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RESUMO

Apresentamos a tese de que a tecnologia digital atua como meio propicio
a aprendizagem e a pratica profissional de Design de Superficie. A contribuicao
se da em nivel individual e coletivo.

O desenvolvimento de novas estruturas cognitivas no sujeito ocorre
através da interacao do aprendiz com sistemas computacionais especificos,
cujas funcdes das ferramentas estdao condicionadas as operagOes logicas da
linguagem visual de Design de Superficie.

A reflexdo dialdgica e cooperativa entre sujeitos na busca de construgao
de conhecimentos compartilhados é suportada por tecnologia de redes
telematicas, assim como também se da a realizagdo de trabalhos profissionais
de design a distancia.

O meio computacional disponibiliza ao usuario recursos para a ampliacao
do vocabulario visual: captacao, armazenamento e tratamento de imagens para
diversos fins e oferece a possibilidade de simulacdo como potente auxilio de
visualizacao de idéias.

A proposta educacional é baseada na Epistemologia Genética de Jean
Piaget, porém os elementos foram reorganizados em relacdo a especificidade
do Design de Superficie e do meio modificado pela tecnologia digital.

A combinacao realizada com idéias de autores contemporaneos como
Pierre Lévy e William Doll Jr. resultou de escolhas feitas sempre no sentido de
procurar em cada sujeito o que ele tem de préprio para contribuir com o grupo

e 0 quanto ele pode sair acrescido desta interagao.
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Este trabalho introduz o uso de tecnologia digital como habito diario e
como possibilidade de ampliacao das formas de expressao, aprendizagem e
comunicacao no Departamento de Artes Visuais da UFRGS, provocando
mudancas no sistema de ensino e no modo de pensar e agir dos sujeitos
(professores e alunos).

De acordo com o design educacional proposto, foi construido um ambiente
de encontro: “Arte & Design: Comunidade Virtual de Aprendizagem”, que € um
espaco de fazer e saber mediado por recursos informaticos que apdiam as
interacdes entre sujeito e maquina, e entre sujeitos, integrando conhecimento
académico e conhecimento empirico do setor produtivo. Desta forma, estimula

um maior desenvolvimento artistico, cientifico e tecnoldgico.

Palavras-chave: arte/design, aprendizagem, tecnologia computacional.
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ABSTRACT

Surface Design: practice and learning mediated by digital
technology

We present the thesis that digital technology acts as a favorable
enviroment for Surface Design learning and professional practice. The
contribution occurs in the individual and collective level.

The development of new cognitive structures in the individual happens
through the learner's interaction with specific computer systems, whose tool
functions are conditioned to the logical operations of Surface Design visual
language.

Telecommunication network technology supports dialogic and cooperative
reflection among individuals in search of building shared knowledge, as well as
accomplishing professional design work at a distance.

Resources to increase visual vocabulary are available to the user in the
computer enviroment: caption, storage and treatment of images for several
means. And it offers the possibility of simulation as a potent aid to visualize
ideas.

The educational proposal is based on Jean Piaget's Genetic Epistemology,
however the elements were reorganized in relation to the specifications of
Surface Design and the enviroment modified by digital technology.

The combination of ideas from contemporary authors like Pierre Lévy and
William Doll Jr. resulted in choices that we always made in the sense of seeking
in each individual what he has of his own to contribute with the group and what
he can gain from this interaction.

This work introduces the use of digital technology as a daily habit and as a
possibility of amplifiying ways of expression, learning and communication in the
Visual Arts Department of UFRGS, provoking changes in the educational system
and in the way individuals (teachers and students) think and act.
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In agreement with the proposed educational design an encounter
enviroment was built: "Art & Design: Virtual Community of Learning", a space
to do and to know mediated by resources that support the interactions between
individual and machine, and between individuals, integrating academic
knowledge and empiric knowledge from the productive sector. This way, it
stimulates a larger artistic, scientific and technological development.

Key-words: art/design, learning, computer technology.
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1 INTRODUCAO

Design de Superficie & uma atividade técnica e criativa cujo
objetivo é a criagdo de imagens bidimensionais (texturas
visuais e tacteis), projetadas especificamente para o
tratamento de superficies, apresentando solucoes estéticas e
funcionais adequadas aos diferentes materiais e processos
industriais. (RUTHSCHILLING, 1998)*

Esta tese de Doutorado em Informatica na Educacao trata do trabalho que
vem sendo realizado desde o ingresso no curso (margo de 1997), quando teve
inicio a pesquisa: “Design de Superficie: integracdo entre Arte, Tecnologia e
Industria”, sob a coordenacdao da proponente, no Departamento de Artes
Visuais do Instituto de Artes da UFRGS.

A referida pesquisa tem por objetivo a insercao do estudo do Design de
Superficie dentro do curso de Bacharelado em Artes Plasticas. Visa aproveitar
0s possiveis pontos fortes do curso de Artes, tais como o dominio do processo
criativo e da linguagem visual e boa bagagem cultural adquirida com
conhecimentos desenvolvidos em Historia e Critica de Arte, com sua aplicacao
no trabalho profissional de design, através do apoio das novas tecnologias

digitais.

! Por tratar-se de uma nova area no campo do design teve seu conceito formulado pela
autora da pesquisa, Evelise Anicet Riithschilling (publicado no site do NDS-UFRGS, desde marco
de 1998): http://penta.ufrgs.br:80/~evelise/DSuper/index.htm
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A idéia embasadora é de fornecer ao aluno de Artes uma opgao
profissional na qual ele possa aplicar num fazer pratico as competéncias
desenvolvidas no curso de Artes como forma de garantir uma remuneragao

digna que sustente suas necessidades como ser humano e o seu fazer artistico.

Essa intencao justifica-se pelo fato de os alunos do curso de Artes, em sua
maioria, levarem maior tempo para concluir o bacharelado do que o normal dos
alunos dos outros cursos de graduacao da mesma universidade. E, quando
chegam a colar grau, tendem a pedir permanéncia ou reingresso, buscando

formar-se noutras habilitagdes oferecidas pelo curso em questao.

Essa pratica vem onerando o sistema universitario publico e gratuito, além
de gerar um coletivo de alunos egressos que nao consegue inserir-se no
mercado de trabalho, demonstrando a fragilidade do curso em termos de

formagao profissional.

Durante o periodo de pesquisa (cinco anos) varias acoes vém sendo feitas
no sentido de desenvolver no aluno de artes as competéncias exigidas ao
profissional de design do terceiro milénio, dentre as quais demos especial

atencao a capacidade criativa e fluéncia em novas tecnologias digitais.

O aspecto “criatividade” o aluno de artes ja possui desenvolvido, apenas é
necessaria uma adaptacao de foco, isto &, conseguir concretizar o que criou, o
que se apresenta como uma resisténcia. O aluno de artes, em geral, imagina

muito, mas constréi pouco.

Por outro lado, no que tange as tecnologias digitais, o curso de Artes
Plasticas da UFRGS encontra-se pouco desenvolvido quanto ao uso do
computador como meio de expressao grafica, quase nulo seu uso como recurso
interativo para suportar novos modos de expressdo artistica como a Arte

Eletronica, acontecendo o mesmo em relacdo a metodologias educacionais

17



mediadas pela informatica.

Diante deste cenario o projeto de pesquisa ndao mediu esforcos para
viabilizar a montagem do laboratério, condicdo sine gua non para introduzir o
uso das tecnologias digitais como apoiadoras do desenvolvimento artistico e de
pratica pedagdgica inovadora, aliando o uso de tecnologia telematica com

abordagem construtivista no curso de Artes Plasticas.

Varias acdes perseguiram esses objetivos, dentre elas a montagem de
laboratério® equipado com seis computadores de poténcia compativel com
programas computacionais do tipo editor grafico (Photoshop, Corel Draw e
outros), capazes de atender as necessidades de captacdo, geracao, tratamento
e armazenamento de imagens, além dos programas especificos para o
desenvolvimento de design de superficie como o Surface Magic e o conjunto de
softwares do Sistema Vision®, ou seja, a criacdo de desenhos para a industria
do revestimento (papelaria, téxtil, ceramica, sintéticos, web, etc). O laboratorio
conta, ainda, com periféricos como impressoras, zipdrive, scanner de mesa,
gravador de CD, além de acesso ilimitado (sistema de fibra 6tica da UFRGS) a

rede mundial de computadores, Internet.

A aquisicao de equipamentos para o laboratdrio tem-se dado através de
auxilios a pesquisa de 6rgaos como FAPERGS, CNPqg, UFRGS ou de verbas
arrecadadas através de projetos de extensdo, promovidos pela professora

responsavel.

Como uma necessidade surgida, a pesquisa instituiu o Nlcleo de Design

2 Equipamentos adquiridos através de auxilios & pesquisa concedidos pela FAPERGS, CNPq e
Edital interno da UFRGS.

3 Sistema Vision é um conjunto potente de softwares modelados para gerar imagens para
aplicacdo na industria do revestimento ( tecelagem, malharia, estamparia, jacquard, etc), foi
doada a licenca de uso pela empresa multinacional Info Design/ Ned Graphics a UFRGS em
1998.
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de Superficie da UFRGS, inaugurado em novembro de 1998, para atuar como
orgao interlocutor entre a pesquisa e a comunidade. Através de projeto de
extensao registrado na FAURGS, Fundagao de Apoio da UFRGS, tem oferecido a
comunidade cursos, palestras, exposicoes, consultorias e desenvolvimento de
trabalhos profissionais na area de design, garantindo desta forma, a
manutencdo da pesquisa, do laboratério e bolsas-estagio oferecidas por

empresas para os alunos irem integrando-se ao mercado profissional.

O NDS-UFRGS constitui-se, assim num ambiente auto-sustentavel dentro
do contexto da universidade, onde os alunos de graduacao sao incentivados a
desenvolver trabalhos inéditos de arte e de design e participarem dos projetos

de pesquisa e extensao propostos pela equipe do NDS.

Esta tese, entdo, é resultado de observacao de situacdes reais que
ocorreram nos ultimos cinco anos dentro do laboratério do NDS-UFRGS, lugar
onde acontecem o0s encontros presenciais das disciplinas de Design de
Superficie I e II do curso de Bacharelado em Artes Plasticas e cursos de

extensao universitaria, as duas modalidades ministrados pela pesquisadora.

Dentro deste cenario tentaremos demonstrar que a tecnologia
computacional contribui de maneira decisiva na aprendizagem e na pratica
atual de Design de Superficie através da ampliagdo de recursos visuais, do
aprimoramento técnico de projetos profissionais e na possibilidade de realizacao

de trabalhos a distancia, de forma cooperativa.

Os dados desta pesquisa experimental foram coletados através do
acompanhamento de experiéncias que investigavam o processo de
aprendizagem dos alunos e desenvolvimento de produtos industriais via
tecnologia digital. Sendo assim, o material de analise compde-se dos registros

das interagdes entre sujeito-maquina e entre sujeito-sujeito, estudos de casos e
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levantamento de indicadores nos produtos de arte e design desenvolvidos

através da Internet.

A proposta educacional formulada neste trabalho estd dentro do
paradigma construtivista, sendo baseada na Teoria da Epistemologia Genética
de Jean Piaget, que trata das relagbes entre a acao e o pensamento e tenta
compreender a logica do raciocinio que gera o conhecimento a partir do fazer
pratico. Constatada nossa afinidade ideoldgica com essa teoria, onde a agdo é
propulsora do conhecimento, reorganizamos os elementos de uma nova forma,
considerando a especificidade do Design de Superficie e por tratar-se de

aprendizagem de adultos através de tecnologia digital.

Autores contemporaneos foram também revisitados, tendo sido escolhidos
para dialogar neste trabalho Pierre Lévy, por ser filésofo das tecnologias digitais
e por acreditar na construcao de conhecimento de forma coletiva (inteligéncia
coletiva), e William Doll Jr., pela contribuicao na constituicao de modelos de

curriculos dentro do paradigma pds-moderno.

De acordo com o design educacional constituido por nos foi construido um
ambiente de encontro: “Arte & Design: Comunidade Virtual de Aprendizagem”,
que é um espaco de fazer e saber mediado por recursos informaticos
que apdiam as interacdes entre sujeito e maquina, e entre sujeitos, integrando

conhecimento académico e conhecimento empirico do setor produtivo.

Este trabalho passou a ser um universo bastante amplo para nés. Dai
resultou uma dificuldade inicial de tornar “texto” as idéias e agbes que
compdem esta vivéncia. Ao concluir o escrito, continuamos com a impressao de
que ele atua apenas em nivel de “noticias” sobre um fazer intenso. Talvez
porque tenhamos sido treinados durante cinco anos a pensar “n”
dimensionalmente interagindo com ambientes eletronicos e, neste momento,

somos exigidos a apresentar as idéias, acOes e contelidos de forma
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unidimensional, ou seja, linear, palavra apos palavra. Mas como nao dispomos
de meios de ampliar a fruicdo através de palavras, fizemos o maior uso possivel
de imagens (nossa linguagem de origem), para atender as exigéncias do meio
académico quanto a concepcdao e formato de apresentacao de trabalhos

cientificos.

A segunda dificuldade enfrentada é o carater complexo deste trabalho,
que imbrica categorias de diversas naturezas (sociedade, tecnologia, arte,
industria, educacdo, inovacao, sujeitos, universidade, produtos, meio virtual,
conhecimento, design....). Concordamos com Morin (1991, p.123) quando diz
que a “idéia da complexidade comporta a imperfeicao, uma vez que comporta a

incerteza e o reconhecimento do irredutivel”.

Esse “irredutivel” se apresenta como a terceira dificuldade, que vem do
fato da proponente ser originaria do campo das artes. Segundo Gardner (1997),
0 pensamento artistico atenta para a dimensdo significativa da experiéncia
subjetiva (pensamentos, sentimentos, percepgoes), buscando recriar e
comentar seus aspectos e disponibiliza-los a grande audiéncia, provocando
reflexao. Costuma tratar das questdes da vida sem reduzi-las a seus
fundamentos, ao contrario, amplificando os sentimentos, essa é a forma de a
Arte gerar conhecimento. Enquanto que o cientista busca explicagdes do mundo
e se preocupa em construir modelos capazes de descrever e explicar as

ocorréncias naturais .

Diante da complexidade ja colocada, apresentamos o trabalho, sob a
forma de texto, da maneira que nos pareceu mais clara de situar o leitor no

universo da pesquisa.
Iniciamos evidenciando o objeto de estudo, questdes da pesquisa e

delimitacdo do universo observado, bem como o método de investigacao

adotado.
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No item “Apresentacao”, esclarecemos o sentido das palavras que estao
sendo usadas no corpo do texto e introduzimos a primeira parte do trabalho
através de sua representacao visual que é a figura 1. A construcao dessa
imagem foi uma necessidade para melhor organizar 0 nosso pensamento de

forma a poder torna-lo disponivel aos outros.

Acompanhando a imagem, iniciamos a tratar de baixo para cima, ou seja,
da base do que construimos ao produto, que seria o resultado. Nesta direcao
estd o “Meio Académico” (Arte&Design, Educacdo e Informatica) como
substrato sustentador e fomentador do processo, passando pelo “Meio de
Interacdo”, que sdo os ambientes que criamos fisicos e virtuais para envolver
0s processos de aprendizagem e o “Meio Social” (projetos e experiéncias) onde
interferem na sociedade os resultados dos processos iniciados no “Meio

Académico”.

Na segunda parte do trabalho, temos o item “Design Educacional do
Nucleo de Design de Superficie da UFRGS”, que exp0e nossa maneira de
trabalhar e tenta divulga-la para que possa ajudar outras acdes com as mesmas
intencdes. Neste capitulo os dados colhidos na vivéncia dos projetos e
experiéncias sao tratados e demonstrados teoricamente e/ou através de analise
de estudos de casos ou evidéncias identificadas nos produtos artisticos e
industriais. Assim, os itens: “Processo de Aprendizagem”, “Design a Distancia” e
“Proposta Educacional” procuram juntos responder as questOes de pesquisa

colocadas no inicio da proposta.

Por fim, na “Conclusdo” fazemos o esforco de tentar expor o maximo
possivel do que aprendemos com esta pesquisa, mas temos a consciéncia de
gue nossos bracos foram pequenos para abracar o grande universo que foi este

aprendizado. Provavelmente, nao conseguimos cobrir toda a riqueza dos
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detalhes desta experiéncia, mas continuaremos a disponibiliza-la através dos

meios eletronicos, sendo acessivel a todos interessados.
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2 PLANO DE PESQUISA

2.1 Objeto de Estudo

"0 processo de aprendizagem de Design de Superficie no Curso de
Bacharelado em Artes Plasticas da UFRGS, mediado pelas tecnologias

computacionais contemporaneas.”

A apropriacao da tecnologia se da de duas formas: como instrumento de
expressao artistica (em nivel individual) e como instrumento de trocas no
processo de construcdo de novos conhecimentos através de interacdo via
Internet entre varios sujeitos.

2. 2 Questoes de Pesquisa

Como se da o processo de aprendizagem de Design de Superficie através

de tecnologia computacional?

Como o aprendiz consegue dominar os programas computacionais graficos

como ferramenta de expressao artistica?

E possivel desenvolver trabalho de design a distdncia de forma

cooperativa entre meio académico e comunidade?
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2. 3 Realidade Observada

Sujeitos: pessoas participantes das atividades de ensino e extensao
desenvolvidas pelo Nucleo de Design de Superficie da UFRGS, ou seja, alunos
e professores do curso de Bacharelado em Artes Plasticas da UFRGS e

profissionais designers e técnicos industriais oriundos do setor produtivo.

Objetos: design de superficie, programas computacionais e/ou outros

sujeitos (trabalhos cooperativos).

Meio de interacao: O meio fisico de interacao é o laboratorio de Design
de Superficie com seus computadores e softwares no Instituto de Artes da
UFRGS e o meio virtual é a Arte & Design: Comunidade Virtual de
Aprendizagem que pode ser entendida como um novo espago de saber, onde
alunos, professores e profissionais se encontram para realizarem trabalhos
individuais ou coletivos de forma integrada e cooperativa, compartilhando
ferramentas e conhecimentos em ambiente computacional. A comunidade é
formada por projetos que vao surgindo conforme demanda natural da pesquisa

e da comunidade.

2. 4 Método de Investigacao

Esta pesquisa utiliza métodos de investigacdo de cunho empirico e
exploratério, com base na observacdo da realidade, buscando chegar a
resultados consistentes através da analise de indicadores de estudos de casos,
experimentos realizados e trabalhos de alunos e produtos industriais

desenvolvidos.
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3 APRESENTAGCAO

A forma de pensar do artista é, naturalmente, sob a dtica do incomum
sempre no sentido da diferenca, buscando entender seu mundo de maneira
propria e singular. O resultado deste processo é o residuo da interacao entre
artista e meio, ou seja, 0 mundo sob uma otica particular. Cada artista constréi
as proprias condicoes de producdao de sua arte, desenvolvendo uma ldgica

criativa especifica.

Neste caso, foi identificada uma afinidade ideoldgica entre os principios
diretivos da pratica artistica da pesquisadora com os conceitos basicos da
pedagogia construtivista e reflexdes contemporéaneas sobre a interferéncia do

avanco tecnoldgico na pratica didatica.

Sendo assim, este trabalho segue os mesmos conceitos norteadores
usados nos trabalhos artisticos da autora, mesclados com os obijetivos
educacionais construtivistas adequados ao caso especifico de tratar-se de
ensino de arte/design em nivel de graduacdo e extensdo universitarias,

portanto, alunos adultos.
Para melhor expor nossa proposta entendemos que seja importante

primeiro esclarecer o sentido de determinadas palavras de uso comum que

neste trabalho adquirem um significado especifico.
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Temos acompanhado diversas interpretacoes das palavras “cooperacao” e
“colaboracao” em autores nacionais e estrangeiros, o que tem trazido muita

polémica.

Nossa posicao a esse respeito esta de acordo com Piaget e também com
o sentido de uso comum constante nos dicionarios de lingua portuguesa. Ou
seja, “colaboracao” é o ato de contribuir para um trabalho em comum, por
exemplo: participagdo em obra artistica, cientifica ou literaria em que cada
pessoa, especializada em algum setor, faz a sua parte que é justaposta no

trabalho coletivo. Carrega também a idéia de “ajudar” alguém num trabalho.

Muitos autores optam pelo uso da palavra “cooperacao” para designar
relacoes de trabalho coletivo em funcao de sua filiacao com Piaget. O que
notamos na pratica é que dificilmente conseguimos atingir o nivel de
cooperacao, assim, usaremos as duas palavras de acordo com o nivel de

integracao atingido no trabalho descrito.

O sentido de “cooperacao” entendemos como algo mais complexo e
profundo, pois consiste num trabalho em equipe de forma integrada e
simultanea. Cada sujeito do grupo deve estar “descentralizado”, isto &, deve se
deslocar de seu préprio ponto de vista e colocar-se numa posicdao de reflexao
sobre os diversos pontos de vista dos colegas. O intercambio de pensamentos
de forma equilibrada (dai, a dificuldade) garante uma discussdo objetiva e
produtiva, que estabelece uma atmosfera de cooperagao interna de controle
mutuo. A cooperacao € um modo da agir e construir conhecimento favorecido
pelas tecnologias digitais que apdiam aprendizados personalizados e

cooperativos em rede.
Outro aspecto a ser tratado é como é entendida a relagdo “ensino

/aprendizagem”. Nao acreditamos no ensino como “transmissao de

conhecimentos” onde se pensava que o professor fosse capaz de transferir seus
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conhecimentos a mente do aluno que deveria apenas memoriza-los, ou seja,
preocupar-se em conserva-los de maneira a estarem disponiveis no momento

em que fosse cobrado (avaliacao).

O conhecimento do professor foi construido por ele, portanto € a maneira
que ele entendeu o mundo, que ndo deve ser a Unica. Ao contrario, cada
sujeito € Unico e terd sempre uma maneira propria de se relacionar com seu
universo. Por outro lado, se o aluno apenas retiver o conteddo na memdria sem
saber como e onde utiliza-lo de nada valera, correndo o risco do esquecimento

e da incapacidade de operacionaliza-lo na vida pratica.

Chegamos, entdo, a ressignificacdo da palavra “ensino” que, para nos,

passa a ser compreendida como um conjunto de esforgos e técnicas gue podem

ser utilizados pelo professor no sentido de auxiliar o aluno a encontrar dentro

de si os recursos de melhor interagir com o objeto que esta interessado em

conhecer.

Nossa intencao € resgatar a palavra “ensino” e atualizar seu significado,
pois no meio educacional construtivista tem-se tornado proibitiva sua
expressao. Entendemos que a postura pds-moderna deva ser aberta, portanto,

livre de preconceitos e radicalismo.

Neste sentido cabe ainda reconhecer que, conforme temos observado na
pratica, os professores ndao podem fugir da necessidade de “transmitir”
determinadas informacOes, de demonstrar situacdes ou orientar o pensamento
do aluno mantendo o fio condutor do plano educacional proposto. O que nao
deve ser entendido como “pecado construtivista”. O importante é compreender
que a aprendizagem é um fendmeno interno do sujeito e € ele quem vai se
apropriar ou nao das informacOes recebidas e de que maneira, portanto nao

pode ser imposta.
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Sendo assim, a aprendizagem consiste em o aluno compreender
determinado fato, assunto ou fendmeno mediante recursos proprios de auto-
organizagao, articulando percepcao, raciocinio e memoéria na interacdo com a
realidade. As inferéncias advindas deste processo sofrem a influéncia da

experiéncia vivida do sujeito e de seu estado de subjetividade psicoldgica.

“Processo”, neste trabalho, ndo trata-se de uma seqiiéncia de estados ou
mudancas cuja ordem é pré-definida por um programa e em que cada instrucao
s6 pode ser executada quando a precedente termina. Processo, para nds, € um
fluxo continuo de acdes, operacoes e interacbes de fim em aberto, que se
desenvolvem em dois sentidos: de internalizacao e de exteriorizacao.
Internalizacdo ocorre em nivel psicolégico, basicamente é a ampliagdo das
estruturas cognitivas do sujeito que permite o desenvolvimento da inteligéncia
e, conseglentemente, o aumento da capacidade de compreensao.
Exteriorizacdo é a expressao perceptivel das mudancas ocorridas no
pensamento do sujeito através de acdes exteriorizadas de condutas modificadas

como o uso da linguagem e a capacidade de resolucao de problemas.

Cabe aqui também deixar clara nossa visdo metodoldgica informal do
procedimento cientifico, tentando fugir do enquadramento no rigor normativo
estabelecido como pertinente ao trabalho cientifico. Este aspecto ja se
evidencia quando colocamos que o método de investigacdo usado nesta
pesquisa € de carater experimental e exploratorio. Segundo Pierre Lévy (1999),
o mundo onde ocorrem os projetos técnico-cientificos contemporaneos é de
natureza fisica e virtual, e neste contexto cada experiéncia é quase singular,
contradizendo o ideal de reprodutibilidade da ciéncia classica.

Portanto, gostariamos de esclarecer que as palavras “método” e “modelo”
sdo usadas neste trabalho em seu sentido comum. Ou seja, método é
entendido como um modo de proceder, uma maneira de agir, um caminho para

se “passar” ou até “passear”, com a mente aberta a incorporar os acasos,
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sendo permitido olhares em todas as direcoes. Método € um caminho para se

chegar a um fim provavel, com resultados previstos, mas ndao determinados.

“Modelo” aqui é entendido como algo que pode servir de exemplo a
outros, como a descricdo de uma experiéncia com seus elementos, variaveis,
relacdes, processos e resultados e nao como um objeto destinado a ser

reproduzido ou imitado.

Neste trabalho ndo se pretende formar um “modelo cientifico” como é
entendido nas normativas da ciéncia classica, pois pressuporia uma experiéncia
dentro de sistema fechado com a condicao de predizer e controlar eventos
futuros e a replicagao contraria nossa ideologia que nao aceita a repeticao nem

por n0s mesmos.

No tocante ao tipo de contribuicdo e formatacdo da sintese de um
trabalho cientifico, a idéia que nos pareceu mais apropriada foi a elaborada por

Gregory Ulmer ( http://www.ucet.ufl.edu/~gulmer/course/relay.html ) que

escolheu a palavra “relay” para designar o tipo de contribuicao intelectual que
lhe parece coerente com o paradigma pods-moderno. Dentre os diversos
sentidos que correspondem a palavra “relay” em portugués, encontrados no
dicionario Novo Aurélio Século XXI (Ferreira,1999), juntamos os significados das
palavras: “suprimento” como “fornecimento de provisao” e a palavra
“suplemento” como acréscimo ou aperfeicoamento do que ja existe, aliados a
idéia de revezamento. Assim, “relay” seria o tipo de subsidio intelectual dado
por um trabalho cientifico contemporaneo inserido no contexto do ciberespaco,

onde o conhecimento apresenta-se como fluxo interativo da coletividade.

Pressupomos que as pessoas que tiverem acesso ao nosso trabalho se
apropriarao da maneira que lhes aprouver, acrescentando, por sua vez, sua
propria contribuicdo, num processo dinamico e continuo de expansdao de

conhecimento.
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Pretendemos que o nivel de contribuigdo deste estudo seja o de “modelo”
no sentido de “referéncia” a outros trabalhos que virdao, certamente,

suplementa-lo.

ESIGN ¢yf
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MEIO ACADEMICO

Figura 1: Representacdo visual da tese
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4 MEIO ACADEMICO

Neste trabalho “Meio Académico” corresponde ao ambiente universitario
que abraca acgdes e intencOes referentes a ensino, pesquisa e atividades de
extensao, permeando as areas de conhecimento em que este estudo esta
intrinsecamente constituido, ou seja: Arte & Design, Educacao e Informatica.
Forma, assim, um emaranhado interdisciplinar que procura familiarizar o aluno

com o tipo de sociedade em que ele ira atuar profissionalmente em seu futuro.

O meio académico aqui tratado € entendido como adaptado as mudancas
advindas da interferéncia da tecnologia digital na vida cotidiana. Segundo Pierre
Lévy (1999), diante da constatacao de que as funcbdes cognitivas humanas
(memoria, percepcdo, raciocinio) pds-computador se ampliam e se alteram
cabe aos sistemas de ensino publico propor novos modos de proceder os

aprendizados individuais e cooperativos, que € a direcao que nos colocamos.

A base deste trabalho da-se pela interacdo de trés campos do
conhecimento humano, ou seja, o assunto é Arte & Design, a Educacao
representa o objetivo de promover o aprendizado e a Informatica se constitui
como o elemento articulador dos demais.

