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RESUMO

Este trabalho tem como objeto de estudo a proposta de integracdo do desenho manual no
formato tradicional para o digital no curso de Design Industrial da UDESC. Esta relagéo
visa otimizar a capacidade de representacdo bidimensional dos académicos, utilizando
duas interfaces: a classica do desenho manual tradicional e a do desenho digital,
utilizando a oferta tecnoldgica disponivel na Universidade. Neste processo investigou-se
os melhores caminhos e atividades do desenho.

A insercdo das tecnologias computacionais no ensino do Design Industrial € um vetor
para a integracdo dos processos criativos e melhorias no ensino das disciplinas de desenho
de observacdo, desenho de representacdo e praticas projetuais, auxiliando os individuos
no desenvolvimento e aprimoramento artistico e da visdo espacial. Buscou-se na
fundamentacdo tedrica o0s requisitos compativeis com a mudanca dos recursos
tecnoldgicos, da psicologia cognitiva, processos reflexivos e o uso dos Affordances,
aliados as importantes técnicas de desenho tais como: a linha mestra, 0 método do cubo
e as perspectivas axonométricas para auxiliarem na constituicdo de objetos e novos
produtos. O foco do estudo é o de alunos do terceiro e quinto periodo do curso com faixa
etaria definida entre 19 e 25 anos de idade. Os resultados esperados sdo a melhoria das
capacidades reflexivas e exploratérias no desenvolvimento de novas ideias e conceitos de
produtos, o aprimoramento das habilidades motoras nos sketches manuais e digitais,
melhor emprego no uso das cores, melhor representacdo volumeétrica através da aplicacao
das técnicas de luz e sombra nos objetos a serem desenhados. As mudancas em termos de
aprendizado sdo continuas e na atual era da informacdo novos caminhos e abordagens

educacionais podem ser implementados.

Palavras-chave: desenho manual; fatores humanos; ergonomia cognitiva; desenho
digital; mesa digitalizadora; design industrial



ABSTRACT

This work has as object of study the proposal of integration of the manual drawing in the traditional
format for the digital one in the course of Industrial Design of the UDESC. This relationship aims
to optimize the two-dimensional representation capacity of academics, using two interfaces: the
classic one of traditional manual drawing and the one of digital drawing, using the technological
offer available at the University. In this process, the best ways and activities of drawing were
investigated. The insertion of computational technologies in the teaching of Industrial Design is a
vector for the integration of creative processes and improvements in the teaching of observation
drawing, representation drawing and design practices, helping individuals in the development and
improvement of artistic and spatial vision. The theoretical foundation sought the requirements
compatible with the change in technological resources, cognitive psychology, reflective processes
and the use of Affordances, allied to important drawing techniques such as: the master line, the
cube method and the axonometric perspectives for help in the constitution of objects and new
products. The focus of the study is on students in the third and fifth period of the course with an
age group defined between 19 and 25 years old. The expected results are the improvement of
reflective and exploratory capacities in the development of new product ideas and concepts, the
improvement of motor skills in manual and digital sketches, better use of colors, better volumetric
representation through the application of light and shadow on the objects to be drawn. Changes
in terms of learning are continuous and in the current information age new educational paths and

approaches can be implemented.

Keywords: manual drawing; human factors; cognitive ergonomics; digital design;

graphics tablet; industrial design
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1. INTRODUCAO

As opc0es de ferramentas criativas para a expressao grafica dentro dos procedimentos
do desenvolvimento de produtos sdo amplas, diversificadas, acessiveis e disponiveis em grande
parte dos laboratorios de informatica das universidades que ofertam os cursos de Design
Industrial. A extensa gama de recursos computacionais e suas capacidades interativas tanto em
hardware como em software possibilitam o desdobramento de novas metodologias, técnicas,

tutoriais e recursos que podem auxiliar nos processos de concepc¢do de novas ideias.

