores,
tem seu foco direcionado ao estudo aprofundado do desenho aplicado ao Design de Infor-
magao. Um exemplo de exercicio com esse foco, realizado no estudo exploratério, é mos-
trado nas figuras 56, 57, 125 e 126. Nessa atividade, foi solicitado aos alunos a criagio de
desenhos que instruissem usudrios a realizacio de determinadas a¢des, como, por exemplo,
o uso de determinados produtos. Assim, foram definidas como etapas do projeto: definigio

%7 Fonte: Dados coletados no estudo exploratério, 2013.
28 Fonte: Desenhos feitos por estudantes durante o estudo exploratério, 2013.
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da acdo a ser reproduzida em desenho, estudo da agao por registros (fotografia e esbogos),
escolha das cenas representativas da acdo, escolha de enquadramentos e 4ngulos, sintese de
formas, escolhas de técnicas, estudo de paleta cromdtica, desenho final e reprodugio. Como
limitagbes ao projeto, foi definido previamente um formato padrio e nimero de cenas re-
presentativas da agio (seis cenas).

Figura 125 - Processo de desenho de ilustracdo informativa em atividade realizada no estudo exploratério: producéo fotografi-

ca, escolha de enquadramento, sintese gréfica e desenho por software vetorial®®,

Figura 126 - Experimentacdes de técnicas de desenho no processo de desenvolvimento de ilustracdo informativa em atividade

realizada no estudo exploratdrio: esboco em grafite, estudo de paleta cromatica em caneta marcador, estudo em aquarela®®.

O desenho voltado a projetos em Design de Informagao também pode ser trabalhado a
partir de técnicas atualmente utilizadas em projetos de concepgao de interfaces gréficas para
aplicativos. Essas técnicas utilizam o esbog¢o como investigagio, planejamento de agao e
comunicacio dentro de uma equipe e entre designers e usudrios. Com foco nas fases iniciais
do projeto, essas técnicas envolvem a organizagao de uma grande quantidade de informacio
e produgio de alternativas variadas, de forma rdpida, permitindo acoes coletivas. Um exem-
plo pode ser visto a partir das imagens coletadas em entrevista com a designer Mabel Lazza-
rin, as quais mostram parte de um projeto em design de interface de aplicativo. Os esbogos
foram feitos sobre estrutura bdsica de tela desenhada digitalmente (chamada profissional-
mente de wireframe) e repetida em pédginas impressas. Também foi utilizado o quadro para
o desenho de esbogo coletivo, permitindo a interacio entre diversos sujeitos (figura 127).

Essa atividade, ao ser desenvolvida na disciplina de Laboratdrio de Desenho 11, estabelece
direta relagao com disciplina de Prdtica Projetual em Web, que acontece na mesma fase do
curriculo em Design Gréfico da UDESC.

29 Fonte: Trabalho feito por estudante durante o estudo exploratério, 2013.
20 Fonte: Desenhos feitos por estudantes durante o estudo exploratério, 2013.
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Figura 127 - Uso do desenho em projetos de design de interfaces graficas para aplicativos®'.

Outra possivel atividade de desenho relacionada a projetos de Design de Informacao
pode ser desenvolvida tendo como referéncia o projeto de sinalizagao Legible London (figura
128), desenvolvido pelo estidio Applied Wayfiding com a coordenacio do designer Tim
Fendley, um dos designers entrevistados neste estudo. O processo de concepgio desse proje-
to foi relatado na publicacio Legible London: Yellow Book (APPLIED INFORMATION
GROUP, 2007) e comentado em entrevista.

~ VRN ARUEN
© 2= Charing Cross
Leicester Square

Figura 128 - Legible London, Projeto de sinalizacao (wayfinding) de Londres desenvolvido pelo estudio Applied Wayfinding®?.

Nesse projeto, o uso do desenho assumiu diversas fungdes, sendo elas: estudo dos espa-
cos fisicos por meio de esbogos; estudos de sequéncia de possiveis agoes dos usudrios; orga-
nizagdo das informagoes; apresentagio das informagdes aos clientes; troca de informacoes
por meio de desenhos coletivos (figura 129); desenhos dos mapas e estudos de formas de
representagio dos espagos tridimensionais; estudos dos suportes; estudos de interagio entre
sinalizago, ambiente e usudrio (figura 130) e desenhos técnicos para a produgio. Esse pro-
jeto tanto pode ter tomado como exemplo de estudo de fun¢oes do desenho, como pode
orientar uma atividade de cardter introdutério a projetos de sinalizagiao de baixa complexi-
dade, como, por exemplo, o acesso as salas de aula do préprio campus universitdrio (sem
necessariamente envolver todas as fases do projeto). Assim, tal atividade pode dar suporte a
disciplina de Prdtica Projetual II, que acontece na fase seguinte do curriculo e que se refere
especificamente a projetos de sinalizacio.

%! Fonte: Elaborado pela autora a partir de entrevista concedida pela designer Mabel Lazzarin, 2015.
22 Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 129 - Usos do desenho no processo do projeto Legible London: estudos de sequéncia de acdes do usudrio e troca de
informaces por meio de desenhos coletivos®®.

Figura 130 - Usos do desenho no processo do projeto Legible London: estudos de formas de representacao dos espacos tridi-
mensionais, estudos dos suportes e interacdo com o ambiente e o usuario®*.

Outro exemplo que pode ser utilizado dentro do estudo desse mesmo tema é o projeto
do diagrama do metré6 de Londres, desenvolvido por Harry Beck e considerado uma
referéncia em design de informagao (figura 131). Esse projeto, por seu histérico de
concepgio e de interagdo entre desenhos de engenharia elétrica e design gréfico, serve
também como exemplo de como a interdisciplinaridade pode contribuir com o processo
criativo do designer. Assim, o estudo desse projeto, a partir de seus desenhos, pode
estimular alunos 2 interagao de contetidos e disciplinas.

Figura 131 - Desenhos de esbo¢os de Henry Beck desenvolvidos para a concepcéao do diagrama do metrd de Londres®>.

Ainda dentro da disciplina de Laboratério de Desenho 11, o skezchbook é sugerido como
recurso de registro do processo criativo de forma a estimular o aluno ao hébito do pensar
pelo desenho. Para tanto, tomam-se como base os estudos sobre a importancia do esbogar

3 Fonte: Adaptado de imagens concedidas por Tim Fendley em entrevista, 2015.
% Fonte: Adaptado de APPLIED INFORMATION GROUP, 2007, p. 26-43.
25 Fonte: Elaborado pela autora a partir de GARLAND, 2003, p. 16, 70 e 74.
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feitos por Cross (1999, 2011), Goel (1995, 1999) e Goldschmidt (1991), e os estudos
comparativos entre o desenho manual e o desenho por meios digitais realizados por Bilda &
Demirkan (2003) e Stone & Cassidy (2010). Assim, sugere-se que as atividades envolvendo
o sketchbook sejam precedidas pelo debate acerca desses estudos, com a identifica¢io das
caracteristicas pertinentes ao desenho de esbogo, relacionadas as suas variadas fungées.