4.1 Arte & Design

O bindmio Arte & Design representa o fato deste trabalho estar sendo
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desenvolvido dentro do curso de Artes Plasticas, porém com énfase no processo

de aprendizado de design como opcao profissional para o aluno de artes.

Entendemos que neste item ndo cabe abordar as Artes Visuais por si sd, o
que seria uma tarefa sempre imprecisa e incompleta. O que achamos
interessante ressaltar € que encontramos qualidades no curso de artes que
realmente estao contribuindo para uma formacao profissional competente de
futuros designers. Notamos que a solida base cultural dada no curso —
conhecimento de a Histéria da Arte mundial e brasileira aliado a pratica de
critica de arte — a habilidade no desenvolvimento de idéias novas — processo
criativo — e dominio da linguagem visual qualificam os trabalhos de design.
Assim, cabe reconhecer que encontramos dificuldades com os alunos de artes
em termos de comprometimento, persisténcia, disciplina, rigor técnico e
responsabilidade no desenvolvimento de trabalhos para “os outros”. O artista
costuma trabalhar para si proprio. O aluno deve proceder essa descentralizacao
de trabalhar para o outro, ou seja, para os clientes que sao normalmente
empresas e industrias que se interessam pelos dons do artista como uma
possibilidade de gerar um diferencial para seu produto no mercado. Uma
solucdo original e adequada agrega valor ao seu produto. Nesta relacao é

exigido um comportamento ético moral do profissional do design.

Outro aspecto importante a considerar neste trabalho é a influéncia da
pratica artistica da pesquisadora na constituicao deste trabalho que se tornou
um hibrido artistico-cientifico. Em determinado momento, mais precisamente
por ocasidao da revisao do trabalho escrito a ser submetido ao exame de
qualificacdo, um dos orientadores, Prof. Flavio Cauduro, que ja conhecia a
pratica artistica da pesquisadora, colocou algumas questdes que provocaram
nela a tomada de consciéncia de que a maneira como estava agindo na
conducdo das experiéncias era semelhante a maneira com que costuma
conduzir seus trabalhos artisticos. Neste momento voltamos a leitura da

dissertacao de Mestrado em Artes Visuais (UFRGS) que consiste na reflexao
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sobre o proprio trabalho artistico e realmente identificamos semelhancas no
procedimento e até na ideologia de reunir diferencas dando-lhes a chance de

trabalharem juntas.

4. 1.1 Processo Artistico X Cientifico

A seguir estabelecemos um paralelo entre os principios diretivos
constituintes do trabalho artistico e seus correspondentes no trabalho cientifico
que resultou na elaboracdo de um método préprio de ensino de arte e design
conforme consta na parte conclusiva deste trabalho, da mesma maneira como

se tem uma pratica artistica prépria.

Cabe salientar aqui que a construcao deste paralelo é no sentido de
identificar a ldgica de atuacdo utilizada e deixar claro que de forma alguma
estamos reduzindo nossos atuais “objetos de estudo”, ou seja, os aprendizes
(os proprios seres humanos) a condicdo de objetos inanimados, como aqueles

em que sao desenvolvidos os trabalhos artisticos.

No processo artistico em foco, costumamos partir do didlogo com
elementos encontrados ao acaso no mundo cotidiano que podem vir a ser
“suportes” para seu trabalho ou apenas partes que virao integrar o todo.
“...estou sempre a procura de objetos que tenham ‘algo a me dizer’ e eu a eles.
Assim poder&o servir como suporte do trabalho.” (RUTHSCHILLING, 1994, p.8).
Em relacao ao trabalho educacional, nao se trata do corpo do aluno como
suporte da obra, pelo contrario, o que interessa € sua mente. A semelhanca
esta em que os alunos sao selecionados de uma maneira muito mais intuitiva
do que uma selecdo pré-estabelecida e igual para todos. Valorizamos a
bagagem que cada um traz de sua vivéncia. Assim priorizamos a
heterogeneidade do grupo, integrando o background de cada um como “a

diferenca que faz a diferenca” e opera a mudanca desejada.
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No trabalho artistico buscamos explorar as possibilidades expressivas de
objetos comuns, enquanto que no trabalho educacional selecionamos o aluno
sem a preocupagao com nivelamento, ndo ha quem ndo tenha com o que
contribuir com o grupo (LEVY,1998) e, por sua vez, também sair enriquecido.
Esta opinido esta calcada na experiéncia de dezessete anos de atuacao como
professora do curso de Bacharelado em Artes Plasticas em que pudemos
verificar que nem sempre 0s mais bem preparados atingem os melhores
resultados no final do semestre, da mesma forma também acontece o
contrario, alunos em que ndo temos as melhores expectativas, muitas vezes

surpreendem com o quanto conseguem crescer durante o semestre.

Outro aspecto semelhante é a vontade de “resgate” que esta sempre
presente apesar, de as vezes, submersa. No trabalho artistico isso se manifesta
na garimpagem de objetos comuns soltos no cotidiano, parecendo nao ter
importancia. No trabalho educacional, e isso ocorre muito mais em nivel de
curso de extensdo do que de graduacdo, ocorre o resgate de pessoas que tém
potencial para exercer com dignidade a profissao de designer, mas que se
encontram “perdidas” no sistema social vigente. Nosso trabalho neste caso
consiste em acolher essas pessoas e reconduzi-las na vida profissional, muito
mais aumentando sua auto-confianca do que qualquer outro procedimento.
Muitas vezes nao precisamos ensinar-lhes nada, s6 fazé-las ver o caminho que
devem seguir para sua reinsercao no mercado de trabalho.

n

A experiéncia trazida por alunos de extens3ao, muitas vezes “ex-
profissionais”, ao grupo de alunos de graduacao e professores é sempre rica e
todos aprendem discutindo juntos. No trabalho artistico também esta presente
a justaposicao de elementos diferentes (assamblagem) num novo contexto.
Cada elemento carrega consigo um significado de origem e transcendem seu
sentido de apenas “suportar” a pintura. Tornam-se polissémicos apds sofrerem

a intervencao de procedimentos pictéricos que atuam como um processo
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amalgamador entre a “estrutura tridimensional e sua superficie rica em
pormenores apropriados do cotidiano.” (RUTHSCHILLING, 1994, p.3). Na
pratica educacional, podemos relacionar a “estrutura” cognitiva inicial do aluno
com sua estrutura cognitiva pds procedimentos educacionais que deve
apresentar crescimento “n” dimensional, apontando para um espectro maior de

entendimento.

Podemos também observar que nos dois contextos: artistico e
educacional, permeiam sempre propostas ludicas, a liberdade criadora, a
incorporacao do acaso e o uso da intuicdao aliados ao compromisso com o rigor

académico, artistico, cientifico e técnico.

Processos artisticos e cientificos foram fundidos num s6 método que
privilegia a experimentacao e observacdao da realidade, articulando os
elementos que se apresentam no caminho e tecendo novos conhecimentos. A
transposicao dos procedimentos artisticos para a pratica didatica encontrou
ressonancia na pedagogia construtivista, mais especificamente na
Epistemologia Genética de Jean Piaget que também trabalha com fim em
aberto. Da mesma forma, se afina com a filosofia de Pierre Lévy (1999) que
acredita num novo estilo de pedagogia que integra o know-how das pessoas,
saberes académicos com nao-académicos, que permeados por ferramentas do

ciberespaco, ampliam os sistemas educacionais.

Trabalho Artistico
A segui,r apresentaremos a descrigao e analise de um trabalho artistico da

proponente na intencao de ilustrar e exemplificar os procedimentos descritos

anteriormente no paralelo entre arte e educagao.
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Optamos por “colar” o texto que consta na dissertacdo de Mestrado em
Artes Visuais UFRGS intitulada: “ Objetos em Mutacdo: uma poética do
revestimento”, que mostra o imbricamento do trabalho artistico com a moda e

o design de (revestimentos) superficie.

Figura 2 — As 10 Vénus, técnica mista, 1994.

“As 10 Vénus”

7

Este trabalho é uma parddia da tdo divulgada e
consumida Vénus de Milo. A mais popular de todas as
imagens gregas, foi encontrada em escavagoes realizadas no
teatro da Ilha de Melos, no Mar Egeu, conhecida por esta
razio como a Afrodite de Melos. Descoberta em 1820,
encontra-se desde entdo no Museu do Louvre. Acredita-se
que foi feita na época helenistica apesar de manter

caracteristicas de tradicdo classica.
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“As 10 Vénus” falam de muitas coisas simultaneamente:
repeticdao, reproducao, industrializacdo, além de frivolidades

femininas.

A disposicao das estatuetas alude a desfiles de moda ou

de misses.

Cada Vénus possui uma miniperuca da mesma cor que
seu busto. Os penteados foram cuidadosamente esculpidos
na forma de penteados extravagantes que vemos em revistas,

nas festas e até nos “shoppings”.

As vestimentas sao feitas de retalhos de roupas reais,
confeccionadas na alta costura e pintadas por mim. Cada
retalho representa uma historia diferente. O tecido é moldado
junto a estatua buscando um maior controle entre forma
tridimensional (drapeado) e o que nela foi pintado. E a
apresentacdo de dez pequenas obras Unicas, com toda sua
riqueza de pormenores. Como se expressa Calabrese (1987,
p.44), trata-se da “variacao de um idéntico e a identidade dos
mais diferentes”. Neste caso, a fragmentagdao pictorica
colocada lado a lado gera um universo em constante vibragao

também pelo seu contelido alegre e divertido.

As Vénus estao cimentadas sobre uma base de madeira
revestida por etiquetas explicativas de ordem técnica de
confecgoes téxteis que apresentam-se sob a forma de fitas a

metro, facilitando sua colagem.

Achei interessante usa-las como revestimento para a
caixa, primeiro, porque, colocadas alternadamente, geram
um efeito visual de um listado inusitado. Segundo, porque
suas especificagbes sob a forma de palavra, nimeros e
simbolos matematicos (67% algoddo e 23% poliéster) fazem
uma referéncia aos dadaistas que compunham seus trabalhos
com instrumentos relacionados a matematica: medidas,
nimeros, angulos.(RUTHSCHILLING, 1994, p.86-89).
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4. 1. 2 Design de Superficie

Principios Basicos

Com o objetivo de completar o capitulo Arte & Design, apresentamos a
seguir os principios basicos do Design de Superficie com o intuito apenas de
situar a area de conhecimento que trata esta pesquisa, cujo foco é no processo

de aprendizagem do design e nao noutras questoes pertinentes a ele.

Optamos por usar o nome " Design de Superficie” - uma tradugao feita do
“Surface Design” usado em paises de lingua inglesa - por entendermos ser mais
abrangente que as denominacgdes usadas no Brasil até entdo: “ Design Téxtil ”
e "Desenho (Industrial) de Estamparia”, que se referem somente ao campo
téxtil e de impressao de desenhos sobre tecidos. Quanto mais estudamos, mais
identificamos aplicacdes do design de superficie em diversos setores da atuacao
humana. E um campo em permanente expansdo que acompanha o
desenvolvimento da sociedade, permeando outros campos do design e

transitando por dimensoes virtuais e concretas.

Design de Superficie pode ser considerado uma modalidade relativamente
nova de design' no Brasil, sendo pouco tratado em nivel universitario. A
pesquisa “Design de Superficie: integracao entre Arte, Tecnologia e Industria”,
desenvolvida desde 1997, pela mesma autora deste estudo, tem como objetivo

gerar um corpo de conhecimento sobre esse assunto.

Sendo assim, este capitulo introduz os fundamentos da linguagem visual
usada no Design de Superficie e algumas aplicacdes. Um treinamento especial é
pedido ao artista que deseja ter sucesso em criar imagens para serem usadas
como tratamento de superficies (continuas ou nao) de padrdes planos: texturas
visuais e tateis (leve relevo). Basicamente € a mesma sintaxe da linguagem

visual de artes visuais com algumas peculiaridades que devemos observar:
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Composicao: a maneira como se arranja os elementos sobre o fundo
considera que a "superficie", apesar de plana, devera ou podera ser observada
de varios pontos de vista, além de acompanhar o volume da forma 3D que lhe
serve como suporte (corpo humano, mdveis, cortinas, bancos estofados de
automdveis, etc), modificando-lhe a leitura. Diferente de uma pintura artistica,
que exposta numa parede sera sempre vista pelo espectador colocado a sua
frente, podendo haver pouca variacdo no angulo de observacao de acordo com
o deslocamento do observador. Ja a pintura realizada sobre um tecido com a
finalidade de revestir um corpo apresentara composicdao alterada, pois
acompanhara as formas tridimensionais que estara envolvendo, mudando sua
leitura ainda mais quando estiver em movimento. Por esta razao, o designer de
superficie deve preocupar-se em distribuir os motivos de maneira controlada,
cuidando para que nao percam seu valor visual ao envolver um volume (o
motivo pode aparecer de cabeca para baixo ou para cima) e quando o suporte

realiza movimentos (pregas, drapeados, etc).

- g

#im ]

Figura 3: Pintura @ mdo sobre organza, Evelise Anicet.

Utilidade: o designer devera considerar para que fim estd criando
determinado tratamento de superficie e qual o publico-alvo. Isto é, as solucoes
possiveis divergem enormemente se estiver projetando produtos de natureza

diferentes, por exemplo, uma manta-cobertor, um background para site na
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Internet ou revestimento ceramico para pisos. E devem ser considerados todos

0s aspectos relativos ao consumo destes produtos.

Conhecimento técnico: O designer devera ter conhecimento sobre as
técnicas e processos (industriais) que poderdo ser usados na fabricacdo do
produto que estd projetando ( estamparia, serigrafia, matrizaria, tecelagem,
etc) e materiais (tintas, corantes, pigmentos, polimeros, etc.) para controlar os

efeitos visuais desejados;

Repeticao: apesar de nao ser condicao sine gua non para se constituir
num projeto de design de superficie € uma exigéncia da maioria dos processos
industriais mecanicos e automatizados para producdo em grande escala. Esta
condicao esta sendo liberada pela introducdo de novos processos produtivos

com base na tecnologia digital.

O designer de padrdes continuos precisa ter o dominio sobre os efeitos
causados na composicdo pela repeticao, além dos elementos conhecidos da
linguagem visual como o ponto, a linha, a forma, textura, cor, direcao, etc. que

compdem seu projeto.

O conceito de "repeticao", no contexto de Design de Superficie, é a
organizacao dos elementos formais contidos no desenho em unidades ou
modulos, que se repetem a intervalos constantes de acordo com um sistema
determinado, gerando um padrdo. E um pré-requisito importante ao designer
de superficie a compreensdo da repeticao tanto como recurso técnico como
possibilidade expressiva, pois muitas vezes na repeticao do mddulo surgem
diferencas visuais inesperadas, mas interessantes, provocando um didlogo com

0 seu criador.

A repeticao possui trés aspectos a serem considerados:

e A unidade ou "mddulo";

41



¢ O sistema de repeticao (repeat, em inglés, e rapport em francés);

¢ O encaixe ou /ayout.

eModdulo: Mddulo é a unidade da padronagem. Cada mddulo tem
representado dentro de si todos elementos do desenho organizados dentro de
uma estrutura preestabelecida, de maneira que, quando colocados lado a lado

umas das outras, formam um padrao continuo.

Figura 4: Modulo de listas

e Sistema: Chama-se "Sistema" a maneira pela qual um maddulo vai se
repetir. Esta definicdo é dada pelo designer e é parte de sua criacao, pois
variando o sistema varia a estampa, e o efeito 6tico pode ser completamente
diferente. Basicamente existem dois tipos de sistemas pelos quais um mddulo

pode ser repetido dentro do processo industrial:

Sistema alinhado: quando as unidades sao posicionadas lado a lado

e uma sobre as outras, seguindo uma grade com linhas horizontais e

verticais.

Figura 5: Mddulo de listas, posto em repeticdo, em sistema alinhado.
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Sistema ndo-alinhado: quando mantém um alinhamento (vertical ou

horizontal) e muda o outro, alterando o angulo ou espacamento).

X

Figura 6: Modulo de listas, posto em repeticdo, em sistema ndo-alinhado.

. Encaixe: E o estudo feito prevendo os pontos de encontro das
formas entre um mddulo e outro de maneira que se forme o desenho continuo.
Trata-se de uma atencao as vizinhancas formais. A apresentacdo do encaixe
deve conter, no minimo, uma unidade completa (normalmente, apresenta
quatro unidades) com informagoes suficientes dos pontos de encontro das
formas, indicando claramente o efeito que sera criado no desenho posto em
repeticdo. Existem softwares especificos para definir essas possibilidades de

encaixe.

Areas de Aplicacio

Papelaria: o design de superficie atua na area de papelaria, criando
estampas para papéis de embrulho, embalagens, produtos descartaveis

(guardanapos, pratos, copos e bandejas de papel) e materiais para escritdrio

como capas de agendas, blocos; papéis de parede, etc.
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Figura 7: Papelaria

Téxtil: entende-se por téxtil todos os tipos de tecidos e ndo-tecidos
(como o feltro) gerados com diferentes tipos de fibras. E a maior area de

aplicacao do design de superficie e com maior diversidade de técnicas.
Algumas modalidades téxteis sao listadas a sequir:
Estamparia: consiste na impressao de estampas sobre tecidos,

onde o designer se ocupa com a criacao dos desenhos adequados aos

processos técnicos de estampagem.

Figura 8: Estamparia

Tecelagem: consiste em entrelacar fios dispostos verticalmente
(urdume) com fios horizontais (trama) para se obter um tecido. Técnica
gue acompanha o homem desde a pré-historia, hoje encontra-se
altamente refinada com o uso do tear artesanal para experiéncias de
criagcbes que sao, posteriormente, transpostas para a industria, equipada

com teares eletronicos de alta tecnologia. O designer, tendo
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conhecimento da técnica, cria diferentes padrdes variando o tipo de fio,

cores e 0 modo de entrelacamento.

Figura 9: Tecelagem

Jacquard: tipo especifico de tecelagem, a qual utiliza mais de uma
camada tanto no urdume como na trama. O resultado é um tecido
grosso de padronagem muito complexa e de textura tactil expressiva.
Inventado por Joseph-Marie Jacquard, em Lyon na Franca, em 1804,
representa hoje o género téxtil de maior possibilidade de inovacdao no
futuro da industria equipada com as novas tecnologias. O uso deste tipo
de tecido é voltado, principalmente, para revestimento de estofados de
moveis e automoveis, além da tapecaria. Como curiosidade, cabe
salientar que o sistema de cartdes perfurados inventado por Jacquard foi
posteriormente usado como base para o desenvolvimento dos

computadores.

Malharia: é o tricot feito através de maquinas industriais
mecanicas e/ou computadorizadas. A unidade ou ponto da malha é
equivalente ao pixel do computador, e com base neste dado o designer

gera o desenho que ird se desenvolver na superficie de malha.
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Figura 10: Maquina perfuradora de cartGes Figura 11: Tear original concebido por

Jean Jacquard

Figura 12: Jacquard de algodao Figura 13: Jacquard de seda
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Figura 14: Jacquard de Malha.

Ainda dentro do setor téxtil temos grandes areas de aplicacdo do design

de superficie como os tapetes e carpetes, assim como também as rendas.

Ceramica: revestimentos ceramicos (azulejos, lajotas, etc) representam
um importante campo de aplicacdo do Design de Superficie. O parque industrial
deste setor tem investido na contratacao de designers eficientes para atender
as exigéncias do mercado consumidor de solucdes inovadoras de revestimentos

para construgao civil e decoracao.

Figura 15: Piso ceramico
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Materiais Sintéticos: a industria estd sempre lancando no mercado
novos materiais sintéticos para revestimentos variados, na busca de
praticidade, maior conforto e melhor conservagdao. O material sintético mais
conhecido empregado numa larga escala de aplicagdes em revestimento pode
ser considerado a "Férmica", plastico laminado produzido pela Formica

Corporation.

Figura 16: Material sintético imitando madeira

Perfil do Designer

O sujeito deste processo possui formacao artistica e direciona-se ao
mercado de trabalho do design. Neste imbricamento consideramos a orientacao
da Comissao de Especialistas de Design do MEC, sobre as competéncias
profissionais que devem estar presentes no perfil do designe,r as quais
acrescentamos a fluéncia em novas tecnologias e a consciéncia ética da

profissao.

O designer é um profissional que se ocupa do projeto
de sistemas de informagoes visuais, objetos e/ou sistemas de
objetos de uso através de enfoque interdisciplinar. No
desenvolvimento de seus projetos, o designer considera as
caracteristicas dos usuarios e de seu contexto socio-
econdmico-cultural, bem como o perfil, potencialidades e
limitacgbes econdmicas e tecnologicas das unidades
produtivas onde os sistemas de informacao e objetos de uso
serdo fabricados.
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Este projeto busca desenvolver nos alunos as seguintes competéncias:

e Capacidade de geracao de idéias multiplas e originais para um mesmo
problema, fato ou situagao (criatividade);

e Fluéncia em novas tecnologias digitais tanto como ferramenta de criacao
e visualizagdo como recurso de comunicagao a distancia;

¢ Capacidade de selecao, organizacao e sistematizacao de informacoes;

eDominio das etapas de desenvolvimento de projeto: colocacdo do
problema de design, definicao dos objetivos do trabalho, coleta de informacoes,
tratamento e andlise dos dados, busca de solucdes, geracao e avaliacao das
alternativas, configuracao de solugdes e comunicacao dos resultados;

e Habilidade no preparo de recursos visualizadores das idéias, tais como
simulacOes, prototipos etc.;

e Capacidade de formulacao, andlise e interpretacdo de imagens;

e Capacidade de reflexdao e conceituacdo do seu fazer, através de uma
visao sistémica do projeto, percebendo a interdependéncia das diversas
componentes (caracteristicas dos materiais usados, processos de fabricacao,
aspectos ergondmicos, psicoldgicos, socioldgicos e do produto);

eHabilidade nas relacOes interpessoais, saber dialogar com especialistas e
operarios do chao da fabrica;

eConhecimento do setor produtivo de sua especializacdo (téxtil,
mobilidrio, ceramico, calgados, moda, interfaces/web, jdias, grafico, etc.);

e Consciéncia e comportamento ético profissional;

e Consciéncia de ecologia profunda.

Sendo assim, os projetos realizados na Arte&Design: Comunidade Virtual

de Aprendizagem buscam atingir os objetivos colocados.

'A Surface Design Association, da qual somos membro, surgiu nos Estados Unidos em 1977.
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4. 2 Educacao

Educacao é componente fundamental deste trabalho que se preocupa em
aperfeicoar e desenvolver as faculdades intelectuais, artisticas e morais do
aprendiz. Educar € estimular, desenvolver e orientar as aptidoes do sujeito de
acordo com os ideais de seu tempo da sociedade em que vive. O momento
histérico atual, o pds-modernismo, significa coisas diferentes para pessoas
diferentes, portanto precisamos pensar e agir de forma adequada a situacao
contemporanea. Da mesma forma que William E. Doll Jr. buscamos, neste
trabalho “uma nova concepcdao de proposito, planejamento e avaliagdo
educacionais, que serdo de fim em aberto, flexiveis e focados no processo e
nao no produto.” (DOLL Jr., 1997, p.XIII).

No nosso entender cabe a Educacdo a dificil tarefa de inserir o aluno
nessa complexa rede, pluralista e imprevisivel da vida contemporanea e
manter-se numa postura constantemente transformativa para poder
acompanha-la. Sendo assim, elegemos uma linha epistemoldgica construtivista,
auto-reguladora e experimental para nos ajudar a construir nosso método de
trabalho educacional de acordo com as especificidades de nosso campo de
acao: Arte e Design, aproveitando os poderes criativos inerentes a instabilidade
em que vivemos. Esta idéia esta em consonancia com Pierre Lévy (1999), que
afirma que os sistemas de educacao estao sofrendo mutagdes no sentido que
se procura implementar novos paradigmas de aquisicao de conhecimentos e de
constituicdo de saberes, dentro da perspectiva do desenvolvimento da

inteligéncia coletiva.

Elegemos a epistemologia piagetiana como guia tedrico para o0s
procedimentos de pesquisa educacional e a propria pratica pedagogica de
cunho empirico e experimental, pois entendemos que ha afinidade ideoldgica

com nossa maneira de agir.
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Jean Piaget, bidlogo e epistemologo, atuou como pds-moderno presciente
antecipando essa nova maneira de pensar e perceber o mundo ha mais de
cinqlienta anos. Seu legado tedrico nos ajuda a compreender melhor como se

da a psicogénese do conhecimento como um fenémeno bioldgico e natural.

No nosso entender, Piaget deu uma grande contribuicdo para a
compreensao das relagdes sociais nos meios eletronicos ao formular o estatuto
da “interacao”. A partir de sua formulacdo basica da “légica da interacao”
podemos desenvolver toda uma linha de raciocinio que explica o
desenvolvimento de inteligéncia no homem e concebe o conhecimento como

resultado de interagdes, possuindo uma natureza virtual, intangivel.

Hoje entendemos a vida como um dinamico processo de inter-
relacionamento simultaneo de varias dimensdes da existéncia (ANICET, 2000)
que depende da maneira como cada um constréi sua nogdo de realidade. O
real, percebido, construido e, portanto, conhecido por nds se apresenta na
dualidade entre uma vivéncia concreta (comum, cotidiana) e a vivéncia na
dimensdo virtual dos meios eletronicos (a vida na Internet, novas relagdes
sociais, realidade virtual, vida artificial, etc.), além da dimensao espiritual da

vida.

Lagica da Interacao

Ms- |s - Ro- MO

I

b

Figura 17: Interacao Elementar (PIAGET, 1977,P.68)
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Nesta formula de “interacOes elementares”, onde Ms é o movimento do
sujeito em direcdo ao objeto, e Is é o impulso do sujeito. Ro é a resisténcia
oferecida pelo objeto ao impulso do sujeito, € Mo € o movimento causado no
objeto. A funcdo a é o feedback da resisténcia do objeto para o sujeito
(informagdes sobre o objeto) e a funcao b, de sentido inverso que no nosso
entender representa a nova investida do sujeito, agora, reconfigurado ou auto-
regulado sobre o objeto, garantindo, ao mesmo tempo, a continuidade do

processo.

Essas construgbes sucessivas com regulagoes que melhoram as estruturas
anteriores sao chamadas por Piaget (1977) de “equilibracdes majorantes”, pois

enriguecem a forma de equilibrio anterior.

Para Piaget a formacao dos conhecimentos nao esta calcada sobre uma
Unica estrutura geral de equilibracdo, mas compreende o envolvimento de
diversas estruturas que passam de um estado de equilibrio aproximado para
outros qualitativamente superiores, seguindo um processo alternado de
desequilibrio, reequilibragdo e equilibrio mais ou menos estavel, que devera ser

novo e melhor.

Acompanhando a pratica pedagdgica podemos observar esses estagios
que o aluno passa e sofre para expandir seus conhecimentos. O desequilibrio
vem sempre de uma perturbagao causada por um obstaculo ou uma lacuna, e
sera anulado ou neutralizado por uma acdao de sentido contrario: a
compensacao. Deste processo de regulacao, o sujeito extrai dos elementos
inicialmente perturbadores as informagdes para sua readaptagdo, que sera
finalmente integrada em compensagdes cognitivas, ou seja, o sujeito aprendeu

algo novo.

A estratégia pedagdgica aqui apresentada elegeu o0s construtos

piagetianos de interacao, equilibracdo e cooperacdo como base para
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compreensao dos fendbmenos observados de desenvolvimento cognitivo na area
da Arte e Design, por entender que suportam as alteracoes nos modos de
aprendizagem provocadas pelo deslocamento do meio ambiente concreto

tradicional de ensino para o ambiente computacional.

Nestes casos a aquisicao de conhecimento depende da motivacao do
aluno em participar e construir seu préprio saber, colocando-se numa postura
investigadora frente ao novo objeto que se apresenta, normalmente novos
programas computacionais que vao lhe permitir realizar certas acdes que
podem levar a realizacdo de planos artisticos. Seria a interacdo do sujeito com
um objeto, resultando num alargamento de seu campo de acao. Neste estudo
em especial foi usada a ldgica operatdria para entender que o aluno domina a
ferramenta quando ele toma consciéncia da légica operante nas funcdes
oferecidas pelos softwares , integrando-a a sua propria légica criativa. Assim,
ha uma ultrapassagem da operacdo sobre a acdo quando o aluno consegue
projetar a execucao de um trabalho grafico, por exemplo, prevendo os
resultados visuais produzidos pela orquestracao das ferramentas do editor

grafico.