Além disso, sugere-se que sejam utilizados materiais visuais de referéncia, como
sketchooks de designers ou fac-similes, como as publicacoes The sketchbooks of Jocelyn Herbert
(FARTHING & HARRISON, 2012) e Derek Jarman's sketchbooks (FARTHING &
WEBB-INGALL, 2013). Outro material de base que pode ser utilizado pelo professor ¢ a
série de filmes produzida pela Open College of Arts, em que a pesquisadora Eileen Adams
(2011a, 2011b) explica os usos, as fungdes e as caracteristicas do skezchbook no processo
criativo (figura 132).

Figura 132 - Série de filmes com Eileen Adams sobre o sketchbook no processo criativo®®.

O uso do sketchbook pode ser associado as atividades das disciplinas de Praticas Projetu-
ais, bem como as demais disciplinas do curriculo, promovendo a aproximagio entre conte-
tdos por meio do desenho. Por tal fato, esse conteddo também aparece no semestre
seguinte, reforcando a importincia de sua prética.

Para a disciplina de Laboratério de Desenho 111, sugere-se que os conteidos em desenho
sejam direcionados ao estudo e a elaboragio de narrativas visuais. As atividades tanto po-
dem envolver o desenho como um meio, no caso dos storyboards, como podem compor
uma narrativa final, como ilustracoes editorias.

Um exemplo de atividade de storyboard foi realizado no estudo exploratério, sendo as-
sociado ao estudo de roteiro, composi¢ao, enquadramento, representagio de movimento e
nomenclatura prépria de representacio visual em fotografia e cinema (por exemplo, close-
up, zoom-in, zoom-out). A atividade teve inicio pela andlise de storyboards profissionais, ob-
servagdo de técnicas, instrumentos e metodologia. Em seguida os alunos receberam um
roteiro para anilise, atividade seguida por discussao coletiva e produgao. Ao final todos os
desenhos foram expostos em sala de aula, de forma a promover o debate entre alunos quan-
to as diferentes formas de representagio narrativa. A atividade, de cardter introdutério ao
tema, foi realizada em aproximadamente trés horas, com elaboracio de vinte e cinco cenas,
com variagoes (figura 133).

26 Fonte: Adaptado de ADAMS, 2011b.
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Figura 133 - Atividade de desenho de storyboard realizada no estudo exploratério®”.

Outro exemplo de atividade de desenho para narrativas visuais também foi realizado no
estudo exploratério, tendo como foco a criagio de personagens. Para tanto, foi sugerido o
método do desenho de silhueta, que ¢é utilizado profissionalmente no desenho de concept
art. Esse método tem como objetivo a criagio de um grande um nimero de variacoes de
personagens em um curto periodo de tempo, partindo-se do desenho de uma mesma silhu-
eta. Assim, em sala de aula, em um primeiro momento o método foi discutido a partir de
diversos exemplos de trabalhos de profissionais dessa drea, analisando-se caracteristicas par-
ticulares e adequagdo de instrumentos e suportes. Em seguida, os alunos desenvolveram os
estudos em atividades individuais (figura 134). Por meio das atividades, os estudantes tanto
exercitaram o desenho de personagem, como se familiarizaram com um método de desenho
utilizado no meio profissional. Por seu cardter de estudo, os desenhos nao foram finaliza-
dos, sendo apresentados na forma de esbogos.

%7 Fonte: Desenhos feitos por estudantes durante o estudo exploratério, 2013.
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Figura 134 - Atividade de desenho de personagem a partir da técnica de silhueta utilizada em projetos de concept art. Atividade
realizada no estudo explorat6rio®®.

Na mesma concepgio de aproximagio do desenho com sua pritica no meio profissional
estd outra atividade de elaboracio de narrativa visual, realizada durante o estudo exploraté-
rio, envolvendo ilustracio e diagramagio de uma matéria jornalistica. A atividade seguiu a
sequéncia: visualizagdo de exemplos reais e seus processos, discussio de requisitos e especifi-
cacoes técnicas (formatos) e desenvolvimento de estudos. Cada aluno deveria desenvolver
trés variacoes de ilustracio, considerando as relacoes com o texto e o usudrio, envolvendo
assim interpretacdo, leitura, composigao e diagramagio da ilustragao (figura 135). Nao foi
solicitada a finalizacdo das ilustragoes, sendo que os alunos poderiam trabalhar em diferen-
tes técnicas e materiais, de acordo com suas necessidades e adequagées. O exercicio foi reali-
zado como atividade extraclasse.

S

Figura 135 - Atividade de ilustracdo para narrativa visual realizada no estudo explorat6rio®.

Outra atividade que inclui o desenho na cria¢io de narrativa visual e que possibilita a
interagao entre disciplinas é a criagio de cendrios, também aplicdvel a disciplina de Labora-
tdrio de Desenho II. Essa atividade pode ser exemplificada por exercicios realizados no curso
Drawing a Story, da Royal Drawing School (figura 136). Os exercicios, realizados de forma
coletiva, inclufam a leitura de textos narrativos, suas interpretacoes e discussoes, o planeja-
mento dos cendrios pela desconstrugao de obras artisticas e o desenho e constru¢io de espa-
cos tridimensionais, utilizando-se, para tanto, apenas os materiais e as estruturas disponiveis

28 Fonte: Desenhos feitos por estudantes durante o estudo exploratério, 2013.
* Fonte: Ibid.
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na sala. Assim, os desenhos eram feitos basicamente em carvio, associados ao recorte e a
colagem. A escolha das técnicas se deu por sua praticidade e rapidez de execucio. As ativi-
dades, para construgio de cada cendrio, tinham duragao aproximada de duas horas.

Figura 136 - Atividade de desenho para criacao de cenario realizada na Royal Drawing School durante o curso Drawing a Story*°.

Esses exercicios, além de propiciarem a concepgio de projeto em trabalho coletivo,
também permitem a experimentagio de materiais, o exercicio da rela¢io entre o bidimensi-
onal e o tridimensional, a percep¢io do espago, o improviso, a adaptagio. Por fim, essa
atividade pode ser usada em interagio com o campo das Artes Cénicas, que, no caso especi-
fico da UDESC, integra os cursos do Centro de Artes.

Por fim, esses sdo apenas alguns exemplos de exercicios que podem ser desenvolvidos a
partir das alteragoes curriculares sugeridas. O objetivo desses exemplos é mostrar suas possi-
bilidades e, a partir delas, inspirar a elabora¢do de novas atividades que estejam integradas
ao processo projetual em diferentes formas e etapas, auxiliando o aluno na integragio de
contetidos e propiciando ao professor alternativas no desenvolvimento de atividades inter-
disciplinares.

2% Fonte: Elaborado pela autora.
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Além dessas sugestoes de modificagoes curriculares, somam-se a essa proposta reflexoes
e recomendacoes quanto aos demais elementos que compdoem o sistema de ensino do dese-
nho, observados a seguir.

Considerando a andlise quanto aos possiveis histéricos de desenho do aluno ao entrar na
formagao superior, é importante que o professor abra espago para conversas coletivas a res-
peito do tema, de forma a tornar visiveis os possiveis conflitos em relagio a aprendizagem e
a pratica do desenho. Essas conversas, além de permitirem a identificagio de problemas
comuns a diversos alunos, também podem auxiliar na integracio da turma e no engajamen-
to das atividades. As conversas podem ser antecedidas, por exemplo, por um questiondrio
com 0 mesmo objetivo, de forma a propiciar o espago para a reflexdo individual. Do mesmo
modo, também ¢é importante que haja o debate constante entre os objetivos das atividades e
suas avaliagoes e sua relagdo com as demais disciplinas do curriculo e com o meio profissio-
nal, exercitando o espirito critico e reforgando o papel do aluno como agente participativo
do processo.

A realizagao de atividades coletivas também pode auxiliar o aluno tanto na aprendiza-
gem do desenho como no trabalho em equipe, fundamental as habilidades do designer.
Nesse contexto, o professor é também sujeito, sendo instigado a inovar, se adaptar e recon-
figurar suas atividades de acordo as percepgoes da turma. Além disso, se é esperado que o
aluno desenvolva as habilidades de trabalho interdisciplinar, é relevante considerar que o
professor também deve ser capaz de fazé-lo.

Considerando o objetivo proposto, sugere-se que as regras nesse sistema sejam orientadas
pela prética e pela metodologia projetual, partindo-se da concepgao do trabalho em equipe,
da andlise de problemas, do debate, da reflexdo e da escolha de solugoes adequadas as neces-
sidades de cada projeto. Também chama-se a aten¢do para a importincia da reflexdo e do
debate quanto as proprias regras, de forma a permitir que sejam visualizados condiciona-
mentos a padrées culturais e histéricos do sistema, os quais podem estar encobrindo con-
tradigoes e impedindo que novos ciclos expansivos de aprendizagem sejam manifestados.

[nstrumentos de desenho: sugere-se que sejam observados os instrumentos de desenho no
meio profissional, bem como os demais instrumentos com os quais sio usados conjunta-
mente, como, por exemplo, a fotografia e soffwares da drea grafica, distinguindo suas dife-
rengas e especificidades em relagio aos objetivos do desenho. Também é importante que
seja trabalhada a experimentagio e a combinagio de diferentes materiais, considerando-se
suas possiveis fun¢oes e adequacoes a projetos em design. As experimentacdes podem ser
ampliadas e estimuladas por atividades interdisciplinares.



[nstrumentos diddtico-pedagdgicos: é importante que esses instrumentos estejam atualiza-
dos quanto as pesquisas contemporineas em desenho e quanto a suas relagoes com o meio
profissional em design e demais dreas criativas. Além disso, o professor pode desenvolver
materiais proprios, como portfélio de desenhos que ilustrem os seus usos em projetos varia-
dos, tomando como exemplo as colecoes de desenhos do Victoria & Albert Museum e a
Drawing Teaching Collection de Ruskin, suprindo a caréncia desses materiais de consulta
nos acervos de museus brasileiros. Assim como nesse ultimo exemplo, os desenhos podem
ser organizados quanto a temas e processos, podendo incluir trabalhos profissionais, exem-
plos feitos pelo professor ou mesmo projetos desenvolvidos pelos alunos durante o curso,
criando-se, assim, um acervo de desenhos para pesquisa. Considera-se, nesse caso também a
importincia do estudo do desenho pela observacio de originais (no caso dos desenhos feitos
a mao), nos quais podem ser observados detalhes de traco, materiais, escala, tentativas e
erros e gestualidade. Podem ser somados a esses instrumentos filmes diddticos e o préprio
uso do desenho na interpretagao de contetidos conceituais dentro da drea, como exemplifi-
cado na atividade de resenha desenhada. O questiondrio de histérico de desenho dos alunos
também pode ser incluido nessa categoria, por propiciar a reflexio quanto a experiéncias ¢ a
elaboracao de conceitos em desenho.

Instrumentos de andlise de aprendizagem: sugere-se que o professor utilize instrumentos de
avaliagdo que demonstrem relagio clara com os objetivos da disciplina e os objetivos em
design. Além disso, as avaliagdes coletivas, por meio de debates e discussdes, também po-
dem ser usadas como forma de promover a experiéncia de avaliages em equipe, como ocor-
re em projetos reais em design. A realizagio de eventos e exposi¢oes também pode
contribuir com as andlises de aprendizagem, envolvendo também a comunidade.

[nstrumentos de comunicagio: para que seja promovida a interdisciplinaridade é importan-
te que sejam criados meios de interagio e comunicagio entre sujeitos, como exposigoes,
palestras e semindrios. Os registros desses eventos podem servir também, posteriormente,
como instrumentos diddtico-pedagdgicos.

Instrumentos conceituais: devem ser observadas as publicagoes de pesquisas recentes na
drea, suas relagdes com o meio profissional e suas interagdes com outras disciplinas, abrin-
do-se espago para o debate e andlise dessas pesquisas em relagdo as suas aplicabilidades no
ensino. O professor também pode, a partir das experiéncias em sala de aula, criar evidéncias
para novos estudos e propostas conceituais.

Sugere-se que sejam criadas oportunidades de interagdo entre os estudantes e a comunidade,
indo além do préprio departamento de Design, incluindo outros cursos, pesquisadores,
escolas, estudios de design e museus. Essa interagio pode se dar por meio de exposigoes,
palestras, semindrios, mesas-redondas, atividades de desenho coletivas, entre outras. O pro-
fessor, por exemplo, pode convidar profissionais de design e dreas afins para relatar seus
processos criativos e a participagio do desenho nesses processos. Esses mesmos profissionais
podem fornecer exemplares para a colegio de desenhos e conceder entrevistas para a elabo-
racdo de filmes diddticos. Outro exemplo, é a organizagio de exposi¢oes de trabalhos dos



alunos, abertas & comunidade, nas quais sejam discutidas e exemplificadas as fungées do
desenho no processo criativo. E importante considerar que, ao se ampliar a comunidade,
criam-se também novas oportunidades de interagdo, auxiliando a passagem de individuos
entre sistemas: escola, ensino superior, pds-graduacio e meio profissional. Além disso, essa
interagao pode propiciar que grupos de pesquisa e trabalhos interdisciplinares sejam forma-
dos, estimulando a produgio de estudos na drea.

Ampliando-se a participagio do aluno e da comunidade no ensino, direcionando-a a objeti-
vos curriculares comuns e atividades interdisciplinares, a divisio do trabalho distribui-se
entre mais individuos. Assim, por exemplo, o aluno nio fica restrito a atividades de sala de
aula, podendo auxiliar na organiza¢io das exposicoes, participar de grupos de pesquisa e de
atividades interdisciplinares e colaborar na elaboragio de instrumentos diddtico-
pedagodgicos, entre outras possibilidades. Uma ampla divisio do trabalho também pode
propiciar que as mudangas e os avancos em diferentes setores dessa comunidade sejam a-
companhados pelos demais, promovendo integragoes entre ensino, pesquisa e prética, evi-
tando-se assim o isolamento disciplinar.