O procedimento didatico por nds adotado, baseia-se teoricamente no
“Fazer e Compreender” de Jean Piaget (1978), que busca esclarecer a questao
epistemoldgica fundamental das relacdes entre a técnica e a ciéncia, que
estendemos a Arte. Esta escolha foi feita pela afinidade ideoldgica no que diz
respeito a crenca em construgdes tedricas a partir de um fazer pratico (a acao)
como forma primeira do conhecer (operacao mental) em conformidade com a
maneira da arte em gerar conhecimento. O estudo da psicogénese do
conhecimento é vastissimo e se fundamenta na observacao das acOes e
deducdes do sujeito, buscando compreender os mecanismos ldgicos adotados
para solucao dos problemas. Sao observados alguns caminhos adotados pelo
aluno como estratégia de “conhecer” seu objeto de interesse, visando seu

posterior controle. Interessa-nos tentar identificar como o aluno organiza os
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recursos que de dispde de raciocinio — ao que Piaget refere-se como auto-
regulacao e autores como Maturana e Prigogine usam a expressao auto-
organizagao - para conhecer o objeto que esta interagindo como, por exemplo
obter o dominio da ferramenta computacional, colocando-a posteriormente a

servigo de sua invengao, o que entendemos como “criacao”.

De forma sintética, o desenvolvimento da inteligéncia e do conhecimento
resulta das interacdes entre o sujeito cognitivo e o objeto cognoscivel. Parte de
acoes simples a complexas. A passagem dessa forma pratica de conhecimento -
0 savoir faire (saber fazer) — transformando esquemas de acao em esquemas
de operacOes , ocorre quando o sujeito consegue identificar em suas proprias
acoes certas caracteristicas “observaveis” que asseguraram seu éxito. Quando
ele registra em sua consciéncia a compreensao conceitualizada, da-se a
“tomada de consciéncia”. Em outras palavras, primeiro o aprendiz sabe fazer,
ele “consegue” fazer, depois parte para o “compreender”, que ja envolve a
tomada de consciéncia, quando ele explica como “faz”. Entre o nivel da “agao”
e 0 da “conceituacdao” ha um nivel intermediario em que ambas atuam
solidarias. O nivel seguinte é a ultrapassagem da operagao sobre a acao. Isto &,
a representacao da acdo no pensamento com toda sua bagagem da experiéncia
vivida, com éxitos ou ndo, afirmacdes e negacdes. Torna-se independente da
acao, chegando ao ponto de uma “inversao”, quando ndo é mais preciso repetir
a acao para saber seus efeitos, assim o sujeito pode antecipar o futuro e fazer

uso deste seu aprendizado.

O desenvolvimento cognitivo que fomentamos no espaco virtual de saber
que construimos: Arte&Design: Comunidade Virtual de Aprendizagem, envolve,
também, a questao da interacao entre sujeitos (objetos de outra natureza),
numa construcao cooperativa (BEHAR, 1998). A cooperacao pode ser entendida
como uma relagao social que pressupOe reciprocidade entre os participantes
que se propdem, através de interacdes, a discutir e acatar os diferentes pontos

de vista apresentados, extraindo dai a solucao de um problema comum. O
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resultado das interagcdes cooperativas é um trabalho realizado com o respectivo
crescimento cognitivo do sujeito e do grupo, que se estabelece como uma nova
totalidade, como um sistema regulador proprio que busca a conservagao do

todo.

4. 3 Informatica

Para suportar tecnologicamente atividades académicas de ensino,
pesquisa, extensdo, iniciacao cientifica e estagio profissional, que se
concretizam na forma de cursos, seminarios, exposicoes, consultorias e
desenvolvimento de produtos industriais, conta-se com um laboratério equipado
com computadores, periféricos e softwares de acordo com as necessidades,
atendendo a realizacao de trabalhos artisticos e de design, com ligacao a rede

Internet, responsavel pela comunicacao entre os participantes dos projetos.
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Figura 18: Interface provisoria do ambiente educacional virtual.
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Por outro lado, esta sendo aprimorado um ambiente virtual de educacao a
distancia, disponibilizado livremente na rede Internet e que tem como objetivo
principal suportar as interacoes dos diversos projetos da “Arte & Design:
Comunidade Virtual de Aprendizagem”. Neste site o visitante tera acesso as
informagdes sobre Arte&Design geradas nas interacdes dos grupos de estudos.
O participante podera interagir de varias maneiras: visitando a “Galeria” de
arte, onde estarao expostos os trabalhos de alunos, artistas e designers; ou
acessando o modulo “Profissional” onde entrara em contato com trabalhos de
design prontos para comercializagdo. Clicando no mddulo “Conhecimento”
acessara o banco de dados e de imagens, que é o acervo do conhecimento
gerado pela pesquisa de arte e design e os resultados advindos de experiéncias
participativas e de cursos anteriores. O usudrio podera, ainda, informar-se
sobre os assuntos que estdao sendo discutidos nos foruns abertos, decidindo se
deseja participar da discussao ou dos seminarios oferecidos a partir de
necessidades levantadas nos foruns. O ambiente virtual de aprendizagem esta
sendo montado com vistas em oferecer recursos interativos, tais como lista de
discussdo, chat e férum, capazes de suportarem as interacdes dos participantes
(construgdes conjuntas e trocas de textos e imagens), bem como proceder seu
registro para posterior avaliagdo da eficiéncia da metodologia de trabalho e
aprendizado. A tecnologia de videoconferéncia serq, inicialmente, usada através
de servidor - proprio para esse fim, designado pela universidade. Projeta-se
para o futuro, a potencializacao desse espaco de saber com sua modelagem em

ambiente de realidade virtual.

A comunicacdo remota através de rede de computadores facilita muito o
desenvolvimento de trabalho cooperativo. Inimeros estudos apontam para as
vantagens deste recurso, indicando uma tendéncia irreversivel no modus

vivend) atual e futuro.

A aprendizagem cooperativa neste ambiente virtual se da na construgao

de conhecimento entre os participantes a partir de projetos coletivos de cunho
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tedrico e pratico. Normalmente, ocorre de acordo com as necessidades reais
apontadas pela comunidade, ou seja, os projetos sao montados segundo a
identificacao de lacunas em determinado setor da comunidade. Por exemplo: a

falta de desenhos originais para produtos téxteis em jacquard de malha.

Vantagens do uso dos recursos tecnoldgicos para desenvolvimento de

trabalho de design a distancia:

eTempo: o participante pode acessar o projeto a qualquer hora e
de qualquer fuso horario de acordo com sua disponibilidade;

eEspaco: os participantes nao precisam se encontrar fisicamente
para discutir questdoes do trabalho e podem estar distantes
geograficamente (viagens etc.);

eInteracdo assincrona: ao contrario de outros meios de
comunicacdo como o telefone, o correio eletrénico nao exige que os
participantes respondam imediatamente;

eInteracdo sincrona: através de recursos interativos como chat
ou videoconferéncia os participantes dispersos, geograficamente, podem
se encontrar em determinado endereco eletronico em hora marcada,
como uma reuniao virtual;

eEficiéncia na comunicacdao: de maneira geral as mensagens
nao se perdem e atingem de forma contundente o receptor, através de
uma linguagem verbal escrita sucinta e direta ao assunto, dando mais
tempo a elaboracao das respostas;

e Cooperacao on-line: as pessoas nao se sentem sozinhas, sabem
gue podem pedir a colaboragao dos outros a qualguer momento, o que
tende a produzir solugdes mais elaboradas e criativas dos problemas;

*Beneficios a aprendizagem: é crescente a criacdo de novas
estratégias educacionais via rede Internet (on-line): permite a
aprendizagem cooperativa, 0s participantes ficam disponiveis de

qualquer lugar do mundo;
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eAcesso a informacgoes: a Internet funciona como um imenso
sistema de informacgdes disponibilizadas a todo mundo: uma grande

“enciclopédia”.
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5 MEIO DE INTERACAO

5.1 Arte & Design: Comunidade Virtual de Aprendizagem

O que é necessario aprender nao mais pode ser
planificado e nem precisamente definido com antecedéncia.
Os percursos e perfis de competéncias sao todos singulares e
podem ser cada vez menos canalizaveis para programas ou
formagoes validas para todos. Devemos construir novos
modelos de espaco de conhecimento. (LEVY, 1997, p.x)

“Arte&Design: Comunidade Virtual de Aprendizagem” é um local
de encontro de pessoas com o objetivo comum de desenvolver estudos de

|II

design individual ou coletivamente. Trata-se de uma construcao “virtual” no
sentido de intangivel fisicamente apesar de ser acessivel a todos. O termo
“virtual” , neste trabalho, é entendido tanto sob o aspecto de algo abstrato,
mental ou imaginario, quanto no aspecto de se encontrar na dimensao
algoritma dos meios eletronicos. A caracteristica principal é que sé se manifesta
através de energia em movimento: acbes (fisicas) , operacdes (mentais) e
interacdes entre “sujeitos e objetos” e entre “sujeitos e sujeitos”, € movimento,
mudanca, transformacdo. Esta forma de energia dinamica pretende ser o
elemento constituinte deste “novo modelo de espaco de conhecimento” (LEVY,
1997, p.X) aqui proposto. Basicamente, a CVA abriga atividades académicas
(ensino, pesquisa, extensao, iniciacao cientifica e pds-graduacao), cujos

reflexos se fazem sentir no meio social.
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5. 1. 1 Objetivos

Apoiar a realizagdo de experiéncias propostas pela pesquisa no sentido de
examinar como se da, na pratica mediada pela tecnologia digital, a construcao
de novos conhecimentos em design de superficie, acompanhando o
desenvolvimento cognitivo dos participantes com posterior analise dos

resultados.

Objetivos gerais da CVA

e Apoiar acdes no sentido de construir conhecimento em Arte&Design
mediadas por computadores;

e Promover a aprendizagem cooperativa a distancia, via Internet;

e Abrigar o estudo de como se da o processo de aprendizagem de Design
de Superficie através de tecnologia computacional;

¢ Construir e validar novo modelo de espaco para aprendizagem;

e Inserir a Arte como elemento de importante contribuicao na inovagao do
setor produtivo, gerador de riquezas;

ePromover a integracdo e auxilio mutuo abrindo novos canais de
comunicagao entre universidade e sociedade;

e Fomentar a formagao de profissionais qualificados com competéncia para
assumir o mercado de trabalho informatizado e desterritorializado;

¢ Adequar as formas de trabalho as condicdes da vida contemporanea de
exiglidade de tempo e distancia espacial;

e Aprimorar o produto de design, promovendo a articulacao do avanco
tecnoldgico tanto nos modos de producdo como nas possibilidades expressivas
do uso de ferramentas de criacao (softwares) e de comunicacao;

e Promover 0o aumento de criatividade e competéncia do profissional;

e Promover 0 aumento de qualidade e produtividade do produto brasileiro.

e Incentivar a disseminacao de uma nova visao da atividade de ensino e

pesquisa com desenvolvimento de novos conhecimentos de forma integrada
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entre setor publico e privado, educacional e produtivo.

5. 1. 2 CVA X Paradigma Contemporaneo

Neste trabalho nos ocupamos em tentar delinear um modelo de espaco de
saber que reflita as caracteristicas de seu tempo, onde o paradigma
predominante é o do modelo bioldégico que hoje se oferece a maioria dos
campos cientificos como instrumento de compreensao dos fendémenos em

oposicao a seu precedente, o paradigma mecanicista.

O modelo organico consegue explicar melhor certos fendbmenos como
manifestacdes de emergéncia, mudanca (inclusive genética) e crescimento,
possibilitadas pela interacdo, transacdo, desequilibrio e equilibrio. O modelo
bioldgico contribui com o estudo de sistemas auto-reguladores capazes de se
adequar a um meio ambiente de turbuléncia, dissipacdo e caos (DOLL Jr.,
1997). Os bidlogos organicistas trabalham com as nocbes de “organizacao”,
“relacOes organizadoras” e padrao de “auto-organizacao” como a chave para o

entendimento da natureza essencial da vida.

O reconhecimento da interdependéncia de todos os fendmenos que fazem
parte dos processos ciclicos da natureza e que concebe o mundo como um todo
integrado fundamenta o paradigma atual. E também denominado de ecoldgico
(CAPRA, 1996) num sentido muito mais amplo e profundo que o usual. A visao
de ecoldgico aqui significa observar um objeto ou organismo como um todo
funcional, analisando a interdependéncia das partes, como se comportam
quando postas numa nova relacdo, além da percepcao de como esse todo se

relaciona com o ambiente natural e social.

Mas como esses avancos cientificos chegam a operar mudangas no meio

social? Vivemos num tempo em que assistimos a uma mudanca lenta, porém
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efetiva, no pensamento das pessoas diante da vida, do antigo paradigma
modernista, onde predominava a concepcao de sistemas fechados, que trocam
energia mas nao matéria, para o paradigma pos-modernista de sistemas
abertos, que trocam tanto energia quanto matéria. Segundo William Doll Jr.,
em termos educacionais esses conceitos se refletem da seguinte maneira: “os
sistemas fechados transmitem e transferem;, os sistemas abertos transformam.”
(DOLL Jr., 1997, p.74)

5. 1. 3 Partes X Todo

A seguir serao descritas as partes que constituem a CVA e como se
relacionam na tentativa de conseguir expressar em palavras o que realmente
acontece neste ambiente proposto. Talvez idéias como da Psicologia da Gestalt
(forma), que demonstrou que uma forma é mais do que a soma de suas partes
(Mirador, 1990) e da Teoria Geral dos Sistemas que prega que a melhor
maneira de se estudar uma organizacdo € estuda-la como “um sistema de
varidveis mutuamente dependentes” (BERTALANFFY, 1977, p.25), possam

ilustrar o que estamos tentando dizer.

Para Piaget, conhecimento é uma construgao a partir da interagao de trés
elementos que nao existem a priori e que se constituem em determinada
situacao: o sujeito (que pode praticar e sofrer a acao), o objeto sobre o qual o
sujeito age (existente a partir do reconhecimento do sujeito) e os “instrumentos
de trocas” que podem ser percepcoes, ferramentas, conceitos etc. (PIAGET,
1990).

Compartilhamos da concepcao piagetiana da génese cognitiva, mas
sentimos a necessidade de localizar o contexto em que se desenvolvem as
interacOes para melhor entender suas especificidades. No caso deste trabalho,
identificamos trés meios ambientes sociais: 0 académico, o produtivo e o “meio

de interacao” proposto neste trabalho, que se coloca entre os outros dois.

62



A Arte & Design: Comunidade Virtual de Aprendizagem disponibiliza na
web o conteldo tedrico de design de superficie e assume o papel de
“instrumento de troca”, mediando as interacdes entre sujeitos e entre sujeitos e
objetos no desenvolvimento de projetos individuais e coletivos de forma

cooperativa em meio computacional.
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Figura 19: Comunidade Virtual de Aprendizagem

A CVA pode abrigar varios projetos simultaneamente e cada projeto
(representado na figura acima pelas pequenas esferas) constitui-se como uma
totalidade com caracteristicas proprias, mas que se relaciona com os demais de
alguma maneira, pelo compartilhamento da tecnologia e/ou intersecao do
assunto “design de superficie”. Os projetos, que tém carater experimental por
enquanto, constituem-se como sistemas auténomos de interacgoes,
desempenhando um papel regulador, com regras internas definidas entre os
participantes como uma programacao que se adapta constantemente a novas
situacOes, visando a conservacao do “organismo”. Os projetos sdao descritos
adiante.

Proceder a explicacao das partes que compdem a CVA trata-se de uma
tarefa complexa pois, como ja foi dito anteriormente, € uma proposta que tem

como cenario trés meios sociais diferentes. O movimento da universidade em
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diregdo a comunidade despertou uma reacao igual de sentido contrario,
surgindo assim no meio do caminho, um “local” de encontro das pessoas, que é

a CVA ou Comunidade Virtual de Aprendizagem.

MEIO

universidade == DE == cCOmunidade
INTERAGCAO

Figura 20: Interagao entre Universidade e Comunidade

A iniciativa € do meio académico que propde trabalhar de forma integrada
com a realidade encontrada na sua vista “extra muros”: necessidades de ordem

social e cultural que clamam pela contribuicao da universidade.

O sistema “Arte & Design: Comunidade Virtual de Aprendizagem” é regido
pelos principios didaticos de uma novo método educacional na area de Arte &
Design, que surge como resultado deste trabalho de pesquisa - em que as
diferencas sdo privilegiadas e se utiliza os meios eletrénicos como suporte de
uma aprendizagem efetiva. A estratégia de ensino adotada parte de conceitos
construtivistas, baseados na teoria de Jean Piaget quando o aluno constroi seu
préprio conhecimento a partir do seu fazer pratico apoiado pela universidade e
empresa. A posterior reflexao do processo por ele seguido provoca a tomada de
consciéncia, garantindo a aquisicao de novos conhecimentos, que, por sua vez,
sao compartilhados de forma cooperativa entre 0 meio académico e o setor

produtivo da comunidade, futuro mercado de trabalho do aluno.

No meio social, a universidade oferece ao sujeito a oportunidade de
aprender uma profissao, enquanto que o meio profissional, lhe oferece
trabalho. Da interagdo entre os dois setores, que é facilitada pelo meio digital,
resulta um profissional mais bem formado e preparado para assumir 0 mercado

de trabalho informatizado e produtos de maior qualidade disponiveis no
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mercado de consumido.

Tipo de
Organizagdo

Produto 1

Produto 2

Produto 3

Meio Académico Meio Digital Meio Profissional

Universidade Empresa

Aprendizagem >< Trabalho
Aprendizagem

continua adequada

ao trabalho profissional
em ambiente digital

Profissional Produto
qualificado no melhorado no
mercado de mercado de
trabalho consumo
Meio Social

Figura 21: Produto da Interagdao entre meio académico e profissional
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6 MEIO SOCIAL: PROJETOS E EXPERIENCIAS

Por uma questdo de organizacao, instituimos a divisdo em trés
segmentos: meio académico, meio de interacao e meio social mas todos atuam
de forma integrada, o que € uma caracteristica deste trabalho que se propde a
promover a aprendizagem tecendo os fios de diferentes naturezas, garantindo
sua riqueza e atendendo de forma mais efetiva as reais necessidades de nossa
sociedade.

|II

No item “meio social” tratamos de projetos e experiéncias desenvolvidas
na Arte & Design: Comunidade Virtual de Aprendizagem que constituem-se em
iniciativas no sentido de levar a comunidade os processos pedagdgicos
desenvolvidos na universidade, disponibilizando via Internet o conhecimento

sistematizado no meio académico.

Na pratica, projetos sdao os antigos “cursos” que adquiriram um novo
formato no relacionamento entre professor e aluno. Sdao programas de
extensado instituidos pelo NDS-UFRGS, conforme surgem as necessidades e/ou
oportunidades. Normalmente, sao abertos a participacdao de interessados nao-
ligados ao curso de Artes, mediante entrevista seletiva. O formato “projeto” nao
tem um plano de ensino rigido e igual para todos, ao contrario, os participantes
desenvolvem seus trabalhos individuais ou coletivos compartilhando com o
grupo e definem suas metas, seu grau de comprometimento, a carga-horaria

desejada, ou até mesmo se desligar a qualquer momento. Em outras palavras,
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trata-se de um formato adaptavel a cada sujeito interessado, dentro de

certos limites previamente estudados.

A seguir descrevemos o0s projetos desenvolvidos pela equipe de
professores e alunos do Nucleo de Design de Superficie da UFRGS, que foram

observados pela pesquisadora para validar este trabalho.

Cabe salientar que além dos projetos institucionalizados muitas acoes
ocorrem neste nosso espaco de saber, tais como atividades de ensino de

graduacao e pos-graduacao, pesquisa, iniciacdo cientifica e extensao.

6. 1. Curso Interativo de Design de Superficie

O projeto inicial desenvolvido neste sentido foi “Curso Interativo de Design
de Superficie” disponibilizado na Internet desde marco de 1998, foi a primeira
experiéncia de construgdo de um curso no formato de hiperdocumento,
modelado em linguagem html apds entrar no Programa de Pds-graduacao em

Informatica na Educacao — UFRGS.

Classificamos este trabalho como “programa educacional” ou “software
educacional” por entender como um aplicativo criado para computador com o
proposito especifico de desenvolver um determinado objetivo pedagdgico. Por
outro lado, alguns autores como Marisa Lucena (1998) aceitam como softwares
educacionais todos aqueles que podem ser usados para fim educacional,
independente de terem sido criados para isso ou nao. Rosa Viccari (1996) assim

define:

Software educacional € um programa que visa atender necessidades e
possui (ou deve possuir) objetivos pedagogicos. Todo software pode ser

considerado educacional, desde que sua utilizacdo esteja inserida num
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contexto e numa situacao de ensino-aprendizagem, onde existe uma

metodologia que oriente o processo.

O programa educacional foi desenvolvido aplicando os conteldos na
disciplina “Laboratério de Teleducagao”, ministrada pela Profa. Dra. Liane
Tarouco , que fomenta a instrumentalizacao tecnoldgica a servico da educagao.
Os trabalhos realizados pelos alunos passam a fazer parte do Projeto LUAR —

Levando a Universidade a Aprendizagem Remota -

http://penta.ufrgs.br/edu/telelab/luar.htm - criado para testagem dos
protétipos. Neles estdo sendo estudados, projetados e testados diferentes
cenarios virtuais, métodos pedagdgicos e recursos adotados que oportunizem a
melhoria do processo de ensino-aprendizado, usando as possibilidades

cognitivas ofertadas pela tecnologia computacional.

Os resultados do “Curso Interativo de Design de Superficie” estao sendo
colhidos até hoje, pois continua disponibilizado na Internet no endereco:

http://penta.ufrgs.br:80/~evelise/DSuper/index.htm e as pessoas

participam enviando seus dados, dlvidas e comentarios para o computador da
pesquisadora responsavel através de CGI. Outro objetivo atingido com esse
programa educacional é ser usado como apoio as disciplinas de Design de
Superficie I e II do Departamento de Artes Visuais da UFRGS, funcionando

como repositdrio da parte tedrica dos cursos.

O resultado desta experiéncia foi publicado sob a forma de artigo na
revista Informatica na Educacao: Teoria & Pratica de outubro de 1999,
que procede uma analise e reflexao critica sob o enfoque da psicologia
cognitiva do software educacional em questao. Como a modelagem deste
produto foi anterior ao estudo da Teoria de Jean Piaget o curso foi constituido
de acordo com a bagagem académica e experiéncia didatica da pesquisadora,
revelando, como cita Cattani (1998), " o carater predominante e hegemonico

das concepcdes pedagdgicas tradicionais (que muitas vezes modelam a
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formacdo basica do pesquisador) constitui-se num obstaculo epistemoldgico
para a construcdo de novas concepcoes metodoldgicas, mesmo quando

iluminadas por teorias que confrontam aquelas concepgoes”.

O estudo desenvolvido na disciplina “Fundamentos de Psicologia
Cognitiva Aplicada a Informatica na Educacao” (PPGIE), ministrada pela Profa.
Dra. Léa Fagundes, foi fundamental para levantar questionamentos sobre a
validade da forma e do contelido que constituem o programa educacional aqui
em discussao. Notamos que realmente existe uma grande dificuldade de
implementar a teoria epistemoldgica de Piaget nos meios telematicos apesar de
eles parecerem propicios a isso. Dentre os empecilhos podemos citar a propria
deficiéncia de entendimento sério e profundo da teoria piagetiana por trazer em
si 0 entrelacamento de conceitos construidos de forma complexa, assim como a
tendéncia do professor em abordar o assunto via métodos tradicionais de
transferéncia de conteddos, mesmo que se esforce para mudar. Temos também
notado a resisténcia do prdprio aluno, acostumado ao modelo tradicional. A
operacionalizacao de conceitos adaptando-os as especificidades do perfil do
aluno em relacdo a do assunto estudado, versus a condicao de tratar-se de
ambiente eletronico, determina a dificuldade enfrentada neste trabalho, cuja
reflexao encontra-se descrita no referido artigo. No atual trabalho optamos por
apenas apresentar os dados técnicos descritivos do programa educacional,

considerando os resultados colhidos na avaliacao final desta pesquisa.

Ficha Técnica

Nome do software: “Curso Interativo de Design de Superficie”
Autor: Evelise Anicet Rithschilling

Apoio técnico: Silvana Bellini e equipe RNP-CPD-UFRGS

Area de dominio: Arte Aplicada em Desenhos para Revestimentos;

Programacao: programa escrito em linguagem HTML;
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Acesso: liberado, via Internet;

Localizagao: http://penta.ufrgs.br:80/~evelise/DSuper/index.htm

Modelo didatico: estudo a distancia, assincrono;
Publico-alvo: estudantes do Curso de Bacharelado em Artes Plasticas da
UFRGS e demais estudantes e profissionais de areas de criacdao de imagens

como Artes Visuais, Design, Arquitetura e comunidade em geral brasileira.

Y Design de Superficie - Metscape
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Figura 22: Interface do Curso Interativo de Design de Superficie

Objetivos

- Apoiar as aulas presenciais das disciplinas de "Design de Superficie I e
I1";

- Servir como fonte de consulta;

- Disponibilizar contetdos sistematizados através de pesquisa;

- Promover discussao sobre o tema;

- Encorajar o aluno a gerar suas imagens.
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Design do Hiperdocumento

Arvore de navegacdo possui organizacdo simples, isto é, na homepage s&o
disponibilizados todos os sete modulos, possibilitando que o usuario tenha uma
nocao geral do programa. N3o existe a imposicao de uma seqiiéncia a ser

seguida, o aluno é quem deve escolher quais os mddulos que deseja visitar.

O design do ambiente ndo é ambicioso, porém é cuidado, apresentando
uma preocupacao estética adequada ao conteldo, publico-alvo e obijetivos
através do balanceamento entre textos, imagens, cores e texturas dos banners
(cabecalhos) e background (plano de fundo) que favorece a legibilidade do
texto, evitando o0 excesso de recursos visuais normalmente usados nos

ambientes de rede.

O usuario pode "sobrevoar" todo hiperdocumento, decidindo ir para frente
ou para tras, ou de volta ao menu principal. Todo final de pagina possui
"botdes", onde o nome dos mddulos aparecem de cores diferentes, indicando

os mddulos que ja foram visitados.

A disposicao das informagdes na tela sdao efetivas, bem distribuidas. Os
icones e comandos sdo facilmente compreendidos. As telas sdo atraentes,
fazendo uso satisfatério de ilustragdbes. O programa procura equilibrar o uso
necessario de imagens (de acordo com a especificidade do assunto tratado)
com a dificuldade de /oading ou o carregamento de cada pagina. Isto &, seu
total aparecimento na tela do computador depende do fluxo da banda passante
da rede e do tamanho dos arquivos que compdem a pagina, resultando num
tempo maior ou menor de carregamento. Ha a possibilidade de inclusdo de

novos elementos e mddulos no programa com facilidade.
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— Apresentacdo

— Conceituagdo

— Aplicagdo

home Classificagdo

— Fundamentos

—1 Trabalho Prdtico

— Referéncias

Figura 23: Design do Hiperdocumento

Design de Interface

- O programa prevé utilizacdo individual;

- O software possui, de forma geral, boa facilidade de uso, nao exigindo
nenhuma experiéncia prévia relevante, nem a ajuda de um manual, tutorial ou
instrucao de um professor;

- Possui elementos motivadores como a boa solucdo visual das paginas,
aliada ao interesse provocado pelo enfoque inédito do contetdo disponibilizado;

- O software nao requer nenhum gerenciamento, ou seja, por estar
disponivel na rede ndo apresenta problemas de instalacdo e manutencao,
depende apenas do uso de recursos normais de hardware e software
(browsers) exigidos no acesso a Internet;

- Promove interacao aluno - professor - aluno;

- As respostas as interacOes dos alunos sao dadas de forma particular e
personalizadas pelo professor ao aluno;

- E possivel armazenar as respostas dos alunos para posterior anlise,
visando alimentar o contetido da pesquisa do professor;

- O aluno é quem controla a seqiiéncia que deseja seguir; o grau de
dificuldade, horario e tempo de duracao de seu estudo;

- A escolha da estratégia de ensino é fixada pelo programa, nao se

adaptando as caracteristicas do aluno;
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- Nao é fornecido um help on-line, isto é, nao fornece explicagbes extras.
No caso de duvidas o programa oferece a possibilidade de o aluno resolvé-las
diretamente com o professor via e-mail, voltar a consultar o contetdo disposto
nos modulos ou pesquisar fora do programa através dos /inks indicados;

- Nao possui definicdo da linha pedagdgica adotada. As interacdes se
configuram mais numa linha behaviorista, enquanto que a estrutura do
software permite que o aluno escolha a ordem de contatos com os diversos

modulos, insinuando que o aluno possa construir seu conhecimento livremente.