De forma ampla, a partir das a¢oes sugeridas espera-se que o ensino do desenho em design
seja reconectado ao processo projetual, sendo também utilizado como forma de promover a
interdisciplinaridade e a aproximagio entre formagio e meio profissional. Mais ainda, espe-
ra-se que o desenho seja compreendido nio apenas por sua pritica, mas também como um
campo de saber em transformacio, que possui espago tanto para pesquisas tedricas, de for-
magao conceitual, quanto para investigagoes de novas praticas.

Como resultado parcial da proposta, teve-se a aprovacio das alteracoes curriculares
sugeridas neste estudo e apresentadas ao curso de Design Gréfico da UDESC. As alteragoes
foram aprovadas pelo Nucleo Docente Estruturante, pelo Departamento de Design e pelo
Conselho Universitdrio da UDESC (Resolugao N° 081/2015 — CONSUNI) no dia 09 de
dezembro de 2015 (Processo n° 7556/2015), passando a vigorar no ano de 2016.

Como outro produto da proposta estd a produ¢io de uma série de filmes, de cardter
educativo, nos quais educadores, designers, artistas e pesquisadores discutem conceitos,
fungoes e possibilidades interdisciplinares do desenho, gerando instrumentos diddticos de
ensino. A série foi intitulada Desenho: conectando conhecimentos, e é composta por sete fil-
mes de aproximadamente 18 minutos cada.

Os filmes foram produzidos a partir das entrevistas realizadas pela pesquisadora para es-

te estudo, contendo, assim, a participacio de doze entrevistados, com a discussao de abor-

)271

dagens diferenciadas do desenho (figura 137)*'. Nas entrevistas também foram abordados

temas como conflitos no ensino do desenho, metodologias de ensino, conceitos e paradig-

21 Os entrevistados concederam autorizacdo para suas participacdes nos filmes.
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mas na drea, funcoes do desenho no processo projetual, usos do desenho em relagoes inter-
disciplinares no meio profissional e distingdes entre tipos de desenho em relagdo a suas con-
tribuicoes nas formas de projetar.

DESENHO

Figura 137 - Quadros da série de filmes Desenho: conectando conhecimentos. Os entrevistados aparecem na seguinte sequéncia
(esquerda para direita - topo para baixo): Benjamin Baker, Tim Fendley, Mabel Lazarrin, Stephen Farthing, Simon Betts, Kelly
Chorpening, Tony Thatcher, Miraj Ahmed, Eileen Adams, Sarah Pickstone, Paul Gopal-Chowdhury e Oliver Salias?’2.

Os filmes foram produzidos com o objetivo de ampliar e fomentar as discussoes sobre o
ensino do desenho na formagio em design no Brasil, compartilhando as experiéncias e es-
tudos produzidos no Reino Unido, principalmente com pesquisadores, professores e estu-
dantes de design. Para ampliar o alcance desse material, todas as entrevistas foram
legendadas em portugués. Espera-se que esse material sirva como suporte para debates na
drea, estimulando a pesquisa em desenho no Brasil e estabelecendo parcerias entre pesquisa-
dores e institui¢oes.

22 Fonte: Elaborado pela autora.
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Os filmes foram elaborados com a supervisao e as contribui¢oes do professor Stephen
Farthing, e serdo disponibilizados ao publico nos websites de compartilhamento de videos
no segundo semestre de 2016.

Soma-se a esse projeto a elaboragio da exposicio 7he Olympicx Drawn: Rio de Janeiro
2016. O projeto da exposigao estd sendo desenvolvido pela pesquisadora e por Farthing,
com a colabora¢io da UAL e da Escola de Educagio Fisica e Esportes da Universidade de
Sao Paulo (USP). A ideia do projeto é ampliar a exposicao The Olympics Drawn: London
2012, organizada na UAL, criando-se um registro da participagio dos desenhos nos Jogos
Olimpicos, ressaltando-se assim a importincia do desenho no cendrio contemporineo, por
meio de uma abordagem interdisciplinar. Com isso, fazem parte da exposi¢io desenhos
produzidos por designers de 4reas variadas, arquitetos, engenheiros, arquedlogos, treinado-
res, entre outros. A exposi¢io estd prevista para 2017, a ser realizada, inicialmente, na USP,
estendendo-se posteriormente a outras institui¢oes no Brasil, entre elas a UDESC. O proje-
to inclui filmes com entrevistas de participantes, registro da exposi¢io e produgio de catd-
logo.

Assim, a exposi¢do possui objetivos similares aos dos filmes, de divulgagio de uma a-
bordagem interdisciplinar do desenho, aproximando dreas e conhecimentos e ampliando o
debate nos estudos em desenho no Brasil. Outro objetivo ¢ criar evidéncias em desenho
aplicadas a meios profissionais de forma a serem utilizadas como material diddtico em aula,
gerando discussoes sobre o tema e inspirando atividades préticas e pesquisas futuras na drea.

Parte da proposta aqui apresentada é resultado de experiéncias préticas de ensino do dese-
nho em que a pesquisadora teve a oportunidade de participar como docente (estudo explo-
ratério) e como discente (atividades na UAL e na Royal Drawing School), sendo que essas
experiéncias podem ser consideradas testes. Entretanto, reconhece-se que é necessdria a
avaliagdo da proposta dentro do contexto de cada curso, adequando-a ao curriculo e aos
projetos pedagdgicos de cada instituigdo, incluindo um periodo de teste e transi¢do entre
propostas pedagdgicas.

Durante a implementa¢io do novo modelo, deve-se considerar as necessidades de sua adap-
tagdo e reconfiguragio de acordo com o contexto no qual serd inserido. Além disso, deve-se
ter em consideragio que a proposta nio se refere apenas a uma mudanga curricular, mas a
uma mudanca nas relacdes do sistema. Portanto, a alteragio curricular deve ser entendida
como apenas um dos elementos de mudanca. Nesse sentido, devem ser observados os possi-
veis obstdculos, como resisténcia entre docentes e discentes, que podem ser trabalhados por
meio da identificagao de objetivos comuns.



Apés a implementagio do novo modelo, considera-se que a reflexio sobre esse processo
deva incluir as percep¢oes dos alunos (por meio de debates e de seus engajamentos nas ati-
vidades), as percepgdes dos professores quanto a adequagio dos contetidos, as percepgoes
dos demais docentes do curso quanto as relagdes interdisciplinares e as percepgoes da co-
munidade quanto as possibilidades de interagoes além do curso. Assim, é necessirio que
sejam criados sistemas de registros dessas informagdes que permitam sua andlise e avaliagio
em conjunto. Para tanto, podem ser utilizados instrumentos como questiondrios, entrevis-
tas, filmagens de aulas e registros de atividades. Sugere-se o uso do Modelo Sistémico da
Atividade de Engestrom (1987) e o Ciclo de Aprendizagem Expansiva (Ibid., 1999) como
instrumentos de categorizagio e andlise dessas informacoes, as quais devem ser examinadas
juntamente com os questionamentos geradores do modelo.

Espera-se que a consolidacio e a generalizagio desse modelo levem a aproximagio entre o
ensino do desenho e suas funcoes na prdtica projetual em design, instigando alunos,
professores e pesquisadores a explorarem suas possibilidades, interligando conhecimentos e
dreas e, com isso, gerando novas prdticas. Acima de tudo, propde-se que esse modelo insti-
gue a andlise critica e a constante inovagio no ensino do desenho.

Entende-se que a proposta aqui apresentada é apenas uma possibilidade dentre outras, e
reflete uma leitura dos dados sobre um contexto especifico, o ensino do desenho no curso
de Design Grifico da UDESC. Isso significa que outras leituras dos dados, em outros con-
textos, podem sugerir a necessidade de adaptagoes, mudangas ou mesmo propostas diferen-
tes. Portanto, o objetivo desse estudo nio se resume a oferecer um modelo de ensino, mas
sim provocar o debate atualizado e a reflexdo critica na drea quanto aos objetivos de ensino
do desenho em relagao aos objetivos na formagao em Design Grafico.

Como observado, ao incluir as pesquisas contemporaneas em desenho nesse debate, ao
aproximar o ensino do desenho do meio profissional e ao estabelecer relagoes interdiscipli-
nares, as possibilidades no ensino em desenho sao consideravelmente ampliadas. Além dis-
so, tal fato possibilita ao aluno a obten¢io de uma variedade de experiéncias que poderao
auxilid-lo em suas préticas profissionais futuras.

Essa proposta também indica que o ensino em desenho possui um vasto campo para
pesquisa em design, o qual pode ter importantes contribui¢ées de outras disciplinas, propi-
ciando oportunidades de agoes e estudos interdisciplinares e aproximagio entre pesquisado-
res e instituigoes.



Este estudo surgiu a partir de questionamentos de sala de aula, os quais, quando analisados
em conjunto, levaram a questoes mais profundas e complexas, indagando objetivos e para-
digmas de ensino de desenho em Design Grafico e refor¢ando a relevancia de atualizagio
frente a pesquisas contemporaneas na drea. Afinal, por que e como ensinar desenho para
designers no contexto atual?

As pesquisas recentes em desenho indicam uma renovagio na 4rea nas dltimas décadas,
com a elaboragio de conceitos, defini¢oes e taxonomias e a compreensio de suas funcoes
em processos criativos como uma atividade intelectual. Além disso, parte dessas pesquisas
sao orientadas pela compreensio do desenhar como uma atividade que percorre e interliga
disciplinas, conectando conhecimentos e atividades pelas formas de fazer, pensar e se co-
municar pelo desenho.

Como base nesses aspectos, este estudo se propds a elaborar as bases para uma proposta
de ensino de desenho na formagio em Design Grafico no Brasil, partindo da compreensio
de suas fungdes e préticas no processo projetual e explorando suas possibilidades como uma
atividade interdisciplinar.

Entende-se que pensar acerca de uma proposta de ensino requer uma visao ampla dos
conhecimentos afins, de sua relacio com os objetivos do curso e da correspondéncia com o
meio profissional. Além disso, uma disciplina nio se constitui por conhecimentos indepen-
dentes, e sim origina-se junto a outras disciplinas, interligadas por aspectos e/ou propésitos
comuns. Portanto, questionar objetivos, contetidos e metodologias acerca de um bloco de
conhecimentos significa questionar todo o sistema no qual esse bloco estd inserido. Ade-
mais, as mudancas em um dos aspectos desse sistema podem demandar sua reestruturagio.

Com base nesses fatos, considerou-se que a elaboracio da proposta deveria incluir um
didlogo cuidadoso entre os problemas encontrados, a andlise do contexto ao qual ¢ dirigida,
o estudo de experiéncias similares em outros contextos, um levantamento teérico de pesqui-
sas contemporaneas na drea, metodologias de pesquisa adequadas a compreensao de siste-
mas e a andlise das proposicoes em relagio aos seus objetivos.

O levantamento dos estudos em desenho apontou para esforgos coletivos na investiga-
¢ao das fungdes do desenho e suas possibilidades no cendrio contemporineo a partir de sua
prética em dreas diversas, dando suporte a criagio de novos modelos e pedagogias de ensino
e ampliando o interesse em desenho além do campo das artes. Essa perspectiva nio apenas
renovou o interesse em desenho, como aproximou dreas, pesquisadores e instituigoes, mos-
trando-se um campo fértil para a pesquisa e para novas prdticas. Esse movimento, entretan-
to, nao significou o abandono ou a nega¢io de modelos anteriores, mas sim a retomada do
desenho como um conhecimento que, assim como a fala, é anterior a divisao dos saberes
em disciplinas.



Essa base tedrica fundamentou o estudo piloto, que ocorreu a partir da experiéncia de
docéncia no curso de Design da UFPE, ocasiao em que os questionamentos desta pesquisa
foram discutidos junto aos alunos, com debate acerca de paradigmas em desenho, contradi-
coes e possibilidades de novas pedagogias, direcionando-se as atividades ao processo proje-
tual. Além disso, no estudo exploratério foi observada a adequagao do Modelo Sistémico da
Atividade de Engestrom (1987) como método de investigagao de situacoes de ensino.

Assim, percebeu-se que esse modelo, além de instrumentalizar a andlise dos dados,
também constituiu um importante referencial conceitual para a compreensao de sistemas de
aprendizagem, a visualizagdo das interagoes estabelecidas entre elementos e sujeitos desses
sistemas e as implicagoes em suas modificagdes. O uso do Modelo Sistémico da Atividade
Interativo (ENGESTROM, 2001) também levou i identificagio das possiveis interagoes
entre diferentes sistemas, envolvendo o ensino e a prdtica do desenho, como a escola, a
formacio superior e o meio profissional.

Em seguida, o estudo comparativo de dois contextos de ensino do desenho, a UAL e a
UDESC, permitiu que fossem observadas perspectivas variadas na drea, com a possibilidade
de elaboragio de um novo modelo a ser aplicado no Brasil. A anilise dos sistemas nos quais
estdo inseridos também contribuiu para a identificagio de relagées entre instituicoes e co-
munidade, instrumentos e regras.

No primeiro contexto, nos cursos de Drawing Qualification, BA e MA Drawing, o en-
sino do desenho aparece direcionado a sua compreensio por meio de sua investigacio entre
disciplinas. Assim, esses cursos nio tém como objetivo contetidos de desenho, mas sim o
desenho aplicado a fung¢des. Outras instituigées no Reino Unido tém refor¢ado essa abor-
dagem, auxiliando em sua divulgagio, instrumentalizagio e debate. Desse modo, os elemen-
tos que compdem esse sistema s3o direcionados a objetivos comuns.