Conteudo Instrucional

- O programa esta adequado ao nivel e perfil do usuario-aluno do
Bacharelado em Artes Plasticas;

- Serve como fonte de consulta;

- Disponibiliza conteldos sistematizados através de pesquisa;

- Integra-se ao conteudo programatico da disciplina a que se propde
apoiar;

- O conteudo dos médulos representam importantes tdpicos da simula da
disciplina;

- Prevé a possibilidade de integracdo entre ensino presencial e a distancia;

- Os objetivos do programa estao claramente definidos;

- O vocabulario esta adequado ao perfil do aluno;

- A exposicao dos conceitos apresenta problemas de estratégia
psicopedagdgica, falta de precisdo, erros de digitacao e troca de palavras;

- Cada moddulo apresenta, sob o titulo "Interagao", argliicbes sob a forma
de formularios, tabelas e perguntas a serem respondidas pelo aluno;

- Encoraja o aluno a gerar suas imagens;

- O software oferece dicas e orientacao para apoiar a atividade pratica de

realizar imagens para serem usadas como padroes de revestimento;
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- O programa nao prevé uma estratégia de tratamento dos dados colhidos
através da interacao dos alunos com o professor, somente seu armazenamento;

- O aproveitamento do aluno é demonstrado, basicamente, no resultado
do trabalho pratico por ele apresentado e nas interacdes onde podem ser
colocadas discussoes;

- Deixa a desejar quanto a promogcao de discussdo sobre o tema;

- A maneira como foi montado o programa (forma de exposicao do

conteudo, argliicdes) demonstra falta de fundamentagao pedagdgica.

De posse dos dados coletados na experiéncia vivida na montagem,
execucao e acompanhamento deste primeiro curso interativo (1997-2001),
concluimos que nao cabem reformulacdes neste programa, pois seriam sempre
"remendos". Esta primeira tentativa de programacao educacional em ambiente
de rede revela a tendéncia humana de repetir o processo antigo conhecido,
num contexto novo, desconhecido. Portanto, partimos agora para a concepgao
de um novo programa que esta sendo desenvolvido desde o ano de 2000,
através do projeto TEDAL — Tecnologias de Ensino a Distancia de Artes e
Linguas, sobre o mesmo assunto, mas num formato totalmente diferenciado,
que possa privilegiar muito mais a interacao entre as pessoas, visando a rica
construcao do conhecimento por métodos cooperativo-colaborativos. Os dados
coletados no periodo de funcionamento do curso serdo analisados para compor

os resultados deste trabalho.
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6. 2 TEDAL — Tecnologias de Ensino a Distancia Aplicadas a Artes

e Linguas

i[EDA@ Tecnologias de Ensino a Distancia Aplicadas a Artes e Linguas

[ Projeto 1.[ Equipe ] [ Noticias 1[ Agenda ][ Contato ] [ Links ] Sa\r®

Projeto

TEDAL - Ty logias de Ensino & Distancia Aplicadas as Artes e as
Linguas

Autores:

Prof. Dr. Dante Barone - Instituto de Informatica da UFRGS

Profa. Dra. Carmen D'Amica Instituto de Informatica da UFRGS

Profa. Me. Eunice Polonia Instituto de Letras da UFRGS

Profa. Me. Evelise Anicet Ruthschilling Instituto de Artes da UFRGS
PPRGIE - Programa de Pas-Graduagéo em Informética na Educacdo UFRGS
Palavras-chave:

Educagdn & distincia, aprendizagem cooperativa, ambiente virual de
aprendizagern

Area de Atuagio:

4 of!

| r
Figura 24: Interface do site do projeto TEDAL — Tecnologias de Ensino a Distancia

Aplicadas a Artes e Linguas

Este projeto de pesquisa visa a construcao de ambientes informatizados,
onde a nova tecnologia esteja integrada com novos paradigmas educacionais,
baseados no construtivismo, na aprendizagem cooperativa e na intervencao

desequilibradora do professor.

O Projeto TEDAL encontra-se no momento em fase de desenvolvimento e
€ uma iniciativa cooperativa e interdisciplinar envolvendo professores e alunos-
bolsistas do Instituto de Informatica, Instituto de Letras e Instituto de Artes e
PPGIE, unidos sob o proposito de aplicar os mais recentes resultados de

pesquisas nas diversas areas participantes do projeto .

Objetivos

Construir dois softwares educacionais, um na area de Letras, visando o

ensino de Inglés para alunos de Iniciagdo Cientifica da UFRGS, outro na area de
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Artes que objetiva desenvolver aptidoes para criagao de desenhos para
estamparia: design de superficie, usando uma mesma estrutura tecnoldgica, no
sentido de otimizar o aproveitamento de recursos humanos, informaticos e de

espaco fisico.

Desenvolver produto pratico das teses de Doutorado em Informatica na
Educacao da UFRGS, das professoras Eunice Pol6nia e Evelise Anicet
Rlthschilling.

Formar de recursos humanos com competéncia no desenvolvimento de

ambientes cooperativos informatizados.

Experimentar e validar das tecnologias computacionais como recurso
didatico em atividades de graduacdo, iniciacdo cientifica, pds-graduacao,

extensao e intercambio internacional.

Publico Alvo

- As tecnologias desenvolvidas para Ensino de Inglés a Distancia serdo ,
inicialmente, disponibilizadas para todos os alunos bolsistas de Iniciacao
Cientifica da UFRGS, podendo abracar outros projetos de graduacao e

extensao;

- As tecnologias desenvolvidas para a Arte&Design: Comunidade Virtual de
Aprendizagem serao disponibilizadas na Internet direcionadas para usuarios
interessados em Arte e Design de uma forma geral e especifico para alunos da
UFRGS do Curso de Artes Plasticas e de Design, em nivel de graduagao e pos-
graduacao, e para alunos de extensao, pretendendo atingir designers,
funcionarios de industrias e intercambio internacional (pretende-se ter versao

em inglés e espanhol do site).
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Resultados Esperados

O Projeto TEDAL - Tecnologias de Ensino a Distancia Aplicadas a Artes e
Linguas se propde desenvolver dois ambientes educacionais sintéticos dentro
de um panorama amplo envolvendo o ensino atual, a criacao, a experimentacao
e validacao de metodologias que utilizem corretamente todo o potencial do
computador e da Internet. Pretende ofertar a comunidade académica, e em
geral, produtos eficientes advindos de pesquisa no campo da Informatica na
Educacdao, que visa adequar os recursos advindos da informatica com a
melhoria da qualidade do aprendizado através de estudos cognitivos.
Apresenta-se, ainda, como um campo de pesquisa relativamente pouco
explorado, porque os cursos via Internet encontrados no levantamento feito até
o momento, principalmente de idiomas, ainda apresentam rigidez de acesso ao
usuario e reproducdo de um ensino tradicional, behaviorista, centrado no

professor.

Quanto a darea de design de superficie nao foi encontrado até este
momento site na Internet no feitio do planejado nesta pesquisa em que o
usuario podera participar de diversas maneiras que correspondam a niveis de
aproveitamento também diferenciados. Isto €, podera atuar como simples
visitante, quando colhera informacdes do assunto tratado no site, os temas que
estardo sendo desenvolvidos nos foruns, seminarios e oficinas, além de visita a
galeria de arte. Um segundo nivel de interacao consideramos quando o usuario
acessa 0 moddulo “Conhecimento” como consulta, buscando informagoes ali
depositadas sobre o assunto em questdo, ou o mddulo “Profissional” movido
pelo interesse comercial nos projetos produzidos pelo Nicleo de Design de
Superficie, que estardo expostos de forma simulada. O usuario podera interagir

mais intensamente se inscrevendo para participar dos féruns, chats e oficinas.
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Cabe salientar que esses acessos tendem a ser constantes, pois o
conteldo do site estara sempre sendo atualizado, retroalimentado pelo

conhecimento gerado pelas préprias interacdes dos participantes.

2} Arte & Design - Microsalt Intemet Explorer =@EEElEa]=] =E s
| Auiva  Ediar Esbir Favortos Feramentas Ajuda ‘
= s D B 3 B DI=
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Arte & Design

wal aprendizagem
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Figura 25: Interface em desenvolvimento do site da Arte&Design: Comunidade Virtual de

Aprendizagem

Os produtos advindos deste projeto serao disponibilizados na Internet,
visando a melhoria da qualidade do processo ensino-aprendizado nas areas de
Arte/ Design de Linguas, sem falar no aprimoramento e validacao das técnicas
informaticas como recurso educacional, que podera servir de modelo para
criacdo de programas computacionais semelhantes noutras areas de

conhecimento académico.

6. 3 Experiéncia de integracao entre universidade e empresa

Neste item tratamos do relato de uma experiéncia de aprendizagem do

processo criativo do design apoiado pela integracao entre universidade e

empresa. Uma indUstria galcha que atua na area de tecelagem proporcionou
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aos alunos de Design de Superficie desenvolverem trabalho pratico de criacao
de desenhos para colecao de mantas (marco-setembro, 1999), através de um
convénio operacional firmado com a universidade. Este trabalho foi orientado
de acordo com a pedagogia construtivista, alcancando resultados de efetivos
aprendizado e integragdo, sendo tema de artigo cientifico apresentado no P&D
— Design 2000, Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento de Design,
escrito em conjunto pela pesquisadora, um aluno-bolsista e o diretor da

empresa participante.

O Nucleo de Design de Superficie do Instituto de Artes da UFRGS vem
desenvolvendo atividades que visam a fusao do conhecimento académico com
o conhecimento pratico do mercado de trabalho, tendo como objetivo principal
a melhoria da qualificacao do aluno para seu futuro desempenho profissional.
Em conformidade com essa crenca foi desenvolvido um trabalho em conjunto
com a empresa que proporcionou a alunos de Artes Plasticas a vivéncia de
criagao de quatro desenhos em trés variantes de cor para fabricagdo de mantas

tipo cobertor, que encontram-se a venda no mercado.

O acompanhamento pedagdgico dessa experiéncia foi fundamentado na
epistemologia construtivista de Jean Piaget. A orientacdo da experiéncia foi
baseada em seu livro Fazer e Compreender (PIAGET, 1978). Neste trabalho
especifico foram observadas as acOes e reagdes dos alunos durante a
experiéncia, bem como quais os caminhos por eles adotados para conseguirem

cumprir com sucesso a tarefa que |hes foi designada.

A proposta na conducao dos trabalhos com os alunos desenvolveu-se a
partir do fazer pratico com posterior reflexdao e confrontacao com teorias de
processo do design. O desenvolvimento do trabalho se deu de maneira a
fomentar a auto-organizacao dos alunos dentro do grupo, incentivando o
compartilhamento do trabalho em equipe com divisdo de tarefas e mutuo

auxilio como forma eficaz de aprendizagem, uma vez que funciona também
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como recurso emocional, dando coragem ao aluno de empreender na tarefa

com seguranca no grupo.

Colocacao do Problema

A empresa procurou o NDS com o objetivo de reformular os desenhos e
cores de suas mantas, pois estava enfrentando uma queda nas vendas. A
possivel razdo disso era que suas mantas mantinham a tradicdo da empresa, de
mais de 108 anos produzindo mantas para o mercado brasileiro com o uso de
cores sObrias e desenhos tradicionais e que talvez o mercado estivesse pedindo
uma renovacao, apostando em cores mais vibrantes. Colocado o problema
foram passadas todas as informacGes necessarias ao desenvolvimento do
trabalho como caracteristicas de ordem técnica do processo de tecelagem
usado pela industria, especificagbes das fibras, experiéncia em colecOes

anteriores etc., compondo assim o que se chama " briefing”.

A empresa tomou o cuidado de colocar a equipe da Universidade em
contato com os diversos segmentos dentro da industria que fariam parte do
processo de producao, como o setor de fiacao, tinturaria, tecelagem,
acabamentos, marketing e vendas. Designou o responsavel-técnico pela
tecelagem a acompanhar o processo de desenvolvimento dos desenhos dentro
do laboratério da Universidade, trabalhando perfeitamente integrado com o
grupo de alunos e professora. Este fato foi de fundamental importancia por
muitas razoes, tornando-se dificil enumera-las. Uma delas, é a questdo de que
o trabalho foi realizado com o auxilio de softwares especificos para tecelagem
industrial que pediam a entrada de dados técnicos sobre os teares a serem
usados sem os quais ndo seria possivel a execucdao do trabalho no nivel de
especificidade do qual foi feito. J& o convivio dos alunos com pessoa de
tamanha experiéncia profissional ampliou a visdo da realidade cotidiana de uma
indUstria. Com esse apoio técnico foi possivel para o NDS desenvolver um

projeto criativo, atendendo as necessidades da empresa.
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Processo

O processo criativo adotado partiu de uma pesquisa sobre o gosto do
povo brasileiro de classe média e baixa, uma vez que trata-se de produto
popular normalmente distribuido em varias regides do Brasil. Foi feito um
levantamento consistente de imagens de atividades populares: o futebol,
carnaval, praias, folclore, artesanato etc.. Da observacao do conjunto de
imagens chegou-se a conclusdo de que predominavam as cores primarias
tratadas em blocos separados de desigual proporcao. Esta constatacao foi
transposta para a linguagem da tecelagem, cujo principio basico é a trama de
fios colocados no sentido vertical (urdume) e fios horizontais (trama). Os fios
da trama e do urdume carregam consigo as cores que tramadas entre si

determinam os quadriculados.

Os desenhos procuraram manter, mesmo diante das restricdes técnicas e
de otimizacao de custos, as proporcdes desiguais nas listas conforme
identificadas na pesquisa imagética, assim como também a predominancia das
cores primarias, o uso mais expressivo do preto e do branco e o compromisso
com a manutencdo da unidade da colecao e com o carater inovador da

proposta.

As etapas do desenvolvimento do projeto puderam ser facilmente
visualizadas pelo cliente pela facilidade de simulacao oferecida pelo software
em uso, outra grande vantagem da tecnologia atuando como suporte ao
design. O resultado foi a criagdao da colegao de mantas “Brasil “ com quatro
desenhos diferentes oferecidos em trés combinacdes de cores, além da
producao de uma linha de mantas monocromaticas, basicamente oferecidas nas
cores predominantes no fundo dos outros padroes, prevendo o uso combinado

de mais de uma manta no mesmo ambiente.
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Como parte do trabalho também foi feito um catalogo para vendas em
nivel de representantes, constando a imagem simulada de todos os modelos de
mantas criados em todas as versdes cromaticas aplicadas sobre camas para dar
uma idéia mais aproximada possivel do produto a ser comprado. O catalogo
também encontra-se atualmente disponibilizado num site especializado em

vendas na Internet.

Reflexao

Depois do trabalho pronto foi realizada uma reflexdao sobre o fazer pratico.
De acordo com Piaget para que se efetive o conhecimento é preciso uma
tomada de consciéncia da acdo. Seguindo essa linha de pensamento os alunos
foram encorajados a tentar lembrar de como se deu aquele fazer, identificando
as etapas do processo por eles vivenciado, suas caracteristicas, as dificuldades
enfrentadas e as solugdes encontradas. O resultado da analise do processo foi
colocado numa planilha grafica e posteriormente confrontado com esquemas
encontrados na literatura especifica como, por exemplo, o esquema de Peter

Dormer mostrado abaixo.

Idea Aims Research Sketches
Request Regulations Information Renderings

/1 )BRIEFING )CREATING DESIGNITN(

Modelwork Decisions Appearance control
Pre-selection Controls Sales report

PRESENTING)DRAWING ) F 0L

Preferences Delivery Documentation

g J

Commission

Planning Soectcatons. 4 Caycouts Pracsiptions 4 Hiodteations Testings Promotion

Figura 26: Etapas do processo do design (DORMER, 1993)

.ANALITICA CRIATIVA EXECUTIVA

® Exposicao do problema e Pesquisa de referéncias * Adequacao dos croquis

¢ Briefing ¢ Definicdo do conceito da = para linguagem técnica

¢ Montagem do plano de  colecao » Tradugcao dos esquemas
acoes » Traducdo em croquis, técnicos para o software

cores e formas  Simulagdo - catalogo
» Apresentacao da etapa » Apresentagdo da colecao

Figura 27: Etapas identificadas na reflexao do NDS
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O resultado da comparacao mostrou que, guardadas as especificidades do
trabalho em questao, a equipe do NDS havia percorrido as mesmas etapas
identificadas na literatura do design. Este fato causou admiracdao nos alunos,
pois haviam apenas vivido a experiéncia realizando um fazer de forma empirica,
sem o conhecimento prévio de um método recomendado. A semelhanca dos
esquemas impressionou aos alunos, provocando a tomada de consciéncia do
seu fazer, garantindo para eles mesmos que se tornaram capacitados a esse
tipo de trabalho. O conhecimento foi adquirido porque eles conseguiam explicar
cada fase do trabalho executado e, com certeza, jamais esquecerao desta

experiéncia.

A Visao dos Alunos

A realizagao deste trabalho foi uma oportunidade de comprovar e colocar
em cheque o conhecimento prévio na pratica do design. Os alunos puderam
vivenciar o peso da responsabilidade profissional e entender que existem outros
elementos além dos que estao na tela do computador, como as exigéncias e
limitacdes do processo de fabricacao e questdes de custos. Durante certos
momentos sentiram vontade de nao ir adiante, era o desejo de desistir diante
do medo de enfrentar o cliente, dialogar com ele, compreender suas
necessidades e aceitar suas posicoes com humildade, tentando identificar até
onde elas deviam ser consideradas como limitadoras da criagao. Esses foram
alguns dos obstaculos encontrados na busca de um ponto de encontro entre a
visao do aluno-artista e do industrial. Pode-se dizer que os sentimentos de
temor e entusiasmo estiveram presentes durante todo o trabalho, isto &, apesar
da inseguranca os alunos sentiam-se altamente motivados pela possibilidade de
ver seu trabalho ao alcance do consumidor em lojas e supermercados o que ja

se tornou realidade.
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Outro sentimento identificado foi a vontade de mostrar eficiéncia,
esforcando-se ao maximo para nao desapontarem a confianca depositada pelo
cliente na equipe. Os alunos acreditam que esses fatores proporcionaram a
conscientizagdo do papel do profissional em design além do reconhecimento de
sua funcao dentro do grupo de um projeto de pesquisa onde atuam como

bolsistas de Iniciacao Cientifica.

A compreensdo do processo de design, vivenciando a pratica antes da
teoria, fez com que os alunos pudessem tomar consciéncia do seu aprendizado
percorrendo mentalmente os passos e constatar que estavam certos, visto o
éxito no trabalho, bem como a confirmacao com a teoria encontrada nos livros.
Foi, para eles importante, observar o tempo despendido na realizacao do
trabalho, dado importante para composicdao de custos, assim como também a
postura que se deve adotar, no sentido de revelar ao cliente as solugdes e

evitar apresentar os problemas.

Em relagdo ao uso da tecnologia de softwares especificos para industria
téxtil os alunos perceberam que trata-se de ferramentas muito eficazes, apesar
das panes que podem ocorrer, comprometendo o andamento do trabalho.
Paralelamente, tiveram a ajuda do técnico da empresa que também foi de

grande importancia para que o projeto tivesse éxito.

Pode-se dizer que o sucesso da metodologia usada confirma a eficacia da
teoria piagetiana que acredita que o desenvolvimento do conhecimento resulta
das interagdes entre o sujeito cognitivo e o objeto cognoscivel. Neste ponto, o
conhecimento adquirido funciona como bagagem que o aluno devera levar
consigo na vida profissional, isto €, como ele ja passou pela experiéncia, ele
terd a sua disposicdo este aprendizado podendo projetar acoes futuras com

seguranga.
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Os dados desta pesquisa ja estdo sendo aplicados na formatagao do
curso de Bacharel em Design que a UFRGS esta trabalhando para oferecer a

comunidade em breve.

Figura 28: Simulacdo da manta no Figura 29: Foto do produto

programa 7exture Mapping.
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6. 4 Design de Superficie em 4 Modulos: Paralelo entre método

tradicional X construtivista/tecnologico

Este projeto constituiu-se numa atividade de extensdao universitaria, de
marco a dezembro de 2000, cujo objetivo era oferecer a comunidade em geral
curso de Design de Superficie sob dois enfoques diferentes e simultaneos com a
intencdo de trazer dados a pesquisa em andamento. Para tal convidamos a
designer galcha Renata Rubim, cujo trabalho profissional tem reconhecimento
nacional, para integrar o curso que costuma ministrar, anualmente, ao curso

dado na Universidade, provocando um enriguecimento mutuo.

Renata utiliza a didatica tradicional na conducao de seus cursos e ensina
aos alunos técnicas manuais de execucao dos projetos de design de superficie,
tais como desenho, colagem e gouache. Em contrapartida, o curso de Design
de Superficie ministrado no curso de Artes Plasticas da UFRGS parte de uma
didatica de base construtivista exploratoria e os trabalhos artisticos sao
apoiados pelos recursos da tecnologia computacional sem prescindir das

técnicas artisticas manuais.

Como o titulo da atividade ja diz, o curso foi desenvolvido em quatro
modulos de igual teor, mas oferecido nos dois enfoques:
A - Tradicional, ministrado por Renata Rubim;

B - Construtivista, ministrado por Evelise Anicet.

Modulo 1: Basico
A - Fundamentos do Design de Superficie;

B - Exploracao de softwares para Design de Superficie;
Modulo 2: Projeto Semi-industrial

A - Desenvolvimento de projeto para pequenas produgoes;

B - Como apresentar um produto de Design de Superficie ao mercado;
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Modulo 3: Industrial Avancado
A - Técnicas avancadas de rapport e representacao de projetos;

B - Estamparia, tecelagem e jacquard em malharia, via tecnologias digitais;

Modulo 4: Industrial Avancado (continuacao)
A - Técnicas avancadas de rapport e representacao de projetos;

B - Estamparia, tecelagem e jacquard em malharia, via tecnologias digitais;

A selecao foi feita mediante entrevista onde eram colocados os objetivos

profissionalizantes do curso e analise de portfdlios.

As aulas eram ministradas nos mesmos dias e horarios em salas proximas
fisicamente para facilitar o intercambio. Foram feitos encontros unindo os dois
grupos para discussoes e avaliagbes dos trabalhos, compartilhando

conhecimentos.

Paralelo tradicional X construtivista/tecnologico

Foi muito interessante acompanhar o desenvolvimento simultdneo dos
cursos e analisar as vantagens e desvantagens do uso da tecnologia como
suporte técnico e operacional aos projetos de Design de Superficie. Nos dois
enfoques ficou claro que a capacidade criativa € condicao necessaria ao sucesso
do trabalho.

A vantagem do método tradicional é que o aprendiz ndo precisa dominar a
tecnologia digital, usando técnicas de recorte, colagem e copias manuais e
eletrostaticas para montagem dos trabalhos. Enquanto que no método via
computador o aluno devera ter ou adquirir dominio dos softwares graficos o

que muitas vezes demanda esforco e tempo para aprender.
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A grande desvantagem do trabalho tradicional é que qualquer alteragao
prevista e desejada demanda grande trabalho bragal, isto &, todo trabalho deve
ser refeito para tornar visivel a nova idéia, cujo efeito poderd ou nado ser
aprovado. Enquanto que os trabalhos executados no computador podem sofrer
infinitas alteragdes formais, previstas na programacao de fungdes que, muitas

vezes, o0 designer nem imagina que sejam possiveis.

As imagens sao rapidamente atualizadas na tela do computador, cabendo
ao designer apenas selecionar as melhores solucbes para seu trabalho,

ampliando, assim, enormemente o vocabulario visual.

Outra vantagem oferecida pelo meio eletrénico é a possibilidade de se
tratar a composicao visual em camadas (/ayers), isto é, pode-se estudar
alteracbes somente para o plano de fundo, sem abalar as figuras que

encontram-se noutros planos.

Existem também outros recursos eletronicos para Design de Superficie
que conferem atualidade e qualidade ao trabalho profissional, como softwares
que preparam as imagens de acordo com o processo de producao a ser
seguido, por exemplo o Color Reduction & Cleaning que, como o nome ja diz,
processa a limpeza de pixels de determinada cor “perdidos” no meio de grandes
areas de outras cores, além da separacao de cores em filmes negativos para

gravacao de tela de serigrafia (estamparia).

Outro recurso de fundamental importancia é a “simulacdao” que torna
visivel um campo de possibilidades, permitindo ao usuario ter uma nogdao bem
aproximada do efeito que terd determinada estampa no produto acabado,

definindo questdes fundamentais como escala de tamanho dos motivos e cores.
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Resultados

Iniciamos o curso com vinte e um alunos, sendo que onze no médulo “A”
e dez no mddulo “B”. Finalizamos o curso com apenas trés pessoas no mddulo
“A” (tradicional) e uma aluna no mddulo “B” (construtivista/ tecnoldgico). A
acentuada evasao foi justificada individualmente por motivos particulares, mas
0 que pudemos aferir € que aconteceu o que normalmente acontece com
cursos de design de moda e téxtil: o publico gera expectativas que ndo
correspondem a realidade. Ou seja, se deixa levar pelo status e glamour que
estas areas mostram a sociedade. Em outras palavras, o publico participa do
curso muito mais em busca de efeitos rapidos e status de “designer” do que

para realmente aprender um oficio profissional como outro qualquer.

Possiveis causas da evasao acentuada:

1. O objetivo do curso era capacitacao dos participantes no trabalho
profissional de Design de Superficie enquanto que a maioria das pessoas visava
um fazer recreativo. O nivel de exigéncia de dedicacao, rigor industrial e talento

artistico provocou desisténcia.

2. A maioria das pessoas que se inscreveu havia assistido palestras da
equipe do NDS-UFRGS em que eram demonstrados os softwares do Sistema
Vision (doados a Universidade pela Info Design/Ned Graphics) e trabalhos
profissionais executados, o que causou a falsa impressao de que era facil o
desenvolvimento daqueles trabalhos através do computador, pois estavam

apenas vendo os resultados e nao haviam sido evidenciadas as dificuldades.

3. A ndo-familiarizacdo com a tecnologia também se apresentou como
empecilho. A maioria nao queria aprender a dominar os softwares, queria
apenas pedir aos bolsistas que produzissem os efeitos que espera ter nos seus
trabalhos. Isto causou grande distorcao, pois muitos participantes sentiam-se

satisfeitos em imprimir imagens para mostrar aos outros "o que haviam feito”.
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O que nao correspondia a verdade: pois 0 que mostravam nao havia sido feito
por eles e sim pelos bolsistas; nem tampouco sabiam as possibilidades

expressivas dos softwares porque pouco haviam explorado.

4. Outro aspecto que causou desconforto no curso foi seu formato
construtivista. As pessoas estao acostumadas a “comprar um curso” pensando
que estao “comprando conhecimento”. Notamos que essa ilusao normalmente
acontece com a grande oferta de cursos que existe no mercado. No método
construtivista a prépria pessoa é responsavel pela aquisicdo de seu
conhecimento e isso ndao € magica, exige forca de vontade, concentracdo e
dedicacao por parte do aluno, enquanto que a equipe assistente (professora e
bolsistas) coloca-se disponivel para apoiar os processos de aprendizagem

individual e coletivamente.

Como esses problemas estao sendo resolvidos?
1. Com relacdo ao aspecto apontado no item nimero 1, atualmente
deixamos muito claro o carater profissionalizante do curso em entrevista

preliminar, nao sendo aceitas inscricoes de participantes sem esse perfil.

2. Em relacdo a ilusao de efeitos faceis dos softwares, agora sao
apresentados nas palestras e artigos cientificos as diversas etapas do processo
de realizagdo de trabalhos de Design de Superficie, demonstrando sua
complexidade, através das tecnologias digitais, esclarecendo que chega a ser
mais dificil o desenvolvimento de projetos nesta area via computador, pois além
de o profissional ter competéncia na area ele também deve ter dominio da
tecnologia digital, o que pode ser um fator complicante. A vantagem passa pelo
aumento de recursos visuais ofertados pelos softwares e rigor na finalizacao

dos trabalhos que concluem, conformados com os padrdes industriais.

3. Em relacdo ao problema da nao-alfabetizacao tecnoldgica, nossa

postura é de preencher essa lacuna e justamente nos ocupamos de incentivar a
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fluéncia na tecnologia computacional. A experiéncia ministrando cursos nos diz
que o sujeito ndo precisa ter conhecimentos prévios, apesar de que certamente
sao muito bem-vindos quando ja existem. Como as interfaces dos programas
sdo relativamente faceis, o aluno que gosta de tecnologia e se mostra motivado
a aprender, progride rapidamente, conseguindo realizar suas criacoes com

sucesso e autonomia.