J4 a andlise do ensino do desenho no curso de Design Grafico da UDESC mostrou que
seus objetivos ndo permitem a visualiza¢io clara de suas relagoes com o sistema no qual se
insere. De uma forma geral, as disciplinas de desenho possuem como objetivo principal-
mente o desenho como um fim, nio dialogando com o processo projetual e, consequente-
mente, com o meio profissional. Os critérios de entrada do candidato no curso, bem como
o Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes, também geram questionamentos quan-
to as interpretagdes das fungdes do desenho no design. Esse descompasso tem reflexos em
todo o seu sistema, dificultando a identificagio de propdsitos comuns, a renovagio de ins-
trumentos técnicos e conceituais, a reflexdo quanto a regras, a amplia¢io da participagao da
comunidade e a discussio quanto a critérios de avaliagio. Todos esses fatores, consequen-
temente, interferem no engajamento de alunos e professores.

Além disso, essa andlise mostrou a falta de interagao entre os sistemas escola e formacio
superior, com perspectivas, priticas e pedagogias bastante distanciadas no ensino do dese-
nho. Observou-se que esse distanciamento pode nio apenas dificultar a passagem do aluno
de um sistema a outro, como também pode interferir nas relagoes em sala de aula no curso
de Design Grifico, na compreensao de conceitos e objetivos e na identificagao de relacoes
interdisciplinares entre contetidos.



A partir desses aspectos observou-se que uma proposta de ensino de desenho em
Design Gréfico deve considerar, além de mudancas curriculares nas disciplinas afins, a
possibilidade de ampliar as interacoes dentro do préprio sistema e do sistema com o
contexto de trabalho de designers, gerando reflexdes e debates que transcendem situacoes
isoladas.

E com base nesses aspectos, que a proposta elaborada parte de uma redefini¢ao curricu-
lar quanto ao desenho, com foco em relagoes interdisciplinares. Essas relagdes sao sugeridas
entre disciplinas do préprio curriculo, e também envolvem uma aproximagio ao meio pro-
fissional em design e a dreas criativas, por meio da compreensao do desenho como processo.

A proposta inclui também a renovagio de instrumentos, a reflexdo quanto a regras, a
ampliagio da comunidade e, principalmente, o direcionamento a objetivos comuns. O
conjunto dessa proposta foi estruturado pelo Modelo  Sistémico de Atividade
(ENGESTROM, 1987) e analisado a partic do Ciclo de Aprendizagem Expansiva
(ENGESTROM, 1999), com indicacio de suas etapas, partindo da elaboragio a implemen-
tagao.

Entre os resultados parciais jd observados, estd a aprovagao das sugestdes de mudangas
curriculares no curso de Design Gréfico da UDESC, validadas pelo Departamento de De-
sign, pelo Nicleo Docente Estruturante do curso e pelo Conselho Universitdrio da institui-
30, com sua implanta¢io a partir do ano de 2016.

Como produto da proposta teve-se a produgio de uma série de filmes, intitulada Dese-
nho: conectando conhecimentos, de cardter educativo. Na série, pesquisadores, professores,
artistas e designers do Reino Unido discutem conceitos, funcoes e possibilidades interdisci-
plinares do desenho. Outro resultado foi a elaboragao do projeto da exposicao 7he Olympic
Drawn: Rio de Janeiro 2016. O projeto, desenvolvido em parceria com o professor Stephen
Farthing, tem a colaboragio da UAL e da Escola de Educacio Fisica e Esportes da Univer-
sidade de Sao Paulo (USP), com previsao de realizagio em 2017.

Considera-se que tanto a série de filmes quanto a exposigio irdo gerar contetidos e ins-
trumentos para o ensino do desenho em design e propiciardo a amplia¢io das discussoes na
drea, aproximando professores, pesquisadores, instituigoes e profissionais do design. Por
esses aspectos, e também devido as alteragoes curriculares aprovadas na UDESC, entende-se
que os objetivos desta pesquisa foram alcangados, com a geragio de propostas de estudos
futuros.

Como aspectos adjacentes a este estudo, observou-se que o desenho teve importante
contribui¢do a pesquisa desde o principio, servindo como instrumento de investigagio.
Diversos desenhos auxiliaram na organizagio das informagoes, por meio de mapas mentais,
na visualizagio de conceitos, pelos desenhos feitos por Farthing (2001), Samara (2012) e
Fontoura (2002), na andlise de dados, pelos diagramas de Engestrom (19875 1999; 2001),
bem como na elabora¢io da proposta final, como os desenhos das figuras 116 e 117. Esses
tltimos sdo resultado da geracdo de uma série de esbogos, os quais tém sua importincia
tanto pelo resultado final quanto pelo registro de um processo de pensamento.



Além disso, nos exemplos mencionados, o desenho tem fungao interdisciplinar, pois
auxilia na aproximagao de dreas e conhecimentos. Esses aspectos chamam atengio para os
critérios de produgao cientifica, os quais incluem o ndmero de caracteres em um texto, mas
nao apresentam critérios quanto aos desenhos como contetido, fundamentais na compreen-
sao de conceitos. Como jd discutido, em diversos casos, os desenhos ndo cumprem apenas a
fungio de ilustragdes de uma ideia, mas so a prépria ideia em agao.

Por fim, com base em todos esses aspectos, este estudo defende a ampliagao das nogoes
de desenho, de maneira a sustentar mudangas na forma de pensar, observar e ensinar dese-
nho na formagio em Design Grifico, expandindo os interesses pela pesquisa na drea no
Brasil e auxiliando sua estruturagio como um campo de estudo interdisciplinar.

Como estudos futuros, sugere-se, em um primeiro momento, o registro da implementagio
da proposta apresentada no curso de Design da UDESC, para andlise e avaliacio dos resul-
tados gerados, bem como para verificagio da necessidade de adaptagoes e/ou modificagoes.

Além disso, tais registros poderdo servir como evidéncias para novos estudos e publica-
¢oes, de forma a compartilhar essa experiéncia principalmente com pesquisadores e profes-
sores de outras instituicoes, gerando discussdes na drea e fortalecendo o campo de pesquisas
em desenho. A ampliacio desse debate pode levar a novas pedagogias, formulagoes tedricas,
propostas de atividades préticas, agoes interdisciplinares e parcerias em pesquisa, produzin-
do-se novos instrumentos de ensino e realimentando, assim, o sistema.

Outro possivel desdobramento dessa pesquisa é o aprofundamento das andlises curricu-
lares referentes ao ensino do desenho na formagao em Design Griéfico no Brasil, incluindo
no debate docentes, discentes, designers e profissionais de dreas nas quais sio identificadas
as possibilidades de relagées interdisciplinares. A participacio do meio profissional nesse
estudo pode contribuir com as reflexdes acerca das fungoes do desenho no processo projetu-
al e com as formas de desenvolver sua aprendizagem, aproximando a academia do mercado
de trabalho, auxiliando na passagem do aluno entre esses sistemas. Ainda quanto a essas
relagdes, propde-se a ampliagio da producio da série de filmes "O desenho conectando
conhecimentos”, com a inclusio de entrevistas com designers e profissionais de dreas afins
brasileiros.

J4 quanto as relagdes entre os sistemas escola e formagao superior, sugere-se a elabora-
¢ao de projetos de extensio que propiciem maior didlogo entre institui¢oes. Propée-se que
esses projetos partam da verificagio das experiéncias em desenho dos alunos ingressantes do
curso de Design da UDESC. Para essa verificagao, indica-se o uso do instrumento questio-
ndrio, podendo ser tomado como modelo ou base, os questiondrios desenvolvidos no estu-
do exploratério (anexo).

Os projetos de extensio tanto podem incluir debates de ordem teérica e conceitual re-
ferentes ao desenho e a suas funcoes interdisciplinares, quanto a¢oes de cunho prético de-
senvolvidas entre institui¢des. Também orienta-se que essas agoes sejam registradas, gerando



subsidios para a andlise de resultados e a elaboragio de propostas para pesquisas futuras,
levando, com isso, a produc¢io de novos instrumentos tedricos e pedagdgicos para o ensino

do desenho.

Essas iniciativas podem compor a estruturagio de um grupo de pesquisa em desenho na
UDESC, o qual tenha como proposta fundamental o estudo por meio de uma abordagem
interdisciplinar, estabelecendo relacoes entre dreas do conhecimento que integrem o Centro
de Artes, o ensino do desenho na escola e a sua aplicagao pratica no meio profissional.

Por fim, espera-se que esse estudo venha a fomentar o interesse pelo tema também em
outras instituigdes, orientado o debate e promovendo o campo de estudo do desenho no
design brasileiro.
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Este questionario tem como objetivo conhecer suas experiéncias anteriores com a pratica do desenho, de
forma a auxiliar na preparacao das aulas e contetdos desta disciplina.

Vocé pode adicionar comentarios em cada questdo, para ajudar a pesquisadora a entender melhor suas
respostas.

Desenho na escola

1. Vocé teve aulas de desenho na escola (aulas especificas de ensino de desenho)?
( )sim ( )nao

2. Em quais disciplinas? (Vocé pode marcar mais de uma alternativa)
( )Artes () Portugués () Quimica () Matematica ( ) Biologia
() Histéria () Fisica () Geografia () Outra

. Quais eram os tipos de desenho trabalhados? (Vocé pode marcar mais de um alternativa)
) Desenho geométrico/técnico (desenho de figuras geométricas)
) Desenho de observacao
) Desenho livre
) Copia
) Releitura de obras famosas
) Outros. Por favor, explique:

4. Descreva algumas dessas atividades desenvolvidas em aula (atividades/temas desenhados):

. Como o professor costumava ensinar desenho? (Vocé pode marcar mais de uma alternativa)
Mostrava imagens prontas para serem copiadas

Desenhava no quadro e pedia para copiasse

Deixava livre para que desenhasse o que quisesse

Ensinava técnicas de desenho de perspectiva e propor¢ao

Ensinava a usar instrumentos de desenho

Baseava-se em imagens de artistas como inspiragao/releitura

Nao ensinava

QOutros. Por favor, comente:

~—_—_— U

)
)
)
)
)
)
)
)

. Como eram feitas as avaliagdes das aulas de desenho?
) A avaliacao era feita por nota/conceito sem conhecimento de critérios
) Eram apresentados critérios claros de avaliacao com reflexdes sobre a técnica e o processo
) Nao eram feitas avaliagoes
) Outros. Por favor, comente:

—~ e~

. Nas aulas de desenho, havia discussdes sobre os desenhos produzidos e suas avaliagoes?
) Ndo. O professor apenas entregava o trabalho de volta e nao era feito nenhum comentario
) Sim. O professor fazia comentarios apenas comigo
) Sim. O professor fazia comentarios coletivos, mostrando_todos os trabalhos a turma
) Sim. O professor fazia comentarios coletivos, mostrando alguns trabalhos selecionados a turma

—_~

. Como vocé costumava avaliar seus préprios trabalhos?

A partir de desenhos de outras pessoas/profissionais/amigos
A partir de outros desenhos meus

A partir de desenhos que copiava

Pela opiniao de amigos e familiares

Pelas opinides em redes sociais/blogs e féruns

QOutros. Por favor, comente:
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()
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9. Com que frequéncia se desenhava nessa disciplina? Comente se achar necessario.
( )lveznasemana ( )1vezaomés ( )Esporadicamente

10. Quais eram os materiais de desenho utilizados?

11. Quais materiais didaticos/pedagdgicos o professor usava para ensinar desenho (por exemplo, quadro
negro/branco, datashow, esquadro, giz/canetas coloridas)?

12. Quais fontes de informacao o professor utilizava para ensinar desenho (por exemplo: livros, revistas,
paginas da internet, filmes)?

13. Quando o professor pedia atividades que incluiam desenho, costumava desenhar durante a aula para
explicar a atividade?

() Sim, desenhava. Por favor, comente:

() Nao, apenas mostrava exemplos

14. Durante as aulas de desenho ou que envolviam desenho, como era a relagao professor/aluno?

() O professor, durante as atividades, abria espaco para discussoes coletivas criticas acerca do contetdo,
das atividades e das regras

() O professor apresentava o conteldo e dava as tarefas sem propor discussdes coletivas criticas acerca do
conteudo, das atividades e das regras

() O professor incentivava as discussoes criticas entre os alunos, como em atividades em grupo, porém,
sem a sua participagao

() Outros. Por favor, comente:

15. Como era a relacao entre alunos durante as atividades de desenho?

() Geralmente vocé trocava informagdes sobre as atividades com seus colegas, ajudando ou sendo
ajudado nas atividades

() Geralmente nao havia troca de informagoes entre os colegas

() Geralmente nao havia troca de informagdes entre os colegas e havia algum tipo de competicao entre os
melhores desenhos

16. Para que vocé acha que servem as aulas de desenho na escola? Por favor, comente:

17. Vocé também desenhava em outras disciplinas?
( )sim ( )nao

18. Em quais disciplinas? (Vocé pode marcar mais de uma alternativa)
( )Artes () Portugués () Quimica () Matematica () Literatura
( )Biologia ( ) Historia () Fisica () Geografia () Outra

19. O que desenhava? (Vocé pode marcar mais de um alternativa)
() Mapas

() Desenhos geométricos

() lNustragoes para trabalhos

() lNustragdes para data comemorativas

() Anotagoes

() Outros. Por favor, descreva:

20. Os desenhos eram feitos a pedido do professor?
( )Sim

() Nao, eu desenhava porque

21. Com que frequéncia vocé desenhava nessa(s) disciplina(s)?
( )lveznasemana ( )1vezaomés ( )Esporadicamente

22. Com quais materiais?



23. Vocé também desenhava em outras situagoes na escola (caricaturas, HQs, etc.)?
( )Sim ( )Nao

24. O que desenhava?

() Caricatura dos colegas, professores
() Camiseta para a turma

() Histérias em quadrinhos

() Outros. Por favor, comente:

25. Com que frequéncia vocé desenhava?
( )1veznasemana

( )1vezaomés

() Esporadicamente

26. Com quais materiais?

27. Em sua escola costumava-se fazer exposicoes de desenhos dos alunos?
( )Sim ( )Nao

28. Em que situagoes?

29. Por favor, descreva como eram montadas essas exposi¢cdes (quais desenhos eram expostos, como 0s
trabalhos eram selecionados).