4. Com relacao ao formato construtivista do curso, passamos também a
reforcar a explicacdo desta caracteristica do curso ao pretendente por ocasiao
da entrevista. O que tem trazido bons resultados, quando o aluno compreende
que tera um aprendizado efetivo. O projeto NDS-Malharia ja esta funcionando

bem nestes moldes.

5. Por enquanto estamos dando preferéncia ao formato “projeto”,
explicado anteriormente, em vez de “cursos”. Cursos normalmente sao vistos
como “pacotes” com comeco, meio e fim definidos anteriormente e o
participante é levado por este percurso. No outro formato, o NDS-UFRGS langa
um projeto como, por exemplo, o NDS-Malharia descrito a seguir, em que os
interessados podem se ligar, aproveitando a infra-estrutura oferecida pela
Universidade, mas assumindo a responsabilidade do desenvolvimento de seu
trabalho.

Esta experiéncia do Design de Superficie em 4 mddulos foi muito rica e

trouxe resultados importantes para o trabalho de tese.

6. 5 Projeto NDS-Malharia

O NDS-MALHARIA encontra-se em desenvolvimento desde abril de 2001,

fazendo parte da Arte&Design: Comunidade Virtual de Aprendizagem. Consiste

num projeto de extensdo universitaria que relne alunos e professores do
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Departamento de Artes Visuais da UFRGS e designers convidados que atuam
como profissionais auténomos no mercado. Através de convénio firmado com o
SEBRAE, o Nucleo de Design de Superficie da UFRGS esta articulando o

desenvolvimento deste trabalho que possui os seguintes objetivos:

Objetivos

Obijetivo geral: criar desenhos para malharia galdcha.

. Testar e validar método de trabalho e aprendizagem a distancia

desenvolvido pela pesquisadora;

J Construir um banco de desenhos para malharia industrial;

J Inserir a contribuicao do setor artistico no desenvolvimento do produto
nacional;

J Colher dados e imagens para compor o moddulo “Profissional” do

ambiente virtual de aprendizagem CVA (em fase de aprimoramento);

J Qualificar profissionais visando seu reposicionamento na cena produtiva;
. Promover a integracdo e auxilio mutuo, abrindo novos canais de
comunicacado entre a universidade e empresas do setor téxtil;

J Aprimorar o produto de design, aproveitando os recursos advindos com
0 avanco tecnoldgico tanto nos modos de producdo como nas possibilidades
expressivas do uso de ferramentas de criacao (softwares);

o Promover o aumento de criatividade e competéncia do profissional;

o Promover o aumento de qualidade e produtividade do produto industrial

brasileiro, apostando no uso de desenhos originais.

O trabalho consiste no desenvolvimento de desenhos para jacquard de
malharia industrial, para atender a necessidade diagnosticada pelo SEBRAE das
malharias galchas em possuir desenhos originais para seus produtos, visando

melhorar as condicdes competitivas de seus produtos no mercado globalizado.
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Malharia é o tricot feito através de maquinas industriais mecanicas e/ou
computadorizadas e em que a unidade do ponto da malha pode equivaler ao
pixel do computador, e com base neste dado o designer gera o desenho que
surgira de acordo com o sistema de entrelagamento dos fios em varias cores. O
Jjacquard de malharia tem suas caracteristicas proprias, mas segue o mesmo

principio do jacquard de tecelagem, ja descrito anteriormente.

Desenvolvimento

Para ampliacdo da capacidade criativa, tém-se colocado varios desafios
estimuladores do processo criativo, que sao trabalhados individualmente em
horario e local escolhidos pelo participante, ou de forma cooperativa em
encontros presenciais que se realizam aproximadamente a cada quinze dias, no
ambiente do NDS — Nucleo de Design de Superficie, na UFRGS, bem como na
lista de discussOes via Internet, onde os participantes podem interagir e

compartilhar experiéncias.

Para tal, foi necessario, num primeiro momento, promover a alfabetizacdao
tecnoldgica de alguns participantes, juntamente com a introducao de novos
habitos de usar o computador como “chat” para sua comunicacio com os
demais participantes, aprender “netigueta”, conseguir discutir assuntos do
interesse de todos e desenvolver trabalho em grupo a distancia, via rede

Internet.

Num segundo estagio, o grupo construiu um conjunto regras visando a
estruturacao do trabalho, bem como promoveu a discussao de conceitos e

processos (criativo e de producao industrial) acerca das especificidades da

! Forma de conversa através de rede de computadores (Internet) em tempo real, bate-papo
escrito

2 Etiqueta, ou conjunto da boas maneiras, para rede de computadores, net em inglés significa
“rede”.
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malharia, além da tentativa de trazer o conhecimento empirico depositado no
ambiente da induUstria para compor com o processo de aprendizagem

académica.

O estagio seguinte (o atual) é de énfase na criacdao individual, quando
cada participante do grupo busca suas proprias fontes de pesquisa e referéncia,
desencadeando seu processo de criacdao de forma individual, porém apoiado

pelo grupo.

A maneira mais simples de criar desenhos para jacquard de malharia é
desenhando diretamente no software especifico (Easy Knit da Ned Graphics),
pois ali ja sdo pedidos os parametros (tipo de maquina, nimero de pontos por
numeros de carreiras a serem tecidas etc.) que constituem o espaco disponivel
ao desenho e as cores ja sao determinadas em numero certo (variacdo de no
maximo seis cores para malhas de inverno e trés cores para malhas de verao),
evitando o problema de reducao de cores que acontece quando as imagens

iniciais s3o escanerizadas’.

Quando o designer deseja manter certas caracteristicas pictéricas opta
pelo caminho mais longo em que o software é alimentado com imagens
digitalizadas a partir de fotos, videos, desenhos, pinturas etc.. Normalmente,
estas imagens ainda necessitam de manipulacdo grafica a fim de explicitar
algumas de suas caracteristicas formais, o que é feito com o auxilio de

softwares para tratamento de imagens como o Adobe Photoshop 5.5..

Depois as imagens sao exportadas para o software Color Reduction &
Cleaning da Info Design/ Ned Graphics para que seja adequado o niumero de
cores da imagem as especificidades da linguagem de malharia — uso maximo de
quatro cores, uma vez que cada cor no desenho corresponde a um fio diferente

que sera usado na maquina para producdao da peca. Implicando em aumento

3 Aportuguesado do inglés, “scannnered” significa “digitalizado”, ou seja, dados analégicos
convertidos em sinais elétricos na forma de matriz de pontos, segundo Ferreira (1999).
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do peso da peca e, por conseguinte, no custo do produto, o que pode afetar a

sua futura venda.

ApoOs essa etapa, essas imagens sao exportadas para o Software Design &
Repeat, também da Info Design/ Ned Graphics. Trata-se de um programa
operante sobre plataforma Windows, do tipo editor grafico, que possibilita tanto
a criacao de imagens através de processos intrinsecos do desenho, como o
tratamento de imagens digitalizadas e/ou importadas de outros programas.
Este software coloca em repeticao a forma desenhada (mddulo), possibilitando
gue se visualize o encaixe entre essas imagens. Entdao essas imagens, com o
nimero de cores definido e as repeticdes devidamente verificadas, sao
exportadas para o software Easy Knit, também da Info Design/ Ned graphics,
especifico para a tradugao de imagens para a linguagem de malharia de acordo

com o processo industrial, ou seja, o funcionamento das maquinas.
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Figura 30: Interface do software Easy Knit.

Uma vez gerados os desenhos, o trabalho de simulacdo em 3D é realizado
no programa 7exture Mapping do mesmo Sistema Vision da Info Design/ Ned
Graphics. Tal programa permite que se aplique o padrao sobre uma fotografia
do produto industrial através da geracao prévia de grades ou redes sobre a

forma a ser revestida.
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O estagio seguinte sera a disponibilizagdo do conjunto de trabalhos em

site do NDS-UFRGS, visando sua divulgagao e comercializagao.

Resultados parciais

Acreditamos que os integrantes do projeto NDS-Malharia (dez pessoas)
estao tendo a oportunidade de complementar os conhecimentos através da
interacdo com os demais, integrando suas aptidoes ao fazer pratico (e real) do

mundo profissional, voltando qualificados para o mercado de trabalho.

Diante da analise prévia das interacOes ja € possivel verificar a
contribuicao deste método aos participantes que tém-se manifestado dizendo
ter sido uma experiéncia muito proveitosa. Podemos ilustrar transcrevendo a

manifestacdo de uma aluna através de e-mail:

Adorei ter recebido estas palavras. Como meu processo
de vida profissional ndo foi trilhado no meio artistico, e sim
técnico, onde sempre o trabalho tem um objetivo muito claro,
tenho, realmente, uma certa dificuldade em deixar a coisa
simplesmente fluir. E é isto que estou procurando conquistar,
até para minha maneira de ser modificar um pouquinho. Isto
tudo é muito novo para mim e muito diferente de um curso,
como os que ja fiz. Sei que terei um caminho a percorrer.

Outra aluna desenvolveu uma colecao de produtos de malharia a partir da

releitura da pintura corporal do indios Caiapd Xicrim do norte brasileiro.

A equipe do NDS desenvolveu varios desenhos para malharia, sendo um

deles a releitura de uma obra de Piet Mondrian.
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Figura 33: Jacquard de Malha * Mondrian
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6. 6 TELEDESIGN

Resumo

TELEDESIGN é um projeto de extensdo universitaria que consiste no
desenvolvimento de trabalhos de design de forma integrada e cooperativa entre
diferentes equipes de designers a distancia — integracdo entre empresa e
Universidade — na busca de solugdes criativas e inovadoras, usando as novas

tecnologias digitais como fomentadoras deste processo.

Introducao

O projeto TELEDESIGN consiste no desenvolvimento de estudos para
texturas visuais e tacteis (design de superficie) para serem usadas como
tratamento de superficie de produto industrial. Nesta pesquisa trabalham de
forma integrada e a distancia (Internet) uma equipe de designers de industria e
a equipe de designers da Universidade, alunos e professora do Instituto de
Artes da UFRGS.

Objetivos do TELEDESIGN

e Fomentar a formacao de profissionais qualificados com competéncia para
assumir o futuro mercado de trabalho;

eInserir a contribuicdo da area de Artes Visuais em projetos de produtos
industriais;

¢ Construir, testar e validar metodologia de trabalho e aprendizagem a
distancia;

ePromover a integracao e auxilio mutuo abrindo novos canais de
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comunicacao entre empresa e Universidade;

e Atender as necessidades impostas pelo mercado (consumo e trabalho);

e Adequar as formas de trabalho as condicOes da vida contemporanea de
exiglidade de tempo e distancia espacial;

e Aprimorar o produto de design, promovendo a perfeita articulacao do
avanco tecnoldgico tanto nos modos de produgao como nas possibilidades
expressivas do uso de ferramentas de criacao (softwares);

e Promover o aumento de criatividade e competéncia do profissional;

e Promover o aumento de qualidade e produtividade do produto brasileiro.

Partindo do fato de o aluno do curso de Bacharelado em Artes Plasticas
possuir, ha maioria das vezes, desenvolvida sua capacidade criativa, bem como
o dominio da linguagem visual, além de boa bagagem cultural necessaria ao
designer, objetiva-se com este trabalho desenvolver as demais capacidades
elencadas pela Comissao de Especialistas em Design do MEC, visando dar uma
opcao profissional ao egresso do curso de artes que normalmente encontra

dificuldade de insercao no mercado de trabalho.

Como recurso para o desenvolvimento profissional do aluno de artes
buscou-se criar uma atmosfera de trabalho que fosse séria, porém favoravel a
profusdo de novas idéias, objetivo principal desta pesquisa em parceria com
empresa. Para ampliacao da capacidade criativa, levou-se em consideracao a
juncdo das caracteristicas do ambiente de trabalho das duas equipes: de artes
visuais da Universidade e o ambiente agitado do departamento de criacao e

desenvolvimento de produtos da empresa.

Os conceitos que norteiam o desenvolvimento deste trabalho, escolhidos
em conjunto, sao ,basicamente, os de jogo, construtivismo, ecologia e bibnica.
Estes aspectos pressupdem “interacdo” e tém como objetivo principal favorecer

a criatividade.
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A escolha da atmosfera de “jogo”, como ambiente de trabalho, se da por
se entender essa dimensao como produtiva e prazerosa, segundo estudos
tedricos no campo da filosofia, epistemologia e arte. A questdo do jogo aqui
nao surge como fim em si mesmo, mas como meio de oferecer um ambiente

propicio a acOes criativas.

Segundo varios autores (LEITAO, 1997; ROSAMILHA, 1979) o jogo pode
ser definido como uma atividade livre, voluntaria, que segue regras proprias,
gerando um sistema espaco-temporal préprio, a parte da vida na sociedade. A
tendéncia da atmosfera do jogo de permanecer fechada na sua area de atuagao
esta sendo usada como fator que garante o sigilo industrial exigido neste
trabalho. Por outro lado, gera tensdo, alegria e divertimento. Como também
acontece com a arte: tem a tendéncia de aparecer dissociada do ambiente
mundano, isto é, estar circunscrito num determinado fazer onde a ordem é
especifica e absoluta. E movimento, mudanca, alternancia, sucessdao e
associacao; seus elementos sao:

Tensao X Compensagao
Equilibrio X Variacao
Ritmo X Harmonia

Imaginacao X Solugao

Este sentido de permanente renovacao, a partir de
regras mais ou menos fixas, estabelece um dos principais
vinculos da arte com manifestagbes do jogo, pois este
caracteriza-se por ser sempre o mesmo, mas aberto a novas
jogadas. (LEITAO, 1997, p.3)

O conceito de ecologia aqui adotado segue a idéia de Fritjof Capra
(CAPRA, 1999) que entende a idéia de “holistico” como sendo a capacidade de

ver alguma “coisa” (exemplo, uma bicicleta) como um todo funcional,
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compreendendo a interdependéncia de suas partes. “Ecoldgico” é a idéia de
“holistico” acrescida da percepcao de como a “coisa” estd posicionada em
relacdo ao ambiente natural e social em que se situa, de onde vem as matérias
primas que a compdem, como foi fabricada, como seu uso afeta o meio

ambiente natural e a sociedade pela qual ela é usada etc.

O construtivismo foi escolhido como linha pedagdgica a ser seguida por
quem concorda que é o préprio sujeito que constréi seu conhecimento a
medida que interage com seus pares e tem oportunidade de ser ele mesmo.
Trata-se de um processo dinamico em que o sujeito age sobre o meio,
assimilando experiéncias, que evoluirdo como inferéncias futuras. Acredita que
o conhecimento efetivo se constrdi a partir de um “fazer” com posterior

“tomada de consciéncia” do processo.

A Bionica contribui no processo criativo de geragdo de imagens originais a
partir da observacao da natureza como fonte de inspiracao e de solucao para
problemas projetuais. A BiOnica € uma ciéncia que utiliza métodos de
observacgao e analise de solugdes estéticas e funcionais dadas pela natureza,
preocupa-se com a verificacdo de similaridades biomecanicas, formas, texturas,

cores e tratamentos das superficies.

Desafios

eDesenvolver um trabalho cooperativo a distdncia entre pessoas que

atuam em setores diferentes: universitario e industrial;

eProposta de criacao de um sistema criativo para produzir algo que seja

novo, mas perfeitamente adaptavel ao seu contexto.
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Desenvolvimento

A partir de colocacao de problemas de ordem criativa por parte da equipe
da empresa passa-se a discussao em grupo quando sao levantadas
necessidades, objetivos, processos e regras que estruturarao o trabalho.
Durante o desenrolar do trabalho sao colocados desafios, visando promover a
motivacdao e buscas dos designers/pesquisadores. A idéia é sustentar o prazer
na busca e no fazer, apoiando a reflexao, ou seja, a aventura que provoca a
necessidade de pensar e da condicdes de defender suas idéias perante o grupo.
Desta forma, espera-se que o produto advindo deste tipo de interacao seja

melhor e original.

Processo Criativo

De maneira geral, no projeto TELEDESIGN, a principal fonte de referéncia
para criacdo de texturas visuais e tacteis para produtos industriais vem da
observagao de elementos naturais como flores, folhagens, insetos, gotas d’agua
etc. A selecdo de imagens de referéncia se da inicialmente levando-se em
consideracao os sentimentos que elas podem despertar no espectador

(consumidor final do produto).

O,

Figura 34: Observagao micro e macroscopica de escamas de peixe como fonte de

referéncia para a criagao de texturas visuais e tacteis.
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Figura 35: Etapas do desenvolvimento de textura tatil baseado em estudos de
microestruturas de escamas de peixe, visando aproveitar caracteristicas funcionais de tais

estruturas.

Num segundo momento, identifica-se qualidades que podem afetar de
maneira mais contundente o juizo perceptual do observador pelo fascinio
provocado pela combinacdo de cores, qualidades tacteis do material organico,
solugdes formais e estruturais, conferindo beleza e originalidade ao todo,
magistralmente organizado num equilibrio instavel de tensdes visuais e tacteis.
Procura-se extrair licdbes de composicao formal e criar as préprias formas

adequadas aos objetivos do trabalho.
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Figura 36: Software Adobe Photoshop 5.5, de tratamento e manipulagdo de imagens.
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No passo seguinte as imagens dos elementos naturais sao previamente
digitalizadas e manipuladas graficamente a fim de explicitar algumas de suas
caracteristicas formais com o auxilio de softwares para tratamento de imagens

como o Adobe Photoshop 5.5.

Depois as imagens sao exportadas para o software Design & Repeat da
Info Design/ Ned Graphics®. Trata-se de um programa operante sobre
plataforma Windows, do tipo editor grafico, que possibilita tanto a criacdo de
imagens através de processos intrinsecos do desenho, como o tratamento de
imagens digitalizadas e/ou importadas de outros programas. Sua principal
caracteristica é a especialidade em colocar em repeticdo a forma desenhada (
repeat, em inglés, ou rapport, em francés). O objetivo desta fungdo é a futura
aplicagdo das imagens em superficies continuas de uso artistico, artesanal e
industrial aplicadas, por exemplo, em revestimentos téxteis (estamparia,
tecelagem, malharia e jacquard), ceramicos (vidros), de papelaria, materiais
sintéticos (polimeros) e etc.. Para que este efeito se realize com sucesso o
programa esta equipado com ferramentas potentes para esta finalidade, assim

como outras que completam as exigéncias da linguagem plastica.
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Figura 37: Printscreen do software Design&Repeat, integrante do Sistema Vision da

InfoDesign / Ned Graphics
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Uma vez geradas as texturas, o trabalho de simulagdo é realizado no
programa T7exture Mapping do mesmo Sistema Vision da Info Design/ Ned
Graphics. Tal programa permite que se aplique a textura ou padrao na
superficie de uma forma tridimensional ilusdria, por exemplo: uma fotografia do
produto industrial. Este procedimento de simulacao diminui bastante os custos
com a producao de amostras, permitindo que o resultado final de um projeto
seja visualizado e modificado, se for necessario, antes de ser posto em

producao industrial.
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Figura 38: Interface do software Texture Mapping, integrante do Sistema Vision da

InfoDesign / Ned Graphics

O avanco na melhoria da solucao formal do design pode se dar a partir
dessa observacao da realidade apoiada pela abordagem interdisciplinar que
adota construcOes racionais versus a visao artistica e integrada do problema de

geracao de texturas para aplicacao industrial.

Para suportar tecnologicamente o desenvolvimento dos trabalhos do
TELEDESIGN, tanto o de projetar produtos industriais, como o de comunicagao
entre os sujeitos, conta-se com um laboratério equipado com computadores? de
razoavel desempenho e periféricos de nivel profissional que atuam de duas
maneiras: apoiando o trabalho de criagao de desenhos para tratamento de

superficies de produtos industriais( softwares graficos especificos para design
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de superficie), além da ligacdo a rede Internet, responsavel pela comunicagao

entre os participantes, recursos esses fornecidos pela Universidade.

O projeto TELEDESIGN vem se desenvolvendo bem, usando tecnologia

"2 como recurso de reduzir

mais simples de e-mail, lista de discussdo’ e “Win Zip
0 peso dos arquivos de imagem no transito da Internet e de seguranca, pois os

arquivos vao com senha, uma vez que se esta trabalhando com sigilo industrial.

Em breve contara com o apoio de um ambiente virtual na rede Internet,
que proporcionara o encontro dos participantes para a realizacao do trabalho
colaborativo. Neste sentido esta sendo desenvolvido um ambiente virtual
educacional que sera disponibilizado livremente na rede Internet que tem como
objetivo principal suportar as interacdes dos diversos projetos da “Arte &
Design: Comunidade Virtual de Aprendizagem”, conforme ja foi referido

anteriormente.

O ambiente virtual de aprendizagem estd sendo montado com vistas em
oferecer recursos interativos, tais como lista de discussdo, chat e férum?,
capazes de suportarem as interacoes dos participantes (construcoes conjuntas
e trocas de textos e imagens), bem como proceder seu registro para posterior
avaliacdo da eficiéncia da metodologia de trabalho e aprendizado. A tecnologia
de videoconferéncia® serd, inicialmente, usada através de servidor-préprio para
esse fim, designado pela Universidade. Projeta-se para o futuro a
potencializacao desse espaco de saber com sua modelagem em ambiente de

realidade virtual.

! Cadastramento de enderecos eletrdnicos de varias pessoas num s, facilitando a discussdo de
assuntos em comum. Quando um usuario envia uma mensagem para a lista todos a recebem
simultaneamente.

2 Software que procede a compactacdo de arquivos diminuindo seu tamanho e facilitando seu
transporte, via redes eletronicas.

3 Ferramenta de comunicacdo assincrona na Internet.

* Teleconferéncia que usa recursos de transmissdo de imagens, arquivos e som, via rede
mundial de computadores.
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Resultados Parciais

Dificuldades:

Algumas dificuldades tém sido encontradas na realizacao deste projeto,
entre elas destacamos:

* A necessidade de alfabetizacao tecnoldgica de alguns participantes;

e Falta de fluéncia em novas tecnologias digitais como meio imprescindivel
de comunicacao e instrumento de trocas;

eFalta de habito de interagir com a dimensdo virtual (quem ndo é visto
nao é lembrado);

e Diferencas entre a equipe da empresa e da Universidade quanto ao uso
da linguagem verbal (vocabuldrio usado), relacdo com o tempo (urgéncias,
horarios da fabrica, viagens etc), uso de diferentes ldgicas criativas etc.;

e Dificuldade de encontros presenciais (um a cada trés meses, sempre
desmarcados);

e Constrangimento de alguns participantes em colocar suas impressoes

para o grupo, na lista de discussao;

Pontos Positivos:

Ganhos para a sociedade:

eA criagcao e disseminacao de uma visao integrada da atividade de
pesquisa com desenvolvimento conjunto de conhecimento entre setores publico
e privado, educacional e produtivo;

eestabelecimento de novo paradigma para pesquisa cientifica:
desenvolvimento econdmico e social conseguido a partir do progresso da
ciéncia e tecnologia;

e A arte inserida como elemento importante na definicdo da inovagao no
setor produtivo, gerador de riquezas;

¢ Capacitacao de recursos humanos de acordo com o mercado globalizado

mediado por tecnologias eletronicas.
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Apesar de ser dificil, inicialmente, trabalhar com as diferencas quanto a
metodologia de trabalho, o vocabulario usado, familiaridade com ambiente
computacional e questodes relativas a “tempo” entre as equipes da Universidade
e do setor produtivo, tem-se conseguido trabalhar de forma colaborativa, o que
ja representa varios obijetivos atingidos, principalmente a capacitagdo de
profissionais com mentes descobridoras e criativas, que nao se sujeitem apenas
a aceitar e repetir tudo o que lhes é transmitido, preparando-se para atuar num

futuro onde tudo muda constantemente.

A contribuicao da equipe de artes neste trabalho é lancar um olhar menos
racional e mais poético, cuidando para que o despojamento exigido pelo
processo industrial ndo leve a pobreza da composicao de texturas. A
observacao da natureza tem como finalidade a descoberta de regras gerais que
regem o mundo das formas naturais com suas infinitas solugdes de texturas,
cores e formas, desafiando a capacidade criadora do designer. Os primeiros
resultados praticos do TELEDESIGN ja se tornaram realidade através de
produtos industriais lancados no mercado, cuja aceitacdao foi grande,
aumentando os patamares de vendas em relacdo as anteriores, provando que
realmente o resultado desta experiéncia de integracdao entre universidade e
indUstria agrega valor ao produto, constituindo, ao mesmo tempo, uma

construcao e uma abertura para novos fazeres.

TELEDESIGN encontra-se em funcionamento oficial desde margo de 2001,
através de convénio operacional entre a universidade e empresa, seguindo uma
tendéncia internacional de aproximacdo dos centros de pesquisa com o setor
produtivo, na certeza de trazer beneficios a todas as partes integrantes deste

processo.
Nesta experiéncia estuda-se se é possivel desenvolver trabalhos de forma

cooperativa entre setores diferentes, com sujeitos de formacao heterogénea e a

distancia, e quais os ganhos a cada uma das partes?
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A partir dos dados coletados até agora estamos otimistas com a
experiéncia. Acreditamos que o aluno ganha com a oportunidade de
complementar os conhecimentos académicos a partir do fazer pratico (e real)
do mundo profissional, assim ele saira da universidade mais bem preparado
para o mercado de trabalho em pleno avanco tecnoldgico, além da
aprendizagem ser mais efetiva, pois o aluno passa a vivenciar intensamente o
assunto em estudo. O futuro designer sera um profissional criativo, competente
em gerar solugdes inovadoras para o design, com grande bagagem cultural,

fluéncia em novas tecnologias e conhecedor do processo industrial.

A empresa se nutre da capacidade de reflexao da universidade, bem como
do conhecimento tedrico e capacidade criativa, além de ter acesso imediato aos
resultados de pesquisa. Desta forma, tem ainda a oportunidade de influir na
formacao do futuro profissional, podendo modela-lo de acordo com suas

necessidades.

Para a universidade representa a oportunidade de cumprir da melhor
forma sua missao em formar adequadamente seus alunos, disseminar seus
conhecimentos para a comunidade, testar novas metodologias, além de contar
com a parceria da empresa para auxiliar no bom andamento das pesquisas,
tanto quanto na disponibilizacdo de conhecimento pratico do processo
industrial, como em questdes de ordem financeira, como pagamento de
bolsista/estagiario, manutengao do laboratério, compra de livros e materiais

necessarios.
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7 DESIGN EDUCACIONAL DO NDS-UFRGS

7.1 Processo de aprendizagem

Este texto trata dos resultados encontrados no estudo sobre como alunos
de arte aprendem os fundamentos da linguagem visual do Design de Superficie
através do dominio das ferramentas de software grafico. O método usado foi de
observacao direta do comportamento dos alunos e de seus trabalhos criativos,
registrados em estudos de caso. A analise se deu sob a 6tica da epistemologia

piagetiana adaptadas as caracteristicas da realidade observada.

Este estudo identificou as operacdes ldgicas e infraldgicas que sao
processadas pelo raciocinio do estudante, visando dominar as operacdes das

ferramentas computacionais para criar suas imagens com liberdade.

Para proceder a esta investigacao definimos o universo de sujeitos
observados como composto apenas por alunos de graduacao. A experiéncia foi
feita no transcurso das disciplinas de “Design de Superficie I e II” do curso de
Bacharelado em Artes Plasticas da Universidade Federal do Rio Grande do Sul,

no primeiro semestre letivo de 1999 .

Cabe salientar que, devido ao sucesso da experiéncia, o0 método foi

incorporado como procedimento didatico no NDS, sendo aperfeicoado dia-a-dia.
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Portanto, nesta descricdo nos referimos a uma experiéncia passada,
enquanto espaco de tempo isolado para observacdo cientifica, mas que se

estende até os dias atuais confirmando os dados coletados na ocasiao.

Como situacao inicial tinhamos (e continuamos tendo até hoje) alunos do
terceiro grau que chegam nessas disciplinas com diferentes backgrounds
quanto ao nivel de conhecimento prévio da linguagem visual do design de
superficie, familiaridade com o uso de computador e de adiantamento no curso

de artes.

As turmas costumam ser de dez alunos, de idades e interesses variados. O
elemento unificador é que sao todos alunos de artes, que procuram o design
como uma possibilidade que se apresenta de aplicacao do processo criativo em
tarefas profissionais no mercado de trabalho. Esses estudantes também
anseiam pelo contato com as tecnologias computacionais disponibilizadas no
laboratdrio NDS no Instituto de Artes, como uma forma de se apoderarem de
NOVOS recursos Vvisuais oferecidos pelos programas graficos, mas de uma forma

ainda sem consciéncia do que este novo mundo pode lhes oferecer.

O que se observou é que, com este perfil heterogéneo de alunos,
chegamos ao final do semestre com uma bela colecao de trabalhos individuais.
Ou seja, independente do nivel de iniciacdo dos alunos com ambientes

informatizados, as metas que cada um se impds foram atingidas com sucesso.

7. 1.1 A Experiéncia
A proposta pratica na conducao dos encontros desenvolveu-se seguindo a

linha construtivista de incentivar o aluno a construir seus conhecimentos a

partir de sua maneira propria de interagir com o objeto de estudo que €&, neste
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caso, o dominio da linguagem do design de superficie e do uso de ferramentas

computacionais como meio para atingir esse fim.

O periodo de observacao coincidiu com um semestre, ou seja,
aproximadamente dezesseis encontros, sendo um por semana de duracao de

quatro horas-aula, cada.

Dividimos o tempo do semestre em trés partes para a experiéncia: fase
exploratoria que durou, aproximadamente, a metade do semestre; fase de
desenvolvimento do projeto; e a terceira fase para elaboracdo do portfélio

(impressao e apresentacao do trabalho).

Na fase exploratdria, o aluno é encorajado a sentar em frente ao
computador e explorar a interface do software de forma livre, lidica ou

conforme Ihe aprouver.

O aluno aprende interagindo com o software que, por tratar-se de
programa computacional especifico de design de superficie (conforme ja
descrito anteriormente), possui programacao dentro das “regras” que definem o
que é possivel ser feito em projetos industriais com a finalidade da futura

aplicacao em superficies continuas (estamparia).

Apos a fase exploratdéria, o aluno deveria ser capaz de propor um
trabalho, a ser desenvolvido por ele até o final do semestre. Essa exigéncia faz
com que o aprendiz tome consciéncia do que ele sabe fazer e sente-se capaz

de executar.

Desta forma conseguimos que o aluno realize o trabalho com seguranca,
tranquilidade e prazer, pois ele é quem vai decidir o foco do trabalho, por
exemplo, podem ser projetos em varias modalidades: papelaria, web, ceramica,

téxtil, etc.
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A seguir apresentamos como se da a interacdo com o programa
computacional e como se constrdi o conhecimento do aluno. Baseamo-nos na
teoria de Piaget ja revisitada e aplicada as funcbes logicas oferecidas pelas
ferramentas computacionais pela Dra. Patricia A. Behar em “Analise Operatoria
de Ferramentas Computacionais de Uso Individual e Cooperativo”. Nossa
contribuicdo, neste caso, foi procurar descobrir as operacbes ldgicas e
infraldgicas naturais do raciocinio do sujeito em relagdo com as do programa,
visando adquirir conhecimento e levando em consideracao as especificidades da

area de artes.

7. 1. 2 Interacao com o Programa Computacional

O software Design & Repeat opera sobre a interface “amigavel” do
sistema Windows, cujo ambiente é bastante familiar a maioria dos sujeitos

usuarios.

Os instrumentos de comando ou dispositivos de entrada de dados s3ao o
teclado (algumas funcdes pedem a entrada de dados sob a forma de nimeros,
unidades de medidas etc), o mouse ou a caneta e tablete sensitivos que atuam

como meio nas interacOes entre o sujeito e o programa grafico.

O ambiente mostrado na tela do computador oferece icones que
simbolizam as ferramentas que atuam sds e em conjunto com outras, sao as
chamadas “caixas de ferramentas”. O acesso a estas fungdes se da ativando a
ferramenta com um “click” em cima do icone. Tal procedimento permite que o
usuario realize varias acdes como desenhar, fazer selecao de cores, selecionar
areas a serem reaplicadas na propria imagem, assim como modificar o sistema

de encaixe dos mddulos (unidade do desenho que é repetida), dentre outras.
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As operagoes do programa podem ser acionadas por manipulacao direta
com total controle do usuario ou indireta, quando ele escolhe algumas funcoes
previstas no sistema que sao pré-definidas e funcionam de forma autonoma. Na
maioria das vezes isso ocorre para salvaguardar as caracteristicas da linguagem
da repeticdo visual. E é exatamente esse aspecto que diferencia esse programa
de outros softwares graficos que encontram-se no mercado. A partir desta
especificidade, o aluno aprende interagindo, pois visualiza as alteragoes
ocorridas na imagem na tela em fungao de seus comandos. Portanto, recebe

imediatamente o feedback do programa, ou seja, seu objeto de conhecimento.

Podemos identificar funcgdes ldgicas que permitem a realizagdo de
operacoes por parte do sujeito-usuario. "Operacdao" para Piaget é a "acao
interiorizada ou interiorizavel, reversivel e coordenada em uma estrutura total"
(PIAGET, 1971; BEHAR, 1997). E quando o individuo detém uma representacdo
mental de sua acao e de seus efeitos, possibilitando voltar ao ponto de partida
em pensamento, antecipar o resultado na aplicagdo em novas experiéncias,

articulando-a com outras agoes, buscando novos efeitos.

Quando atuam em conjunto formam os "sistemas de operacdes" que
abrangem a ldgica natural do individuo e a logica formal da matematica. Essas
l6gicas "consistem em leis normativas necessarias as trocas de pensamento e,
impostas por uma necessidade social, em oposicdo a anarquia das

representacoes espontaneas do sujeito”" (BEHAR, 1997, p.22).

Os sistemas de operacdao sao regidos pela "légica operatdria", que
consiste em modelos formais que procuram estabelecer relacoes entre os
objetos de um determinado universo. As operacdes ldégicas estabelecem
relacoes de limite espaco-temporal, classificacao em classes, agrupando e
reunindo os objetos conforme suas propriedades comuns. Classificam e

ordenam os objetos segundo suas semelhancas e diferencas, gerando séries
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através de operacdes de adicao (de determinado objeto a um grupo), subtracao

etc..

As "Operacoes Infraldgicas" tratam das relacdes internas do objeto, isto &,
das partes entre si e das partes com o todo. Mas isto nao quer dizer que exista
hierarquia entre o nivel légico para o infraldgico, apenas atuam de modos
diferentes com os objetos. O termo infraldgico esta relacionado a nocao de
objeto, ndo se ocupa em classificar, mas em identificar as relacdes de
vizinhanga, contigliidade , posicao que ocupa no todo, substitui a nocao de
numero (quantos objetos de uma mesma classe) pela de medida da parte em

relacao ao todo.

Behar reinterpreta o conceito de operacao em relacao ao sujeito e o
transfere para o objeto, entendendo como operacdao na ferramenta
computacional aquela realizada pelo sujeito e transferida para a maquina

quando executa a agao.

Podemos identificar no programa em analise um mecanismo de controle
do sistema subjacente as operacdes ofertadas pelas ferramentas, que
determinam as operacdes possiveis para 0 usuario. Mas as acdes das
ferramentas usadas individualmente e/ou combinadas entre si colocam a
disposicao do usuario um imenso numero de possiveis solugdes formais para

cada imagem tratada neste programa.

A maioria destas operacoes podem ser identificadas como infraldgicas, por
exemplo a agao de desenhar com linha, usando o lapis ou pincel; preencher
areas com cores diferentes; selecionar partes, recortar e cola-las noutra
posicdo. As caixas de propriedades permitem que o usuario defina atributos da
figura como a unidade de medida adotada (inch, cm, dpi, pixel etc.), a
espessura da linha, a medida do mddulo, a alteracdo da origem de repeticao

(nogao de vizinhanca e localizacao da parte no todo), a palheta de cores
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(alternancia de cor entre figura-fundo) dentre outras funcbes disponibilizadas
pelo sistema, trabalham no nivel infraldgico. Enquanto que operacdes do tipo
"importar e exportar" arquivos de outros programas podemos identificar como

operacoes logicas de adicao e subtracdo, carregando o objeto inteiro.

O imbricamento entre as estruturas formais do sujeito com sua logica
natural e as estruturas ldgicas projetadas na concepcao do sistema
computacional determina a abertura para possiveis atualizacdoes da vontade do
sujeito, que coloca as ferramentas a servico de sua atividade criativa. No
presente estudo interessa como o aluno consegue dominar as possibilidades
expressivas das ferramentas computacionais, colocando-as a servigo de seu

interesse artistico.
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Figura 39: Interface grafica do programa Design & Repeat. Apresenta ativa a palheta de
cores expondo a separagao nos diferentes tons que compdem a imagem, assim como a caixa

de ajuste de cores, além da indicagao do modulo, no canto acima, a direita.
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Figura 40: Imagem do mddulo colocado em repeticao com reducdo para 4 cores.

7. 1. 3 Dominio do Sujeito Sobre o Objeto

A experiéncia pratica realizada com os alunos provocou reflexdes que

necessariamente terdo que tramar fibras do campo epistemoldgico com fibras

da area artistica, mais precisamente o processo de criagdo.

O intuito neste momento é procurar estabelecer algumas convergéncias

existentes entre tais campos. Identificamos mecanismos possivelmente

adotados pelos alunos em seu processo de aprendizagem da linguagem visual

do Design de Superficie e de que maneira se apoderaram das ferramentas

computacionais para expressar essa linguagem.
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Para tal usamos como base as etapas de desenvolvimento cognitivo
identificadas por Jean Piaget, assim como também suas experiéncias que
fundamentaram o livros O possivel e o necessario, Fazer e Compreender
e Tomada de Consciéncia. A abordagem artistica é apoiada pela obra
Simulacoes Estereoscopicas Interativas da Profa. Dra. Tania Fraga da
Silva da UnB, quando trata das caracteristicas do processo criativo, cuja

contribuicao exprime o consenso de varios autores por ela pesquisados.

Inicialmente, temos um sujeito epistémico adulto, encarnado no sujeito
psicolégico, que carrega consigo sua bagagem de sentimentos, memoria,
afetividade, crencas, valores e experiéncias anteriores que vao determinar seus
pensamentos, vontades e maneira de agir na intencao de realizar agcdes com a

finalidade de executar um trabalho.

O objeto que devera ser "apreendido" também possui valores observaveis

ou nao, caracteristicas especificas e leis proprias.

A interacdo entre o sujeito e o objeto construirda o conhecimento através
de “instrumentos de troca” (expressao de Piaget) localizados no meio ambiente.
Entende-se por "meio" tudo que torna possivel a realizagao de agdes, sejam as
regras ou leis identificadas nos dois polos (sujeito e objeto), a linguagem, a

interface do computador e/ou as ferramentas do software.

Esses instrumentos permitem a geracao de funcdes de natureza relacional
estabelecidas "entre" o sujeito e o objeto, cujos efeitos sdao percebidos nas
alteracOes visuais resultantes do mecanismo inferencial adotado. Em outras
palavras, o sujeito devera se utilizar de recursos de raciocinio para conseguir
identificar quais regras sao comuns a ele e ao objeto, permitindo a
"comunicagao" entre eles. Assim, o sujeito tem chances de controlar o

processo, terminando por dominar o objeto.
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7. 1. 4 Aprendizagem

Os dados aqui tratados foram coletados a partir da observacao das acoes
dos alunos, além de questbes colocadas a eles durante o acompanhamento nos
encontros. A seguir, € apresentado o encadeamento das acdes que definem o

processo de aprendizagem do aluno.

..5€ ndo existe no comego nem sujeito, no sentido
epistémico do termo, nem objetos concebidos como tais,
nem, sobretudo, instrumentos invariantes de troca, o
problema inicial do conhecimento sera, portanto, o de
construir tais mediadores: partindo da zona de contato entre
0 proprio corpo e as coisas, eles progredirdo entdo, cada vez
mais, nas duas direcoes complementares do exterior e do
interior, e é essa dupla construcao progressiva que depende a
elaboracdo solidaria do sujeito e dos objetos. (PIAGET, 1990)

No inicio existe o aluno, o computador e o programa computacional, mas
eles ainda nao estao colocados em relagao. O primeiro passo para desencadear
a interacdo é a acao corporal do aluno em relacao a interface do computador,
que pode ser entendida como tal o ambiente virtual exposto na tela (interface

do software), o teclado ou o tablete com caneta sensitiva (periféricos).

O objeto ndo existe até que o sujeito o perceba e comece a se interessar
por ele e submeté-lo as suas acoes. Acoes do sujeito em relacao ao obijeto,
acionam fungdes espaco-temporais e causais. O sujeito somente se constituira
como tal quando coordenar livremente suas agdes, caracterizando-se como
fonte de acdes e, portanto, de conhecimentos. Gradativamente as agdes vao
sendo coordenadas umas as outras, tecendo uma rede de conexdes entre
meios e fins, o que Piaget denomina de "assimilacdo reciproca". Podemos
localizar esta etapa quando o aluno descobre que para desenhar com o pincel
ele precisa primeiro ativar a ferramenta "clicando" em cima do icone

correspondente e que pode escolher o formato e tamanho do pincel acionando
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a caixa de ferramentas onde encontram-se as opcoes ofertadas pelo sistema

computacional.

Diante da observacao do efeito produzido na imagem atualizada na tela
do computador o sujeito procura refazer o mesmo gesto ou a acao na tentativa
de reencontrar o mesmo "espetaculo" (expressdao de Piaget) anteriormente

desconhecido e nao esperado por ele.

Existem operacOes e regras nas ferramentas que ainda nao foram
desenvolvidas no sujeito, isto €, como ele nao as conhece, nao imagina que
seja possivel determinado efeito sobre sua imagem e, por conseguinte, também

nao deseja.

Fica evidente esta nocao quando o aluno carrega sua imagem
anteriormente escanerizada para o programa Design & Repeat. O efeito
surpreende, pois a imagem se atualiza de forma repetida, alterando

sensivelmente sua visualidade.

A primeira reagdo da maioria dos alunos é de fechar o arquivo e reabri-lo
para repetir o "espetaculo”". O aluno passa imediatamente a explorar essas
alteracdes, buscando graduar o "zoom" para aumentar ou diminuir o nimero de
repeticoes e o sistema de encaixe dos mddulos ofertado por uma caixa de

ferramentas que regula esses encaixes, como é mostrado na figura a seguir.
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Figura 41: Printscreen do software Design&Repeat que mostra ativa a caixa de
propriedades da imagem em que é possivel ao usuario escolher, dentre outras coisas, o sistema

de encaixe dos médulos, o que determinara diferentes visualidades da composigao artistica.

A este processo se da o nome de "assimilagdo reprodutora", que é a
repeticdo do gesto até que se torne possivel compreender a relacao causa-

efeito, formando-se um novo "esquema de agoes".

Da observacao dos efeitos surtidos das acdes exploratorias o sujeito extrai
as representagdes dos atos no pensamento, assim ele consegue transpor o que
aprendeu com a experiéncia para uma nova situacdo, € a “assimilacao
recognitiva”. Identifica-se este momento quando, por exemplo, o aluno se
aventura a usar uma determinada ferramenta de desenho (lapis, pincel,
preenchimento etc) ja dominada anteriormente para construir uma nova

imagem.
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O caminho adotado pelo sujeito cognitivo vem da repeticao, passa pela
reflexao com reconhecimento e parte para a generalizacao , estendendo o

mesmo mecanismo adotado com éxito a uma nova aplicacao.

Na proxima etapa ele se permitira fixar "um objetivo antes de poder
alcanca-lo e utilizara diferentes esquemas de assimilacdo como meios para la
chegar" (PIAGET, 1990, p.13).

Quanto a exploracao das ferramentas oferecidas pelo programa grafico,
em estudo, notamos que a transicao da etapa anterior para essa (epigénese)
utiliza um espaco de tempo maior, isto €, o aluno somente se aventura a
projetar um trabalho quando ja tem bastante experiéncia (grande série de
tentativas com erros e acertos) e sente-se dominando as operacoes das

ferramentas.

O sujeito extrai do resultado as relacoes de ordem e encadeamento das
acoes necessarias para atingir determinado objetivo, é a retroalimentacdo desta

coordenacao, sao condutas instrumentais adquiridas.

Quando o aluno sente seguranca nos efeitos esperados das operacoes
controladas parte para combinagdes inusitadas. Assim novas coordenagoes
continuam a surgir, refinando os "instrumentos de troca" entre o sujeito e o
objeto, projetando um longo caminho evolutivo até que as acdes sejam
interiorizadas e registradas sob a forma de "operagdes". Em outras palavras,
identificamos que nesta etapa o aluno ja consegue fazer mas ainda nao sabe
explicar. Ele esta utilizando esquemas da inteligéncia sensério-motora que sb
entram em acao no momento de sua aplicacdo pratica e material, ndo podendo

ser manipulados pelo pensamento de forma abstrata e livre.

Sera preciso que o sujeito reconstrua as agoes interiorizadas, projetando-

as no patamar superior de representacao mental, com a ajuda da fungao
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semidtica de "dar nomes" as coisas, criar os conceitos que podem ser

manipulados pela linguagem.

Ultrapassagem da
operacgado sobre
a agado

Tomada de
consciéncia

! !

Compreender
o que foi feito

i '

Esquemas Esquema de . .
de acado operacdo Nivel conceitual

Savoir faire

Saber fazer

Saber explicar

Figura 42: Passagem do saber pratico ao conhecimento conceitual.

Piaget denomina de "abstracao reflexiva" a capacidade do sujeito em
extrair das estruturas inferiores o necessario a construcao de estruturas

superiores, fornecendo elementos para relacdes de encaixes e de ordem.

Nesta etapa, no andamento do processo de conhecimento da linguagem
do Design de Superficie através de programa grafico, notamos que o aluno que
j& consegue colocar em palavras seus anseios, busca a ajuda de colegas. E
durante a busca da explicacdao causal dos eventos que o sujeito consegue
efetuar simultaneamente a sintese operatdria e sua atribuicdo aos objetos

relacionados.

Neste ponto, estabelece-se a cooperacao e colaboracao entre os alunos. O
processo interiorizado no sujeito se abre e o compartilhamento das experiéncias
de cada sujeito impulsiona de maneira definitiva o processo de aprendizado

individual, observando-se uma grande aceleracao.
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No momento em que a palavra se constitui instrumento de intercambio
entre os sujeitos, sao capazes de evocar eventos passados, presentes e futuros,
projetando acles possiveis no sentido de realizacdo da vontade criativa,
discutindo com os colegas e orientadora os melhores caminhos a adotar para

ter sucesso com seu projeto grafico.

Durante o0 processo de «criagio acontecem
encadeamentos probabilisticos e aleatorios de idéias visuais.
Encadeamentos probabilisticos porque resultam de escolhas
racionais e légicas, fruto do aprendizado e das leis que
regulam a percepcao humana; aleatoérios porque as escolhas
decorrem de processos de associacdo de idéias que emergem
sincronisticamente. Estes encadeamentos possibilitam a
tomada de consciéncia dos eventos significativos que
ocorrem e que caracterizam as escolhas realizadas durante o
processo de criagao. (SILVA, 1995)

A citacdo do texto de Tania Fraga da Silva (1995) aproxima-se das
reflexdes da Piaget quanto a importancia da tomada de consciéncia no dominio
do processo. Isto €, quando o sujeito atinge o nivel das operacdes formais, seu
conhecimento supera o proprio real e pode estabelecer relagdes sobre relagoes,
operacoes sobre operacoes, trabalhar com objetos hipotéticos, imaginarios da

mente criativa do artista.

O "possivel" para Piaget (1985) "ndo € algo observavel, mas o produto de

uma construcao do sujeito, em interacao com as propriedades do objeto".

Através de uma acao formadora, o raciocinio do artista consegue articular
qualidades sensoriais, afetivas, racionais, intuitivas presentes em sua memodria,
atualizando-as no campo dos acontecimentos (mesmo que ainda em nivel
virtual) na tela do computador. O resultado é o desenvolvimento exponencial
de gamas de "possiveis" a serem explorados, atualizando-se na tela com
facilidade inUmeras variacdes da mesma imagem. Esta € uma caracteristica
fundamental das ferramentas computacionais, a de nao sé fomentar a
proliferacao de novos repertdrios visuais poéticos, como também de atualiza-los

com facilidades. Isto €, a simulacao como recurso visual de antecipacdo dos
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resultados possibilita ao usuario opcdes de escolha e selecao dos resultados

mais significativos para ele naquele momento.

No final de um semestre académico, ou seja, mais de sessenta horas-aula,
observamos que os alunos, mesmo os que nhunca haviam usado o computador
como instrumento artistico, conseguiram expressar suas idéias, fazer suas
escolhas e atualizar seus trabalhos (realizados virtualmente) em impressoes das
imagens que revelam, certamente, uma ampliacdo de seu vocabulario visual.
Cabe ainda destacar o carater radicalmente diferente destas imagens
"simuladas" que fazem das imagens impressas apenas uma das atualizagdes do

"possivel".

7.1.5 Estudo de Caso

Apresentamos aqui o estudo de um caso especifico que nos chamou
atencao por se tratar de uma aluna que, apesar de ja ter longa experiéncia
artistica, ndo havia trabalhado com computador até aquele momento, nem

possuia conhecimento algum da linguagem do design de superficie.

Familiarizada com a metodologia experimental, a aluna sentiu-se a
vontade para explorar seu novo universo. Ao ser perguntada sobre quais
critérios havia estipulado para desenvolver sua investigacao, respondeu que
nao havia tracado um caminho anterior, que apenas tinha como ponto de
partida as fotografias que havia tirado das criangas de uma escola primaria em

que trabalhava.

O que a motivou foi a possibilidade de tratamento das imagens oferecida
pelos recursos tecnoldgicos, apontando como uma perspectiva de ampliacao
dos codigos poéticos fotograficos. Ela queria "ir além do 'click', ou seja o

instante do registro da maquina que congela a imagem capturada.
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A sistematica adotada foi a de ter previamente suas imagens
escanerizadas depois exportadas para o Design & Repeat. Quando a imagem se
atualizava na tela do computador, ja estava colocada em repeticao
(caracteristica do programa). A aluna, entdo, buscava reduzir a imagem para
poder perceber melhor o efeito da repeticao, para tal se utilizava do comando
"view", indo até "zoom in/out", que é a ferramenta que possibilita a alteracao

de escala da imagem.

A aluna coloca sua dificuldade de entender os comandos, pois a interface
do programa é toda na lingua inglesa e ela ndo entende o significado das
palavras. Este aspecto foi identificado como mais um obstaculo a ser superado
por ela, sendo uma das razoes pela quais ela havia decidido nao preestabelecer

uma trajetoria exploratdria de antemao.

Segundo suas palavras ela usou “apenas o método de proceder uma acao,
observar o efeito produzido na imagem e julgar se gosto ou nao gosto". Este
passou a ser o critério de "salvar" ou eliminar a alteracdo na composicao

artistica.

A etapa "salva" poderia seguir sendo trabalhada, isto &, experimentar
outras alteragdes oferecidas pelas fungdes do sistema, que ela ndao sabia serem
possiveis. As vezes se lembrava de verificar se saberia repetir aquela acdo.
Tentava recolocar o problema para si mesma: abria o arquivo e buscava a
mesma seqiiéncia que pensava ter feito, se errasse continuava tentando até

conseguir.
Segundo Piaget (1985) "do ponto de vista dos possiveis, um erro corrigido

pode ser mais fecundo para as aberturas ulteriores do que um sucesso

imediato".
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Outras vezes ficava tao deslumbrada com as possibilidades atualizadas na
tela que seguia buscando cada vez mais "espetaculos" desconhecidos sem se
importar em registrar o caminho que havia feito para chegar até la. Mesmo
assim ela estava estendendo os limites possiveis do repertério visual instalado
em sua mente, pois as operagdes programadas previamente no sistema diziam
respeito a cddigos especificos de uma linguagem visual também desconhecida
desta aluna. Portanto a importancia destes momentos se apdia no fato de ela
buscar os limites da linguagem muito mais que o dominio das ferramentas. Era

sua maneira propria de se relacionar com o objeto em estudo.

Desta alternancia de foco de sua exploracdo foi construindo seu
conhecimento, tecendo os dois: o uso adequado das ferramentas e o dominio

da nova linguagem.

Das suas interagbes com o software levava para casa apenas 0s suportes
eletronicos (disquetes e cartucho de zip). No meio do semestre foi |he
solicitado que apresentasse o testemunho de sua trajetdria exploratoria e que
projetasse um trabalho em que se sentisse apta a executar, simulando uma

aplicacao do design de superficie.

Sua reacao foi de apreensao pois julgava que nada havia feito durante
todo o periodo. Foi-lhe sugerido revisitar os arquivos "salvos" e imprimir as
imagens neles contidas. Feito isso, a aluna ficou completamente surpresa e
satisfeita com o quanto ela havia trabalhado e que provavelmente nao tinha
tomado consciéncia do fato. Primeiro, porque o trabalho Ihe pareceu prazeroso,
um jogo ludico, segundo porque nao via o resultado, pois se encontrava

virtualizado.
Quando perguntada se tem consciéncia de suas acOes, respondeu que

"agora sim", pois conseguiu repetir quando quis e soube até explicar para

algum colega como chegou a determinado resultado plastico. Montou um
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projeto, prevendo as acoes e seus efeitos. Disse que sd se apercebeu que ja

havia aprendido quando nao mais pediu ajuda a algum colega.

Ao serem atualizadas suas imagens a aluna pode analisar a seqiiéncia das
etapas por ela percorridas e se sentiu segura para propor um projeto para o
trabalho conclusivo das tarefas do semestre, que executou com tranquilidade.
De uma "diregdo sem finalismo" (Piaget) ela chegou a equilibracao de suas

estruturas cognitivas.

O projeto desta aluna consistia no desenvolvimento de estampa para
papelaria, mais precisamente, capas de agendas e cadernos infantis. O que foi
concretizado sob a forma de protétipos apresentados: caderno, caderneta e
agenda com capa estampada por ela. Infelizmente nao foi feito o registro

fotografico destes protdtipos.

Figura 43: Estampa desenvolvida pela aluna
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7. 2 A Pratica do Design a Distancia

O avanco das tecnologias de informagao tem provocado mudancgas no
desenvolvimento de projetos de design. O trabalho individual e solitario tem
sido trocado pelo de equipe cooperativo. Esse processo torna-se cada vez mais
complexo, progredindo para interacdao entre equipes multidisciplinares e

interdisciplinares de designers.

Nossa reflexdo sobre a pratica do design a distancia, o chamado
networking, se fundamenta na experiéncia do Projeto Teledesign do NDS-

UFRGS, descrito anteriormente.

O Teledesign esta baseado na metafora do “jogo” como uma forma de
trabalho prazeroso com regras proprias decididas pelo grupo de participantes.
O Teledesign incorpora saberes nao-académicos da industria ao conhecimento
construido na universidade e vice-versa, usando as tecnologias digitais como
suporte. Os produtos desta simbiose sdao basicamente dois: a formagao de um
profissional mais bem preparado para o mercado de trabalho e produto

industrial brasileiro melhorado.

Teledesign é uma experiéncia inédita no campo do Design de Superficie e
talvez em todo o campo de design no Brasil. Temos a informagao do
lancamento do livro "Design Throught Digital Interaction” em 2001 do Dr.
Chengzhi Peng, professor da School of Architecture, University of Sheffield, no
Reino Unido, cuja resenha indica que é o primeiro livro a tratar do campo
emergente intitulado: “CSCD- Computer Supprted Collaborative Design” . O
livro trata de experiéncias no desenvolvimento de desenho e design para
arquitetura de forma cooperativa afirmando que é a mais efetiva forma de

desenvolver projetos de construcao.

129



Nossa experiéncia também tem confirmado que a realizacao de trabalho
através de rede digital entre grupos de designers de campos diferentes (curso
de Artes Plasticas da Universidade e industria calcadista) pode ser uma férmula

de sucesso de pratica e de aprendizagem de design.

A industria aponta vantagens fundamentais deste modo de fazer para a
manutencao do produto competitivo no mercado e de seu constante
aperfeicoamento no sentido de conferir os fatores considerados mais
importantes pelo consumidor no momento da escolha do calgado (pesquisa
realizada em 2001 pelo Centro Tecnoldgico do Couro, Calgados e Afins - RS-
CTCCA) aqui apresentadas em ordem de preferéncia: conforto, preco, modelo,

marca € cor.

A “oxigenacdao” referida pela equipe da industria diz respeito as
contribuicdes vindas de fora (equipe da Universidade) que, nao estando
contaminadas pelas questdes internas da empresa que impdem fatores
limitantes a criacao (custo, tempo, relacdes pessoais, concorréncia externa etc),
sao extremamente validas pois funcionam como um didlogo com o préprio

consumidor que, do lado de fora, apresenta um outro olhar sobre o produto.

A possibilidade de realizacao do trabalho a distédncia é vista como
preservacao da “qualidade de vida”, que pode ser entendida como a
tranquilidade advinda da garantia da continuidade do trabalho mesmo diante de
impedimentos (viagens, feiras, falta de funcionarios, falta de tempo etc). O
trabalho prossegue porque a comunicacao esta sempre disponivel e sempre

alguém fica realizando o combinado pelo grupo.