30. Em algum momento, na escola, algum professor comentou ou sugeriu que vocé poderia, futuramente,
usar o desenho profissionalmente? Por favor, comente:

31. O fato de vocé gostar de desenho na sua infancia e época de colégio influenciou sua escolha pelo curso
de Design? Em caso positivo, de que forma?

32. Na época da escola quais foram as pessoas/livros/sites/revistas que mais lhe estimularam a desenhar?

33. Em sua opiniao, qual a importancia do uso do desenho na escola?

Desenho no dia a dia

34. Vocé também tinha costume de desenhar fora da escola?
( )Sim () Nao

35. Em caso afirmativo, com quais materiais?
36. Em que situagdes/com qual objetivo? Por favor, comente:

37.Vocé se recorda de ter aprendido dicas de desenho em situagdes do seu dia a dia?
( )Sim ( )Nao

38. Como? (Continuagao da pergunta anterior)
) Copiando personagens de gibis/HQs

) Copiando figuras de capas de caderno, embalagens, figurinhas
) Pesquisando sobre desenho na internet

) Com amigos

) Com revistas especializadas

) Outros. Por favor, comente:

Py

39. Vocé ja fez algum tipo de curso especifico de desenho?
( )Sim () Nao, mas gostaria de ter feito () N3ao, nunca vi necessidade



40. Vocé gosta de desenhar? Por qué? Por favor, comente:
( )Sim () Nao

41. Vocé considera que desenhar seja (vocé pode marcar mais de uma alternativa):
) Facil

Dificil

Divertido

Relaxante

Tenso

Constrangedor

Uma boa forma de passar o tempo

Por favor, comente:

—~ o~ o~ o~ o~ o~ —

)
)
)
)
)
)

47. Atualmente, vocé costuma desenhar?
() Sim, todos os dias

() Sim, mais de uma vez na semana
() Sim,ao menos 1 vez na semana
() Esporadicamente

() Nunca desenho

Por favor, comente:

43. 0 que vocé gosta de desenhar (monstros, paisagens, objetos, personagens, etc.)? Por favor, comente:

44. Vocé costuma mostrar seus desenhos a outras pessoas?
() Sempre

() Nunca

() Asvezes

Por qué? Por favor, comente:

45. Vocé ja se destacou entre seus colegas, amigos, familiares por seus desenhos, ou conhece alguém
proximo que se destaque?
( )Sim ( )Nao

46. Quais sao os elogios geralmente feitos a pessoa que “desenha bem” (que vocé lembra de ter ouvido):
Vocé pode marcar mais de uma alternativa.

) Talentoso

) Criativo(a)

) Artista

) Nasceu com o dom

) Tem bom dominio da técnica e materiais

) Boa observagao

) Dedicado

) Outro. Por favor, comente:

—~ o~ o~ o~ o~ o~ o~ —~

47. Em sua familia ou em relacdo a pessoas de sua convivéncia, ha quem desenhe ou tem o habito de
desenhar?

( )Sim () Nao

Por favor, comente:

48. Vocé gosta de algum(a) ilustrador(a)/desenhista de desenho em especifico? Qual?

49. Por que vocé gosta do trabalho dessa pessoa? O que lhe atrai em seus desenhos?

50. Vocé acha o desenho importante para o seu dia a dia? Por qué?

51. Qual é a sua opiniao sobre a participacao e a importancia do desenho no dia a dia das pessoas?



Desenho no design

52. Vocé ja cursou alguma disciplina especifica de desenho no curso de Design? Se sim, qual?
( )Nao ( )Sim:

3. Se sim, quais os tépicos de desenho abordados nessa disciplina?
Desenho de observagao

Desenho geométrico

Desenho arquiteténico

Desenho de perspectiva

Desenho de ilustragao

Qutro:

5
()
()
()
()
()
()

54. Geralmente, como eram desenvolvidas as atividades dessa disciplina? Por favor, comente:

55. Como eram feitas as avaliagdes das aulas de desenho?

() A avaliagao era feita por nota/conceito sem conhecimento de critérios

A avaliagao era feita por nota/conceito considerando a precisao do desenho

A avaliacao era feita por nota/conceito considerando o numero de desenhos feitos
O professor apresentava critérios claros de avaliacdao que envolviam reflexdes
sobre a técnica e o processo de desenho

() Nao eram feitas avaliagoes

() Outro:

—_— — — —

(
(
(

56. Vocé recorda de alguma bibliografia utilizada nessa disciplina?
( )Nao ( )Sim.Qual?

57. Quais foram as técnicas/materiais de desenho desenvolvidos nessa disciplina (grafite/carvao/lapis de
cor, etc.)?

58. Vocé ja teve atividades de desenho em outras disciplinas do curso (disciplinas nao especificas de
desenho)?

( )Nao ( )Sim

Em qual disciplina? Comente sobre alguma dessas atividades:

59. Quanto a essa disciplina especifica, qual é a sua expectativa?
Vocé pode marcar mais de uma alternativa.

) Desenhar melhor

) Experimentar técnicas e materiais

) Desenvolver a criatividade

) Estudar sobre teoria do desenho

) Cumprir créditos

) Estudar sobre o desenho aplicado ao design

) Outra. Por favor, comente:

—~ o~ o~ o~ o~ o~ —~

60. Qual é a sua opiniao sobre a importancia do desenho no design?

Este questionario tem como objetivo observar a participagao dos conteldos de desenho em suas experién-
cias em atividades projetuais em design.

1. Vocé utilizou o desenho em alguma atividade desenvolvida em outra/s disciplina/s no decorrer do ultimo
semestre (na universidade ou atividades profissionais)?

( )Nao () Sim. Por favor, comente. Se vocé fez uso do desenho em mais de uma disciplina/atividade,
por favor, separe as informagoes por disciplina/atividade. Vocé pode adicionar imagens para exemplificar.

Se a resposta anterior foi "sim", por favor, responda todas as demais questoes. Se a resposta foi "nao", pule
para a questao 6.



2. Dentre essas atividades, a quais etapas projetuais vocé poderia relacionar o uso do desenho? Por favor,
escreva ao lado da opgao marcada o nome da disciplina/atividade.

() Estruturagao do problema

() Coleta de dados

() Analise dos dados

() Conceituagao

() Geragao de alternativas

() Apresentacao

() Detalhamento técnico

() Outra. Por favor, descreva:

3. 0 uso do desenho nessa(s) atividade(s) foi:

() Sugestao do(a) professor(a) outro profissional envolvido/chefe/colega
() Decisao pessoal

4. No caso de ter sido sugerido pelo(a) professor(a)/chefe, foi explicado o porqué de se usar o desenho
nessa atividade? Por favor, comente:

5. No caso de ter sido uma decisao pessoal, qual foi o0 motivo? Por favor, comente:

6. Vocé utilizou conteudos trabalhados na disciplina de Laboratério de Desenho para o Design em outras
atividades de design que nao envolveram necessariamente o desenho? Por favor, comente:

7. A partir dessas experiéncias, vocé teria alguma sugestao para a disciplina de Laboratério de Desenho para
o0 Design? Por favor, comente:
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