Olhando pelo lado da equipe da Universidade, € uma oportunidade muito
rica de troca e construgdo de conhecimentos entre os dois segmentos, além do
aluno realmente aprender “fazendo” texturas visuais e tacteis para aplicacao

industrial.
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As principais dificuldades enfrentadas advém do descompasso entre os
dois setores quanto a forma e ritmo de trabalho, relacdbes com “tempo”,
vocabulario usado (jargOes técnicos versus referéncias tedricas académicas),
restricdbes com a linguagem escrita mesmo que informal e o problema da falta

de habito de interagir com o virtual, exigindo esforco de mudanga.

O importante é que as duas equipes desenvolveram uma atmosfera
fraterna entre os participantes que demonstram alegria quando se encontram
raramente numa feira ou exposicao (duas no ano), ou nas poucas reunioes
presenciais (trés em um ano). Os dois grupos montaram juntos o projeto de
trabalho, demonstrando afinidade ideoldgica na construcdo conjunta em que
todos contribuem de forma integrada, sem hierarquias, com liberdade de
criagdo e expressao, conforme pode ser conferido adiante no relatério das

interagoes.

Ao proceder a andlise dos resultados da experiéncia Teledesign
identificamos uma grande riqueza de conteldo, possibilitando olhares sob
varios enfoques (questdes relativas a processos de desenvolvimento e gestao
de design, comunicacao interpessoal, analise de linguagem, expressdes de
sentimentos através da comunicacao mediada por rede digital, dentre outros).
Optamos por manter o foco na observacao das contribuicdes da tecnologia

telematica no trabalho cooperativo, as vantagens e dificuldades encontradas.

Para tal, decidimos expor o conjunto de comunicagdes entre as equipes,
salientando os testemunhos que vao ao encontro do aspecto procurado, bem
como a comprovacao da eficiéncia do modelo adotado através das imagens dos
produtos industriais (ja disponiveis no mercado de consumo) advindos desta

nova forma de se fazer design.

131



A seguir apresentamos o relatorio das interagOes via e-mail entre as duas
equipes de designers participantes em ordem cronoldgica. Nao estao listadas as
mensagens enviadas entre uma mesma equipe, pois seria um universo muito
grande a ser tratado e fugiria do foco que queremos analisar que é a

comunicacao entre equipes interdisciplinares.

Cabe salientar que as interacoes foram coletadas de 20 de fevereiro de
2001 a 9 de margo de 2002, mas consideramos o periodo de um ano de
experiéncia analisada. O projeto é apoiado por convénio assinado entre
empresa e fundacao da Universidade (FAURGS), sendo renovado a cada seis
meses. Neste convénio existem clausulas que exigem sigilo profissional, razao
pela qual optamos por apresentar apenas a sumula de cada interacdo,
identificando comunicacdes quanto ao desenvolvimento do trabalho,
combinacOes entre o grupo, método de trabalho, conhecimentos construidos,

impressoes pessoais e manifestacdes pontuais importantes (citacoes).

1123456782 100111213]14[15|16[17|18[19|20/21|122|2324|25|26(27|28|293031
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Figura 44: InteracGes via correio eletronico de Fevereiro de 2001 a Marco de 2002
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7. 2. 1 Relatorio das interacoes TELEDESIGN

1. 20/02/2001- (09:50h) - Apos contatos pessoais e telefonicos, esta

III

mensagem trata da idéia da empresa fornecer um “estagio virtual” a alunos de
Design de Superficie do curso de Artes Plasticas da UFRGS. Apresenta a
vontade de ressignificacdo do sentido usual de “estagio” para um trabalho em
que o aluno se sinta integrado e participante do processo. Esta mensagem

mostra o processo de escolha do nome do projeto.

CitacOes do designer da industria:
“O que vocé acha de utilizarmos o termo no lugar de Estagio que me parece muito
convencional e sem compromisso de ‘working’, resgatando mais a auto-estima dos

nossos parceiros ?”

“Com todos os participantes do trabalho, participando da construcdo do plano,
sabendo das intencdes, poderemos criar uma oportunidade de curiosidade resultando

em compromisso com o nosso plano de trabalho ?”

‘O foco aqui é construir juntos as intengdes que estardo por tras do nosso
Teleworking, hoje WebWorking (WW ).”

2. 11/03/01 — (20:43h) - Apos reunides presenciais no NDS e na
empresa, esta mensagem trata do método de trabalho a ser usado, acerto do
grupo em relacao a agoes que deveriam ser feitas, combinacdes para manter o
sigilo profissional (uso de senhas, programa Win Zip), compactacao dos
arquivos de imagem para serem transportados pela Internet, e definicoes do

foco conceitual do trabalho.

“Prioridade na busca do significado da grafia, agregando valor de contetdo.”

“Projeto Superficie Tactil”
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3. 18.03.01 - (19:04h) - Esta mensagem constitui-se de
combinagdes (como se referir a cada equipe na comunicacao na Internet),
impressoes sobre o0s locais de trabalho de cada equipe e questoes de

desenvolvimento do trabalho.

“Vou dividir essa mensagem em partes: combinagdes ( comegam a surgir as regras do
nosso "jogo"), impressdes ( contempla mais aspectos psicolégicos e afetivos) e
desenvolvimento (questdes relativas ao trabalho em si).”

“Vou responder dentro do teu texto, esta bem?”

“Se precisarmos nos referir as duas equipes, que tal inventarmos nomes para elas,
Equipe 1( empresa) e

Equipe 2, (Universidade)?”

“Gostaria de sugerir que seja TeleDesign G () e > TeleDesign U ( Universidade ).

> > Pois remete ao conceito da nossa interface e a letra G e U sdo > aparentemente

equilibradas relativo ao 1 e 2.”

“Sempre gostei do cenério universitario, e isto resgatou algo > de dentro de mim, por

mais que o0 espago seja profissional.”

“Sim, concordo que agora devemos > promover um "brain storm" com nossas duas
equipes para discutirmos o > conceito. Como vocés sugerem se comegar? Podemos
identificar primeiro o > "desafio", qual €?”

“‘Acho que a elaboragdo dos desenhos pode ser realizada paralelamente a essa
discussao "do que queremos", pois o fazer, creio eu, sempre gera algumas questdes
gue podem ajudar na elaboragéo dos conceitos,”

4. 20.03.01 - (09:24h) - Desenvolvimento de conceitos,
fundamentagdo histdrica e visualizacdo das idéias através de simulacdo em
programa computacional de ilusao de 3D.

5. 02.04.01 — (08:40h) - Envio de protdtipos, falta de comentarios e

explicacao da sistematica da empresa.
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“Nao esquecemos de vocés, o problema é que quando ficamos alguns dias fora daqui
os trabalhos duplicam e também temos de fazer as conclusdes rapidas, pois se
demorarmos, muitos dos detalhes que fazem diferenca passam e deixam de ser

relevantes pra este momento”.

6. 10.04.01 - (19:52h) - Desenvolvimento, envio de material:

separacgao de cores para serigrafia.

7. 10.04.01 — (19:46h) - Envio de imagens dos prototipos.

8. 19.04.01 — Apds um siléncio...

“Desculpe-me, Sorry, Gomennasai...
Ligarei amanha e compartilharei o que estd acontecendo e as oportunidades deste

cenario.”

9. 20.04.01 - (21:47h) - Envio de arquivos de desenvolvimento,

questOes técnicas de impressao serigrafica.

10. 03.05.01 — (10:23h) - Divulgacao de palestra interessante aos dois

grupos.

A equipe da Universidade envia varios materiais e nota uma diminuigao
das comunicagdes. A equipe da empresa nem sempre comenta os trabalhos
enviados. Diante deste fato se fez uma reflexao entre as equipes por telefone.
O grupo da empresa colocou que recebia sim o material e imediatamente

colocava-o em testes e esquecia de retornar comentarios a outra equipe.

11. 17.05.01 — Memodria da conversa por telefone: redirecionamento
no foco de trabalho. A equipe U deve se preocupar mais em gerar idéias do que
modelar imagens 3D, para isso existem os técnicos dentro da empresa que
agem rapidamente sob a coordenacao dos designers na definicao de detalhes.

O uso do computador pela equipe U é apenas para visualizar as idéias e nao
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para executa-las.

“E mais facil achar pessoas com capacidade técnica do que com capacidade criativa.”

Neste ponto, sentimos também uma mudanca no tipo de relacao: como a
empresa nao conseguia manter o didlogo intenso das interacbes (entendia ser
uma certa perda de tempo com conversas), o trabalho passou a ter um carater
muito mais colaborativo do que cooperativo. Esta mudanca foi conscientizada
pelas duas equipes e este passou a ser o desafio a ser superado através de

mudanca de habitos, visando imprimir o mesmo ritmo de trabalho.

12. 20.05.01 - (16:24h) - Mensagem dizendo que a equipe U deve
contribuir com uma certa autonomia de criagdo em fluxo continuo, que a

empresa vai orientando o foco.

“A idéia geral que permeia todo esse redirecionamento é de podermos atuar de duas maneiras
basicas:

1- uma pesquisa constante e

2- criagdo de imagens com foco em determinado trabalho, de acordo com os pedidos feitos

pela equipe empresa;

O desenvolvimento da pesquisa ocorrera em fluxo constante e independente de comunicacdo
com a equipe E.. Ou melhor, estaremos sempre trabalhando visando atingir os objetivos que
forem tragados em comum acordo, mas teremos uma certa autonomia sobre "o que fazer". A
intencdo é de ndo se perder tempo e realmente poder contribuir independente da
disponibilidade de vocés em nos direcionar o trabalho. Os resultados serdo constantemente

enviados e conforme vao nos sinalizando vamos corrigindo o rumo.”

13. 20.05.01 — (23:21h) - Equipe E explica quais sao as prioridades.

14. 21.05.01 - (8:50h) — Equipe U define as relagdes entre cor e

significado nas sandalias.
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15. 21.05.01 — (9:11h) — Equipe E autoriza envio dos protoétipos fisicos
para o NDS.

16. 21.05.01 - (9:25h) - Equipe U envia arquivos sigilosos

compactados e com senha.

17. 03.06.01 — (10:45h) — Equipe U discute conceitos através de

sustentacdo tedrica e envia imagens.

18. 03.06.01 — (11:22h) — Equipe U pede permissao para submeter

artigo cientifico sobre o Teledesign.

19. 03.06.01 — (11:49h) — Discussao conceitual entre as equipes: “/ess

/s more” versus*“less is bore”.

“Reflexao:

1- segue o principio "less is more" do minimalismo do meio do século XX (tipico
modernista);

2- segue o principio "less is bore" do fim do século XX, inicio do XXI, tipico pos-
modernista, onde convivem caracteristicas como: pluralidade, fragmentagéo,
heterogeneidade, complexidade, contradigbes insoluveis, incertezas, indecisoes,
simulacdes, transitoriedade e globalidade.

traduzindo: o produto estd bem posicionado de acordo com a sociedade
contemporanea onde as pessoas querem poder escolher, compor sua individualidade
e 0 gosto perpassa todas fronteiras geograficas, isto e, € um produto que pode ser
vendido em qualquer lugar da Terra neste tempo que estamos vivendo.

solugdes praticas: em cada colegcdo o produto devera ter algumas versbes ( por
exemplo:flores, texturas Opticas e frutas poderiam ser as versées da préxima colegao)
nas cores definidas na palheta da estacdo, o que manteria a unidade da coleg¢édo. A
idéia e de permanecer mesmo no segmento feminino, podendo ir ao infantil. As

solugdes visuais devem atender aos anseios psicolégicos do publico de tornar visivel
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algo que eles estdo querendo ver mas nem mesmo eles sabem o que é e quando se
deparam com o novo visual do produto se agradam e compram.
A bola esta picando... e esta com vocés!”

20. 03.06.01 — (10:27 pm) - Linhas cruzadas de discussao de

conceitos.

21. 04.06.01 — Equipe U contesta o desconhecimento das decisoes da

equipe E.

22. 05.06.01 - (6:37h) —Explicacdes sobre processo industrial,

inovagao no processo de design.

“Concordo na focalizagao dos esfor¢os e na economia de energia, portanto gostaria de
compartilhar opinides focalizadas na minha expectativa para evitar o lado angustiante
de adivinhagéo.

1- Todo o trabalho do nosso Teledesign , Nucleo-DPDG, tem como objetivo de
construir o Briefing, e isto € o que estamos fazendo. Portanto estamos " Fazendo para
depois Adivinhar".

Tenho certeza que isto ndo esta claro pois faz parte da cultura do DPD e desculpe-
me pelo atraso do esclarecimento.

No processo convencional o Design, o Designer depende do Briefing que € fornecido
pelo Marketing ou Vendas....

2- Como o Briefing é resultado da oportunidade, a hora € a forma certa deve resultar.

3- Todo o trabalho que ja foi investido tem agregado nos nossos trabalhos do dia-dia,
inclusive Briefings.

4- Sobre a impossibilidade de conhecer o produto que estamos trabalhando: acredito
que vocés conhecem mais do que nés como Consumidores e isto € o mais importante

para a oxigenagao das propostas e do nosso trabalho de Teledesign.”

23. 05.06.01 — (9:31h) — Contribuicoes da Universidade.
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“Muito importante para nos também e saber se vocés estdo conseguindo aproveitar a
nossa contribuicao, que talvez esteja mais em nivel virtual, abstrato, idéias, mas que
em algum momento elas se materializam de alguma forma, nos gostariamos também
de poder ver esse resultado concreto.

Vamos aguardar a oportunidade de um encontro presencial,

Um abrago,”

24. 05.06.01 — (18:34h) — Definicbes do produto que sera lancado na

feira.

25. 05.06.01 — (15:18h) — Impressoes pessoais.

26. 15.06.01 — (16:15h) — Informagdo de coleta de farto material

sobre o tema em estudo.

27. 18.06.01 — (19:21h) — Envio de resultado de pesquisa, dados e

imagens.

28. 19.06.01 - (14:29h) - Comentdrios sobre curiosidades

encontradas sobre o tema pesquisado.

“Pessoal,

Gostaria de lembrar que a baunilha tem aroma e sabor fortes, por isso muito usada em
confeitaria e perfumaria, além de ser também afrodisiaca, mas atencdo: NAO TEM
COR!

A cor que associamos a baunilha é a cor resultante da mistura de leite e ovo( branco +
amarelo), ingredientes do creme em que colocam a baunilha (em forma de passa
comprida) dentro da mistura para cozinhar junto e conferir o gosto e o cheiro
caracteristicos. Depois disso a baunilha é retirada, podendo ser até lavada e usada
novamente, pois nao perde seu potencial aromatico.

Portanto, sugiro que a gama de cores seja montada em cima da bela escala de cores
das flores orquideas”.

29. 26.06.01 — Repasse de noticia da Couromoda Newsletter on-line.
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30. 26.06.01 — (15:46h) — Dando continuidade a pesquisa, envio de

mais dados textuais.

31. 27.06.01 — (14:04h) — Comentarios e complementagdao com

imagens retiradas de produtos estrangeiros.

32. 28.06.01 — (11:22h) — Mensagem acusando o recebimento de

pacote com amostras enviadas pela industria.

33. 01.07.01 - (10:40h) — Equipe U envia a cartela de cores para
colecdo do produto e comenta que partiu de processo criativo proprio e chegou
a uma gama de cores parecidas com as encontradas em tendéncias

internacionais para a estacao em foco.

“Para nOs essas cores sao auténticas e realmente representam as orquideas,
independente dos significados que podemos tentar atrelar a elas. Por outro lado,
conferem (magicamente!) com as cores de tendéncia da proxima estacdo ( rosas e
vermelhos, ou seja, cores quentes mais o verde ecoldgico e o branco que contém

todas cores!).”

34. 02.07.01 — (14:44h) — Opiniao do designer da equipe da empresa

sobre as relacoes entre artista, editor de moda e designer:

“Este assunto é ainda novo, como muitos que tenho...

A Unica sensagdo que estd atrds disto, neste caso os Editores de Moda, é o
compromisso com o Negdcio via Consumidor.

A Editora de Moda da revista Elle , deve dar o acesso as informag¢des que contemplam
a necessidade de sua leitora e nao o seu gosto pessoal ...

Os "monstros" que estudei na Arquitetura, Le Corbusier & Cia.., eram Criadores,
centrados neles... e isto deforma a percepcao da realidade quando o recém-formado
se depara para trabalhar como Neg6cio e nao "Arte".
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Ja o nosso trabalho temos a parte de criacdo, mas quem confirma € o consumidor.
Portanto esta voltado as necessidades do Consumidor e ndo a nossa pessoal.
Resumindo: O Nosso Trabalho é confirmado pelo consumidor e o de Artista quem
confirma é o autor.

Editores de Moda: Transpiracdo 90%-+Inspiracéo 10%

Aguardo comentarios.”

35. 03.07.01 — (10:05h) — Equipe U reflete sobre: artesao, artista,

designer e editor de moda.

36. 05.07.01 — (10:15h) — Comentarios da equipe U sobre a

usabilidade dos produtos.

37. 08.07.01 — (03:17h) — Mais comentarios sobre a reflexdao dos

“editores ou criadores”.

38. 08.07.01 — (09:22h) — Manifestacao do designer da empresa

encerrando a discussao sobre “editores ou criadores”.

39. 09.07.01 — (10:25h) — Contribuicdes da equipe da empresa para

banco de informacgdes sobre o tema em estudo.

40. 09.07.01 — (09:50h) — reflexao da Equipe U:

“Te peco que perdoe nossa mania de reflexdao, mas € nosso dever dentro de uma
universidade, procurar ir tomando consciéncia dos processos € aproveitar as
oportunidades de aprender e construir novos conhecimentos. Nao estamos querendo
rotular nada.

Temos todos sim a sensacdo de estarmos agregando, de fazermos parte de uma
equipe muito legal, muito motivada com seu trabalho.

O encontro empresa/universidade € extremamente rico pois, como tu colocaste existe
sempre uma quebra do que se aprende na universidade e a realidade do mundo la
fora (produtivo). Nosso maior objetivo e diminuir essa diferenca.
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No meu entender, desta fusdo que é nossa parceria podem sair produtos de diversas
naturezas: o produto industrial, o produto de conhecimento (que tal escrevermos
conjuntamente um artigo para o préoximo Congresso Brasileiro de Pesquisa &
Desenvolvimento de Design?), pesquisas, melhorias sociais, etc. sem que um tire a
forca do outro, ao contrario: que se "apontem" mutuamente. Sabe aquela historia de
guando se tem uma vela acesa, ela pode acender inUmeras outras que sua chama
nao ira diminuir e a luz ficara tanto maior quanto maior for o numero de velas acesas.
Esperamos os comentarios sobre a questdo das cores que enviamos na outra
semana.

Um abrago grande e boa semana,”

41. 10.07.01 — (01:20h) — Envio de novo relatério sobre trabalhos

realizados no NDS.

42. 10.07.01 — (10:49h) — Comentarios sobre as possibilidades de
aproveitamento da pesquisa na aplicacao nos produtos. Cores nao foram

discutidas.

43. 24.08.01 — (02:41h) — Envio de imagens ja tratadas e adequadas

aos produtos.

44, 24.08.01 — (15:06h) — Comentarios de participante da equipe da

empresa aprovando 0s arquivos enviados:

“Tudo bem?
Aqui estd aquela loucura de sempre, por isso peco desculpas novamente por nao ter

conseguido retornar seus mail’s.”

45, 05.09.01 - Resgate da reunidao presencial na empresa com as duas
equipes presentes. Avaliacao positiva da contribuicao da universidade nos

produtos lancados no mercado. DefinicOes para os trabalhos seguintes.
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“Impressoes

Consideramos que foi uma reunido muito produtiva em que, de forma geral, pudemos
fazer uma avaliagdo do trabalho nestes seis meses, conferindo ja os resultados
concretos nos produtos desenvolvidos e colocados no mercado, e projetando a
dindmica de trabalho para os préximos seis meses da maneira mais conveniente para
as duas equipes.

Gostamos muito da atmosfera afetiva, de serenidade ativa, de seriedade no trabalho
com liberdade e descontracdo oferecida pela Dolores, acreditamos que temos as
melhores condi¢des de desenvolvimento de trabalho criativo neste cenario.”

46. 25.10.01 — (09:28h) — Comentarios e continuidade dos trabalhos

apos reunido presencial técnica de aluno-estagiario e designer da empresa.

47. 26.10.01 — (02:32h) — Envio de imagens tratadas e adequadas aos

produtos.

48. 26.10.01 — (16:29h) — Desenhos aprovados pela equipe de criacao

da empresa.

“Gostei da qualidade !!

Graficamente esta OK.

Agora vamos aplica-las vendo a cartela +composigao.

O que achas de “brifar” a composicao de cada palmilha ? Cor de Solado +
Forquilha ?

49. 28.10.01 - (09:40h) - Mensagem dando parabéns e

comemorando a aprovagao dos produtos.

50. 05.11.01 — (16:05h) — Instrucdes sobre o tamanho das imagens e
a noticia que a empresa estd doando uma licenca de uso de programa
computacional para modelagem em 3 dimensGes para o laboratdrio da

Universidade (Rhinoceros).
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50. 11.01.02 — (02:20h) - Envio de estudos feitos com os materiais

fornecidos.

51. 18.01.02 — (11:42h) — Envio de mais um conjunto de texturas

para palmilhas.

52. 20.01.02 — (19:12h) — Mensagem da equipe U pedindo orientacao

para iniciar novos trabalhos.

53. 21.01.02 - (00:15h) — Mensagem do designer da empresa
manifestando que tem consciéncia da deficiéncia de comunicacao no
desenvolvimento do trabalho conjunto, mas que em breve estarao repassando

as orientacdes dos planos gerais da empresa para o0 ano.

54. 24.02.01 — (15:39h) — Elaboracdo conjunta de artigo cientifico
para ser enviado ao Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em

Design.

55. 26.02.02 — (11:19h) — Equipe U convida a equipe E para ler o
artigo escrito e colocar suas sugestdes e/ou complementar informagoes e

assinar junto o artigo.

56. 26.02.01 — (16:14h) — A equipe da empresa aceita contribuir e

assinar junto o artigo cientifico.

“Tudo Bem ?

Acredito que sim pelo que esté agitando.

A minha opinido grela (geral, correcdo nossa) € que nao acrescentaria nada,
somente na parte

"O futuro designer serd um profissional criativo, competente em gerar solugbes
inovadoras para o design, com grande bagagem cultural, fluéncia em novas
tecnologias e conhecedor do processo industrial”
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Acho que faltou o uso da ferramenta Teledesign que proporciona a preservagao da
qualidade de vida e de referéncias vitais para este Designer do Futuro.

Obrigado

BZ

Obs: Estou mandando este e-mail de uma poltrona do Aeroporto Salgado Filho
utilizando 20 a 50 vezes mais que a conexdo discada normal.... isto € também
Teledesign ....”

57. 05.03.02 — (22:13h) — Proposta da equipe da Universidade de

renovacao do convénio entre empresa e fundacao da Universidade.

58. 09.03.02 — (16:08) — Renovacao aceita e autorizada pela Divisao

de Criacao da empresa.

7. 2. 2 Imagens dos produtos

Introduzimos as imagens dos primeiros produtos lancados no mercado
consumidor nacional e internacional. De acordo com informagdes da empresa
houve grande aumento nas vendas (de um mesmo modelo estao sendo
produzidos aproximadamente 500.000 pares de sandalias por més), que
atribuem a diversos fatores (campanhas de marketing, estratégias de vendas,
feiras no exterior etc.), dentre eles a aceitagdo do publico pelas solugbes em

design.
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Figura 45: Modelo 2000, anterior ao projeto. Figura 46: Modelo 2001, produto Teledesign

O modelo de trabalho em design via Internet construido solidariamente
entre o Nucleo de Design de Superficie da UFRGS e Grendene S.A.. J4 atingiu

resultados efetivos e sera aprimorado na continuidade do projeto.

O desafio é buscar uma maior integracao para que o trabalho atinja o
nivel de real cooperacdo. Estao sendo estudadas acdes e solucdes para
aumentar a proximidade das duas equipes e imprimir mais ritmo ao trabalho.
Uma possibilidade que se apresenta é o uso de chat instantaneos (instant-
messenger), que sao programas que notificam os usuarios quando as pessoas

cadastradas por ele encontram-se também trabalhando on-/ine, ou seja, na
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Internet. Estd também previsto o uso de videoconferéncia, que através de
camaras de video as imagens e sons sao transmitidas e os participantes podem

se comunicar em tempo real.

Figura 47: Modelo 2000, anterior ao projeto . Figura 48: Modelo 2001, produto Teledesign

Por outro lado, o lancamento do site Arte&Design: Comunidade Virtual de
Aprendizagem pelo NDS-UFRGS facilitarda a comunicacdo e armazenara as

informagOes através de seus recursos interativos.
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Sem duvida, estamos construindo novas relacdes de trabalho e a
tecnologia telematica contribui de maneira decisiva, resolvendo problemas de
tempo e de estar presente em algum lugar. As dificuldades em criar-se novos
habitos e comportamentos vao sendo resolvidas com a convivéncia do recurso

tecnoldgico disponivel, aumentando a eficiéncia do trabalho a distancia.
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7. 3 Proposta Educacional

Apresentamos neste capitulo a maneira como orientamos a aprendizagem
de Design de Superficie no curso de Bacharelado em Artes Plasticas e cursos de
extensao do Instituto de Artes da UFRGS.

Desenvolvemos esta proposta educacional durante os ultimos quatro anos,
a partir da observacao de que cada sujeito aprende de forma singular, de
acordo com varios fatores, tais como: interesse, bagagem cultural, estado
psicolégico, meio social, etc. Portanto, procuramos constituir um método que
permita trabalhar-se com as diferencas individuais, dando a possibilidade de

desenvolvimento e crescimento a todos, sem nivelamento.

No nosso entender a aprendizagem é produto de auto-organizacao e
auto-poiese, isto &, o proprio sujeito € quem constréi seu conhecimento de
acordo com sua motivacao, da mesma forma também cria seus trabalhos

artisticos.

Propomos uma aprendizagem com énfase experimental e exploratoria,
dentro dos padrdoes normalmente adotados pelos professores de Artes Visuais
nas praticas de ateliers, sendo que coloca desafios e provoca a tomada de

consciéncia do que foi aprendido através de reflexao e auto-avaliagao.

No ambiente de atelier, professor e alunos aprendem juntos, num
relacionamento colaborativo, quando se trata de trabalhos individuais e
cooperativo, quando se trata de trabalhos coletivos ou em grupo. Todos tém

com o que contribuir e todos tém o que aprender.
Um aspecto que particulariza este método é a caracteristica vinda da

maneira de a autora compor seus trabalhos artisticos: trabalhar com elementos

de naturezas diferentes, resgatando seus valores.

149



Na pratica pedagdgica identificamos esse sentimento na forma como se da
a selecao do grupo de alunos, valorizando a heterogeneidade. Na entrevista de
selecdo procuramos identificar nos candidatos o interesse pelo assunto e
simpatia pelo formato cooperativo do método, bem como afinidade com as
tecnologias computacionais e a busca do rigor profissional nos resultados. Esses
podem ser considerados os requisitos a admissao em cursos de extensdo, uma
vez que para os de graduacdo ndo existem pré-requisitos para o curso de
Bacharelado em Artes Plasticas, sendo as disciplinas Design de Superficie I e II,

eletivas e oferecidas a todas as habilitacoes.

Normalmente, o grupo constitui-se de pessoas de diferentes faixas etarias
com diferentes bagagens -culturais e educacionais, diferentes niveis de
conhecimento na darea em estudo, diferentes tipos de experiéncia prévia

(pratica/profissional ou académica) e diferentes objetivos.

O processo de aprendizagem proposto oferece o uso das tecnologias
computacionais como meio propicio a aquisicdo de conhecimento. Através da
interacdo com o0s programas computacionais especificos para geracao de
texturas, que variam de programas profissionais a programas de uso livre
oferecidos na Internet, o aluno explora um grande campo de possibilidades

visuais antes nao imaginadas.

O ambiente de encontro de professor e aluno é oferecido em duas
naturezas: fisica e virtual. Isto €, o ambiente de aula pratica e tedrica, que é o
laboratdrio do Nucleo de Design de Superficie e o ambiente virtual de lista de
discussdo, curso on-line e site de aprendizagem a distancia. Em ambos
procuramos manter uma atmosfera fraterna, passando sentimentos de alegria,
entusiasmo e comprometimento com o trabalho como agbes propulsoras a

criacao.
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Na primeira metade do semestre o aluno é incentivado a proceder a
exploracdo dos softwares, enquanto os fundamentos tedricos de Design de
Superficie sao trabalhados através de exercicios praticos de observacao de seu
mundo cotidiano, discussao no grupo e acompanhamento do curso disponivel
pela professora, na Internet. Essas atividades auxiliam o aluno a identificar nos

programas computacionais os elementos da linguagem visual estudada.

Como exemplo de exercicio proposto temos o que pede ao aluno a
identificacdo da unidade do desenho ou modulo e o sistema adotado de
repeticdo em estampas encontradas em seu cotidiano: papéis de embrulho,
tecidos das proprias roupas, dentre outros. A figura n°49 mostra o resultado do

exercicio feito por um aluno.

Na lista de discussao, os alunos disponibilizam ao grupo seus achados em
pesquisas na Internet (sites sobre o assunto, softwares, propostas criativas,
informagbes etc) bem como, também os esbogos de seus trabalhos para critica

dos colegas e orientadora.

Normalmente s3ao aproveitadas as oportunidades que surgem a partir da
contribuicao ou questionamento de cada componente do grupo, assim como
outras formas de enriquecimento do processo, como oportunidades de visitas a
indUstrias, entrevistas com especialistas, textos, videos, exposicoes,
apresentacdes multimidia (CD’s), dentre outras fontes de informagdo sao

comentadas e analisadas em grupo, expandindo o conceito em estudo.
Apos o periodo exploratorio, os alunos sdo encorajados a montar um
projeto para desenvolver até o final do semestre. O objetivo é sedimentar os

conhecimentos construidos num fazer real que exige comprometimento.

O conteldo do curso é organizado em grupos de assuntos ou problemas,

que sao apresentados como “todos”, que sao desmanchados em partes pelos
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alunos que, por sua vez, escolnem quais aspectos lhes interessam desenvolver

de acordo com o que se sentem seguros em propor no seu projeto particular.

Compartilhando com o grupo, os estudantes estabelecem novas relagdes
entre os diferentes assuntos que cada um selecionou. Procedem intercambio de
descobertas e analisam juntos as solugdes encontradas individualmente para os
problemas, construindo, assim, novos conhecimentos. Esta dinamica garante a
nao-repeticao na forma de tratamento dos mesmos assuntos e que as aulas
sejam sempre diferentes a cada semestre, favorecendo o surgimento de novas

abordagens do mesmo assunto.

Figura 49: Exercicio para identificar o mddulo de um padrdo

O acesso as informagles e a equipamentos sao oferecidos, ndo impostos.
O aluno escolhe os materiais e métodos que vai usar no desenvolvimento de
seu trabalho, podendo, inclusive, ser totalmente manual sem o uso dos
computadores. O estudante identifica seus objetivos de acordo com seu

interesse e curiosidade e escolhe os aspectos dos contetdos que ira trabalhar.
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O conjunto diversificado de trabalhos amplia as possibilidades da
linguagem de design de superficie, surgindo projetos para ceramica, estamparia
(sobre papel e sobre tecido), malharia, cartoon, web, realidade virtual,

fotografia etc.

O processo de avaliagao por parte da professora ocorre paralelo e
simultdneo ao desenvolvimento de todo o curso, observando a trajetéria do
raciocinio do aluno e o que ja foi internalizado ou nao, para ajuda-lo no que for

necessario.

No final do semestre sao promovidos encontros para apresentacao e
critica dos trabalhos, quando alunos e professora procedem também uma auto-
avaliacdo oral e se submetem a critica dos demais. O grupo estabelece os

parametros dos conceitos e os confere aos participantes numa acao coletiva.

A partir da observacao do desenvolvimento cognitivo dos alunos,
procedemos a selecao de alguns casos que nos chamaram a atencao. De uma
maneira geral, os alunos mudam muito, tornam-se bem mais participativos e
entusiasmados com a tecnologia, o que os impulsiona a se aventurar em

campos mais abertos como o dominio da linguagem HTLM, VRML etc.

7. 3. 1 Estudo de Caso: Cooperativo

O primeiro caso apresentado é de trabalho cooperativo em que os alunos
constréem um site para o NDS-UFRGS, onde expdem seus trabalhos no

endereco eletrénico: http://www.ufrgs.br/artes/nds/menul.htm, no primeiro

semestre de 1999, com atualizagdes em 99/2 e 2000/1.

Neste ambiente os alunos organizaram as informacOes sobre a disciplina

da maneira que julgaram Uteis para os colegas que seguiriam no curso e para
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as pessoas interessadas em geral. Constam da definicao de Design de
Superficie, dados sobre a professora, os planos de ensino das disciplinas com a
bibliografia especifica, o /ink para acessarem o Curso Interativo de Design de
Superficie e as “Galerias I, II e III” onde estao expostos os trabalhos dos

alunos.

Essa exposicao virtual ja rendeu respostas da comunidade. Surgiram
encontros com outros grupos que também desenvolvem DS, que desejaram
realizar experiéncias conjuntas, como foi o projeto Design de Superficie em 4

Mddulos, ja descrito anteriormente.

O ambiente criado pelos alunos possui trabalhos originais criados por eles,
constando, inclusive de um trabalho de estampa “pulsante”, ou seja, em
movimento (gif animada). A seguir sao mostradas alguns print screens das

paginas do site que, certamente, € mais bem visualizado na Internet.
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Figura 50: Pagina inicial do site construido pelos alunos

http://www.ufrgs.br/artes/nds/menul.htm
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Figura 52: P4gina da galeria do site http://www.ufrgs.br/artes/nds/menul.htm
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Figura 53: Pagina da galeria do site http://www.ufrgs.br/artes/nds/menul.htm

Este ambiente virtual representa o resultado de um trabalho cooperativo

entre alunos de trés turmas de DS.

7. 3. 2 Estudo de Caso: Individual com Sucesso

Dentre os trabalhos individuais que nos chamou a atencao, temos o
trabalho de uma aluna, cujo contato prévio com computadores era em nivel de
editor de texto. Esta aluna iniciou sua investigacao sobre que recursos a
tecnologia poderia trazer ao seu trabalho artistico de uma maneira comum:
escanerizando monotipias e transportando-as para o Sistema Vision. Explorou

as ferramentas e descobriu solucdes proprias.

A aluna apresentou um salto de desenvolvimento a partir do desafio dado

em aula de se tentar construir um mddulo que funcionasse no maior nimero
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possivel de sistemas de encaixes e que, quando posto em repeticao, a textura
criada funcionasse visualmente em todas as direcdes, ou seja, que nao tivesse
sentido Unico de leitura visual (por exemplo, que nao fique de cabega para

baixo quando o tecido reveste um corpo em trés dimensoes).

Ela assumiu o desafio com seriedade e extremo entusiasmo. Analisou os
exemplos de designs industriais contidos no atlas do Sistema Vision, tidos como
modelos de boas solucdes na area, com reconhecimento internacional (selecao

de desenhos classicos para tecidos de varias nacionalidades).

No passo seguinte, buscou referenciais na arte. Estudou artistas que
trabalham com repeticoes estruturadas como Escher. Cada vez mais seu
entusiasmo ia aumentando. Analisou profundamente a l6gica dos encaixes, as
relagbes de vizinhanca e contigliidade nos mddulos. Partiu para estudos sobre
estruturas (linhas, grades, redes) que possibilitassem o encaixe dos modulos
mesmo em deslocamento. Chegou a uma criagdo propria, que os colegas
apelidaram de “estrutura magica” pois se encaixa sempre, em todas as posicoes
em trés tipos de deslocamento. Mas a aluna ainda ndo estava satisfeita e se
impds um novo desafio: o de criar desenhos a partir de fontes de referéncias
diferentes (formas organicas, geométricas, azulejo quebrado etc) e fazé-los se

encaixarem entre si.
Assim, a aluna criou uma colecdao de moddulos de diferentes desenhos que,
sob a mesma estrutura, se encaixam dando continuidade as suas formas e

criando infinitas variacbes de composigao.

Em reflexao, notamos que o trabalho nos colocava questoes de “jogo” que

foram, entdo, estudadas pela aluna em nivel tedrico (filosofia do jogo).

O trabalho foi colocado em formato de jogo interativo em multimidia

(conforme imagens das figuras 55, 56 e 57) com o auxilio de um colega e a
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aluna confeccionou seu “espelho” na dimensdo concreta, imprimindo sobre
imas e oferecendo a possibilidade de as pessoas interagirem criando suas
préprias composicbes, ao mesmo tempo que vivenciam os fundamentos da

linguagem do Design de Superficie.

Baseados na idéia de imas, que remetem a imas usados em geladeiras
para prender lembretes, os alunos se apropriaram de imagens retiradas da
revista O Cruzeiro, de dezembro de 1957, para criar uma atmosfera de
estranhamento perante o contraste que se estabelece entre o uso de multimidia
com a ambiéncia de mais de quarenta anos atras. A intencdo dos alunos era
atingir o maior nimero possivel de espectadores, convidando-os a participar

deste jogo criado em dezembro de 2000.

Desta forma, essa aluna construiu seu conhecimento e o colocou a

disposicao dos demais através de um formato original.

Gai);e
encaixe

Figura 54: Interface do jogo multimidia “CaixeEncaixe”
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Clique ¢ arraste os quadrinhos.
Encaixe-0s como quizer.

Divirfa se e descubra o que vocé pode formar

Figura 55: Interface do jogo multimidia “CaixeEncaixe” mostrando os mddulos.
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Peter . C. G
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Profa. Evelise Anicet R utbschilling

Imagens: Revista O Cruzeiro, Ano XXX, n® 10, 21-12-1957.

Audio: Stu Hamm, Quahogs anyone.
Agradecimentos: Romeu Luiz Waschburguer, Debora Santini,
Marcio Limberger

Figura 56: Pagina final do jogo multimidia “CaixeEncaixe”.

Concluidas as disciplinas de Design de Superficie esta aluna seguiu o
caminho normal no curso de artes. Chegou ao final do curso e precisava

estabelecer uma pesquisa para seu projeto de graduagao que pretendia ser em
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Pintura. Mas sua maneira de pensar e seu processo criativo haviam sido
alterados apos o conhecimento dos recursos visuais oferecidos pela tecnologia

digital e ja ndo se satisfazia com os recursos da pintura tradicional.

“Tentei teimosamente, por um semestre inteiro,
resolver as questdoes de meu trabalho, dentro das técnicas
convencionais da pintura e ndo alcancei o resultado desejado.
(...) Basicamente, realizo uma fusdao entre imagens, das quais
me aproprio, com outras por mim realizadas em técnica de
pintura. O uso do computador me permite interferir, trabalhar
as formas a fim de que consiga o resultado desejado.”

Figura 57: Pintura digital da aluna.

Em seus depoimentos, a aluna coloca as vantagens e desvantagens no

uso da tecnologia computacional para seu trabalho:
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Vantagens: “Facilidade na reproducao e acesso de imagens, abertura de
um leque de possibilidades de resultado final de experimentagdes. Me permite
racionalizar melhor o tempo que tenho disponivel para execucao de meu
trabalho.”

Desvantagens: “Deve-se cuidar para o uso indiscriminado nao levar a um
vazio de conteddo. Outras desvantagens sao a fragilidade do sistema, a

necessidade de energia, a possibilidade de perda ou danificacao de arquivos.”

Cabe salientar que os trabalhos em pintura digital desta aluna sao de

grande formato, atingindo dimensdes de 1,50m2, impressos sobre tela vinilica.

Ao ser perguntada se observou em si alguma mudanca de habito apds o

contato com a tecnologia digital, ela responde:

“Quem hoje em dia ndao é influenciado direta ou
indiretamente por ela? Talvez a primeira mudanca seja em
relacao ao medo e preconceito. Em um segundo momento
vocé descobre que mesmo com suas falhas pode ser uma boa
parceira, facilitadora do dia-a-dia.”

7. 3. 3 Estudo de Caso: Individual sem Sucesso

Analisamos aqui o caso de um aluno do curso de Artes que se
desenvolveu na pratica do web design fora da escola. Este fazer lhe dava o
prazer que nao encontrava no curso em questao. Ao ver oferecida a disciplina

de Design de Superficie matriculou-se mesmo sem saber do que se tratava.
Durante as primeiras semanas do semestre, quando conseguiu entender

do que tratava o assunto da disciplina, manifestou-se dizendo que também nao

se identificava com aquele fazer e que iria cancelar a matricula.
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A orientadora Ihe prop0s que achasse uma forma de se relacionar com o
DS, que explorasse 0s softwares e que propusesse um projeto de acordo com

seus sentimentos e interesses.

O aluno aceitou o desafio. Como era familiarizado com tecnologia digital,
experimentou todos os softwares disponiveis no laboratdrio e em pouco tempo
ja tinha a perfeita nogao da linguagem do DS. Mas continuou expressando que
nao se via praticando design de superficie, ndo lhe interessava a linguagem de
repeticao e continuidade dos padroes.

Perguntado como se colocava em relacao as texturas que se encontravam
em seu entorno ele disse que a principio ndo gostava de estampas e que no
maximo poderia se colocar numa posicao de consumidor de alguma camiseta

ou bermuda estampada.

A orientadora lhe prep6s que desenvolvesse o projeto final da disciplina a
partir do seu ponto de vista em relagdo ao assunto estudado. O aluno
respondeu que seu olhar é de consumidor. Seu projeto foi a modelagem de um
aplicativo em multimidia, que seria um lugar de escolha dos consumidores, ou

seja, uma espécie de loja virtual.

O texto criado pelo aluno, que acompanha o trabalho em multimidia esta

transcrito abaixo:

Projeto Magrao Virtual
Apresentacdo teorica

O Projeto Magrdo Virtual € um exercicio simples de
animacao interativa que permite ao usuario vestir um modelo
desenhado — no caso, um adolescente — com varias
combinagbes de roupa. A idéia utilizada é a dos jogos de
vestir boneca de papel, porém num entorno inteiramente
novo. Se buscou explorar as possibilidades do uso da
tecnologia Flash na realizacio de um catalogo que ndo
precise ser enviado pelo correio para ser visto. O projeto se
desenvolveu nas seguintes etapas: selecao e digitalizacao das
prendas de vestir, a partir de uma edicao da revista Surf &
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Beach Fashion & Business (ano IV, no. 10, julho de 99);
edicao das imagens no Adobe Photoshop; selecdo e encaixe
das prendas num 'modelo’ basico; conversdo das imagens em
objetos do Macromedia Flash 4; aplicacio de
comportamentos (acboes e conseqiiéncias) aos objetos;
desenho e digitalizacdo do modelo do 'magrao’; edicao do
magrao no Photoshop e conversao para Flash; design da
pagina principal; animacdo do titulo e criacdo do botdo de
saida; design da pagina introdutdria; animacdo geral do
filme; aplicacao de comportamentos aos frames e botoes;
teste, finalizagdao e exportagao como .exe.

As possibilidades de uso da animacao, da interatividade,
e das novas tecnologias de telecomunicacdao, no estudo e
divulgacdo do Design de Superficie, sdo incontaveis, por

7

estarem em continuo desenvolvimento. Ainda é cedo para
conhecermos seus limites.

Consideramos que o aluno aprendeu de acordo com seus interesses e
gue mesmo nao tendo se colocado na posicao de projetista de desenhos para

revestimentos ele adquiriu nogoes sobre o0 assunto.

No nosso entender, foi mais um sucesso do método pedagdgico adotado
por que deu liberdade para o aluno expressar sua maneira de se relacionar com
o0 objeto de estudo. Por outro lado, este aluno, sentindo-se bem-vindo as aulas,
contribuiu sobremaneira para o adiantamento tecnoldgico dos colegas,

ensinando-lhes tratamento de imagens em Photoshop e modelagem em Flash.

Arquivo Exbir Contiolar Ajuda

& Flash sllmE@le]eE]=] BEE]

meric! -Micwosf..| |G BBY 2D 2014

Figura 58: Interface da aplicacdo multimidia “Magrdo Virtual”, em que o usuario clica e

arrasta as pecas de roupas para estudar o efeito de combinacdo sobre o boneco.
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7. 3. 4 Estudo de Casos Miiltiplos

Em casos multiplos procedemos uma amostragem de diferentes maneiras
em que os alunos se apoderam da tecnologia para desenvolverem seus
trabalhos de acordo com seus interesses. Os trabalhos desta colecao

encontram-se em processo, portanto ainda inacabados.

O aluno, autor do trabalho a seguir, busca expressar o que aprendeu de
DS compondo uma Aome page prbopria com atmosfera de trabalho de arte,

usando de poesia até no titulo do trabalho: “eutbqueroar”.

O trabalho a seqiiéncia € de um aluno interessado em design de superficie
como possibilidade de aplicacao em objetos de 3D em Realidade Virtual. Para
tanto, ele optou por fazer um primeiro experimento aplicando as texturas em
objetos mais simples, mas utilitArios para que pudessem ser facilmente
identificados. Assim, elegeu “sacolas” para ser o assunto de seu aplicativo em
multimidia com um carater de “loja virtual de sacolas”. Neste ambiente, o
consumidor pode escolher o0 modelo da sacola, o material de que é feito (opaco
ou transparente) e as estampas a serem aplicadas. Como se trata de
programacao em VRML, o usuario pode alterar a posicao do objeto, mediante
acoes de “cligue e arraste”, visualizando como se comporta o material e

estampa aplicados em todas posicoes.
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O trabalho seguinte é de um aluno que possui um bureau de ilustragoes ,
desenvolvendo aplicacdes multimidias para fins comerciais e de entretenimento,
jogos e cartoon. O projeto consiste em construir um ambiente com um sof3,

cuja estampa é “animada”. Trata-se de formigas que caminham sobre o sof3,

166



de maneira ordenada, nas direcdes vertical e horizontal, formando um
quadriculado inovador. A figura 63 mostra a imagem parada e uma versao

animada encontra-se no CD em anexo, neste trabalho.

Figura 63: Estampa animada.

Outro aluno trabalhou de forma integrada o contetdo das disciplinas de
desenho e de design de superficie, uma alimentando a outra. O resultado é um
desenho, multifacetado, composto por diferentes figuras dispostas em camadas
transparentes. A composicao posta em repeticao (Figura 64) evidencia muitas

outras figuras que nao eram percebidas no desenho Unico (mddulo).
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Figura 65: Estampa gerada pela repetigao do desenho (modulo) anterior.

O trabalho seguinte é o resultado de experimentacdes no campo da
Escultura, com materiais naturais (argila, metal, madeira), explicitando suas
caracteristicas e comportamentos fisicos e seu possivel didlogo com a
tecnologia digital através de animacdes e realidade virtual, para a formacao de

Objetos-Paisagem.
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Figura 66: Sti// de animagdo digital, com escultura real inserida num ambiente sintético.

Figura 67: “Objeto-Paisagem” (detalhe), com texturas elaboradas a partir de materiais

naturais.
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Figura 68: Printscreen de ambiente em realidade virtual, representando objetos reais

numa paisagem sintética participativa.
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8 CONCLUSAO: MUDANGAS IDENTIFICADAS

A proposta educacional aqui apresentada é a culminacao de cinco anos de
trabalho e pesquisa no campo de Informatica na Educagao. O estudo de teorias
construtivistas nos fizeram atuar de forma mais consciente na orientacao da
aprendizagem dos alunos, incorporando as circunstancias contingentes do meio

eletronico.

O método usado na conducdo do processo de aprendizagem dos alunos
baseia-se no acompanhamento de uma série de projetos mais ou menos
simultaneos que arrecadaram dados importantes que estdao sendo incorporados

na pratica pedagdgica.

A idéia condutora é a construcdo de conhecimento em grupo no meio
modificado pela tecnologia digital. A combinacao realizada resultou de escolhas
feitas sempre no sentido de procurar em cada sujeito o que ele tem de proprio

para contribuir com o grupo e o quanto ele pode sair acrescido.

A aprendizagem de Design de Superficie é facilitada pela interacao com
programas computacionais. Este fato foi amplamente observado no
acompanhamento de experiéncias com alunos. Através de reflexdao teodrica

buscamos delinear algumas possiveis respostas de como ocorre o fenémeno.
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Apesar de concordarmos que cada um tem uma maneira prépria de
aprender (metacognicdo), o que seria como abordar o objeto cognoscivel,

observamos que todos os sujeitos tendem a passar por estagios semelhantes.

Parece haver uma matriz cognitiva que o sujeito inconscientemente utiliza.
Essa matriz estaria de acordo com as etapas de desenvolvimento do
conhecimento identificadas por Piaget e funciona como um caminho a ser
seguido, como uma ldgica natural adotada pela maioria dos individuos diante

de objetos desconhecidos.

O fato do objeto cognoscivel, neste caso ser virtual (interface do software
e/ou os conceitos que fundamentam o Design de Superficie), coloca uma
primeira questdo, pois, segundo Piaget, o primeiro instinto do sujeito é de
sempre relacionar o objeto ao seu corpo, como forma primeira de

conhecimento.

Os ambientes eletrénicos alteram essa relacao, distanciando o corpo do
sujeito do objeto. O objeto se torna intangivel e, ao mesmo tempo, ndo oferece
as mesmas resisténcias dos objetos concretos. Por exemplo, em ambientes de
realidade virtual podemos provocar uma colisaso com um objeto e nada
sentimos, apenas chegamos tao perto que podemos enxergar sua composicao
em pixels, sem sofrer as conseqiiéncias normais causadas pelo impacto do

objeto concreto.

O objeto colocado na dimensdo virtual (sua correspondente numérica)
pelos meios eletronicos se apresenta de uma nova maneira diante das
interagdes a que estdvamos acostumados, tornando mais complexo o
entendimento do processo cognitivo. Cabe pensar o que ocorre neste ambiente
sintético de aprendizagem e de que maneira o individuo se apodera do novo
objeto? O que nos parece acontecer é que independentemente da natureza do

objeto o sujeito motivado sempre ira se auto-organizar, buscando conhecer e
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dominar as regras logicas do sistema computacional em jogo, de forma a
coloca-lo a seu servico. Assim, faz o sistema computacional trabalhar em
consonancia com sua mente criadora, que ja consegue projetar solucoes
factiveis naquele sistema. Para Piaget (1977), o aluno nos da provas de que
aprendeu quando inventa ou descobre algo novo em relacao ao objeto de seu

interesse.

Nos ambientes de encontro, a pratica do didlogo entre os participantes do
grupo cria ordens e estruturas cada vez mais complexas de matérias e idéias,
que sdo reorganizadas, reconstruidas, transformadas. Assim, cada sujeito se

apropria dos significados construidos pelo grupo da maneira que Ihe aprouver.

A exploracao dialdgica e cooperativa dos assuntos estudados em aula com
os alunos, aumenta a riqueza de reflexao e prepara o aluno interessado em
Design de Superficie para seguir em experiéncias de pratica profissional
disponiveis através de projetos de extensdo universitaria de prestacdo de

servicos, que funcionam como estagios profissionais.

O aprendiz motivado pela experiéncia pratica, tem sua visdo relacional
aumentada em contato direto com o setor produtivo e vai além das
informacdes dadas, demonstrando capacidade de auto-organizagao e
intencionalidade na busca de seus objetivos ou as metas que projetou para si.
Conhece 0s processos e os recursos disponiveis, assim consegue projetar acoes

futuras.
Da observacao dessa realidade pudemos constatar que a convivéncia com
a tecnologia digital provoca mudancas tanto na forma de conduzir o

aprendizado como também no comportamento do aprendiz.

A principal mudanga ocorre pela facilidade de comunicacao, ninguém se

sente mais sO. A tecnologia permite comunicarmo-nos com o mundo a qualquer
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momento. Pode-se contatar um colega para resolver uma dulvida ou acessar
informacbes de que se necessita na Internet. A desterritorializagdo das
bibliotecas, museus e demais instituicdes culturais disponibiliza o saber a

coletividade.

Em geral, os alunos se sentem motivados pela tecnologia para seguir em
suas pesquisas e enumeram algumas vantagens no uso de computadores.
Agrada-lhes o fato de poder experimentar varias solucbes visuais para um
mesmo estudo, sem muitos gastos nem com materiais nem de tempo.
Aproveitam a possibilidade de serem arquivados todos os estagios do
desenvolvimento do trabalho para posterior analise ou reutilizagdo, com as
vantagens de ndo ocuparem espaco fisico e apresentarem rapidez de resposta

em relacao aos processos tradicionais de pintura ou desenho.

Dos recursos oferecidos pelos softwares do tipo editores graficos os
alunos identificam como um dos mais significativos a facilidade de se trabalhar
isoladamente as diversas camadas da imagem (/ayers), ampliando o dominio
das relagbes entre figura-fundo. A simulagdo é apontada como poderoso
recurso informatico, pois permite que uma imagem criada na mente de uma
pessoa possa ser compartilhada com os demais em alto grau de aproximacao.
Na area de design é de fundamental importancia, pois as idéias, muitas vezes
dificeis de serem postas em palavras, podem ser facilmente visualizadas pelos
sujeitos que, compartilhando dos modelos mentais com os colegas, analisam
juntos questdes técnicas, definicdes de escala de tamanhos, cores, desenhos

etc.

O campo de aplicacao da simulacdo estd crescendo rapidamente, sendo
considerada uma profissao do futuro nos Estados Unidos a do “simulador”.
Usada em varias areas da atuacao humana, reduz imensamente custos com
producdes desnecessarias e se oferece como grande auxilio para o

desenvolvimento de conhecimento. Segundo Pierre Lévy (1999), a simulacao é
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um modo proprio da cybercultura em exteriorizar os processos cognitivos,
reforcando os processos de inteligéncia coletiva, desde que as técnicas sejam

usadas com discernimento.

“As técnicas de simulacdao, em particular as que envolvem imagens
interativas, nao substituem os raciocinios humanos mas prolongam e

transformam a capacidade de imaginacdo e pensamento.” (LEVY, 1999, p.165)

No Nucleo de Design de Superficie a simulacao tem-se apresentado como
eficiente recurso para a compreensao do aluno de efeitos visuais pertinentes a

aplicacao dos desenhos sobre objetos de 3 dimensoes.

No ambito profissional, as idéias e conceitos para criacdo de novos
produtos industriais sao modeladas em softwares de 3D pela equipe de
designers do NDS e, posteriormente, sdao enviados pela Internet para a

indUstria parceira no Projeto Teledesign, assim, realiza-se design a distancia.

A coexisténcia das duas naturezas de ambiente de encontro: fisica e
virtual, permite a simultaneidade de acao, experimentacao e expressao tanto
em meio fisico, com sua materialidade e seu fazer artesanal, manual, gestual,
guanto em meio computacional que permite a visualizacao da imaginagao e

facilita as trocas entre sujeitos.

De acordo com o design educacional proposto, foi construido o ambiente:
“Arte & Design: Comunidade Virtual de Aprendizagem”, que € um espaco de
fazer e saber mediado por recursos informaticos que apdiam as interacoes
entre sujeito e maquina, e entre sujeitos, integrando conhecimento académico

e conhecimento empirico do setor produtivo.

A vida vivida nas duas dimensdes (fisica e virtual) estabelece uma

dindmica que leva o sujeito a se reconfigurar constantemente, como diz Roy
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Ascott (DOMINGUES, 1997), reorganizando seu modo de pensar e agir.
Assume, assim, um estado de espirito perceptivo e aberto a evolugdo, que
parece ser definitivo, irreversivel. Isto €, a pessoa que se acostuma a viver nas
duas dimensoes, simultaneamente, tende a seguir explorando ambas. Quando

isso se da de forma equilibrada, tende a ser benéfico.

Entendemos ser essa a grande contribuicao deste trabalho para o
Departamento de Artes Visuais do Instituto de Artes da UFRGS, quando
introduz definitivamente o uso de tecnologia digital como habito diario e como
possibilidade de ampliacado das formas de expressao, aprendizagem e
comunicagao, provocando mudancas no sistema de ensino, no sistema de
producao industrial e no modo de pensar e agir dos sujeitos (professores e

alunos).

Assim como a ldgica se apresenta como um método que se oferece as
demais ciéncias para ajudar a conhecer seu objeto de estudo, a arte também se
coloca como uma outra face desta logica, € também um método de
investigacdo, descoberta e exploracao de novos limites da consciéncia humana.
Enquanto a ldgica garante a objetividade e rigor cientifico, a arte contribui de
maneira peculiar visando despertar o saber subjetivo e sensorial. Busca
expressar e compreender fendmenos singulares, impossiveis de serem
colocados em palavras, idiossincrasias, espeficificidades e até mesmo
paradoxos (SILVA, 1995).

A arte tecnoldgica se apresenta como forma de conhecimento, preparando
o homem contemporaneo para a possibilidade de experimentacdo sensorial de
novas dimensdes da realidade que as tecnologias computacionais estao

revelando e fomentando.
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