O curso de Design Industrial da Instituicdo de ensino UDESC possui uma forte
fundamentacdo e construcdo disciplinar envolvendo as disciplinas de Desenho de Observacéo,
Desenho de Representacéo e Praticas Projetuais. Os académicos do curso possuem habilidades
de expressdo grafica bem desenvolvidas na modalidade tradicional de desenho e ilustracdo e a
instituicdo possui laboratoérios de Design de InteracGes muito bem equipados onde é possivel o

desenvolvimento de workshops, testes e dinamicas envolvendo a intera¢cdo homem-maquina.

Com as mudangas no cenario tecnoldgico e as necessidades mercadoldgicas impostas
pela corrida industrial dos dispositivos de hardware, fez-se necessério o estudo envolvendo
jovens adultos da Geragdo Z com o intuito de buscar-se respostas a respeito das interacoes
humano-computador entre o0s individuos considerados ‘’nativos digitais’> e as mesas

digitalizadoras que hoje se tornaram artefatos padréo na industria do design mundial.

O ponto central desta dissertacdo é a adequacao das técnicas manuais do desenho para
o formato digital, utilizando bibliografia de autores de destaque no desenvolvimento de

produtos, design de entretenimento e cinema.

Através das mesas digitalizadoras é possivel ampliar a capacidade no desenvolvimento
de ideias através do desenho com qualidade optimizada nos dispositivos, artefatos e softwares
disponiveis no mercado é prova de que a tecnologia exerce papel positivo e fundamental dentro
dos processos criativos do Design. Esta diversidade de produtos fisicos e virtuais vem se
provando benéfica na implementacdo e adequacdo aos métodos do ensino universitario,
possibilitando a instituicdo de disciplinas focadas nas interagfes humano-computador,

adequando metodologias e técnicas tradicionais / manuais de representagéo visual, deste modo



viabilizando a criacdo de novos modelos e diretrizes nos processos de aprendizagem ao se

adaptar para o formato digital as técnicas de desenho e representacdo gréfica ja consolidadas.

As atuais geracdes de jovens universitarios ja nasceram inseridas no universo da
tecnologia com o acesso a computadores com alto poder de processamento, video games com
GPUS! de elevado poder grafico e smartphones que detém de imensa capacidade interativa e

gréfica, assim como o0 acesso a internet de banda larga de alta velocidade.

Paralelo a todo este ecossistema tecnoldgico que detém de diversos produtos com
avancados recursos de ponta, existe a expressdo, gestualidade, simplicidade e desenvoltura do
sketch,? cujo principal diferencial estd enraizado na capacidade humana que através da arte é
capaz de representar visualmente objetos, desenvolver estilos e explorar morfologicamente as
diferentes possibilidades do Design de Produtos, invariavelmente, tais capacidades de
representacédo visual acabam se tornando pecas importantes no processo de Design Thinking.

Henry (2012) amplia o conceito de sketching e representacdo visual apresentando a

seguinte definigao:

Esbocar ou Sketching, continua sendo 0 método mais rapido e direto para os designers
tirarem ideias do papel, se eles trabalham em um ambiente colaborativo ou resolvem
problemas sozinhos. Pode ser diferenciado do desenho elaborado (drawing) pelo seu
nivel de refinamento: o desenho tende a ser mais deliberado e preciso, seguindo o
processo inicial do esbo¢o. O sketch ndo deve, no entanto, ser pensado como
simplesmente a capacidade de dar forma a objetos e espacos; ele deve ser visto mais
universalmente como uma ferramenta para pensar, planejar e explorar. (HENRY,
2012, p.07).

Emergem destes conceitos diversas alternativas de utilizacdo escolar e universitaria,
tanto no modo tradicional de sketching como no virtual, possibilitando a adocao de recursos e
estratégias para organizacédo e criacdo de novas praticas metodologicas que contemplem este

promissor cenario. A fim de criar uma ponte entre as habilidades de desenho a méo livre e o

! Unidade de processamento grafico do computador que é responsavel pela geracdo das imagens, pode
potencializar o desempenho dos softwares de desenvolvimento criativo / visual.

2 Desenho manual gestual, criativo e explicativo. E considerado uma técnica Gtil, rapida e de construcio de ideias,

primordial para o sucesso do designer de produtos no desenvolvimento dos seus conceitos no processo de geracao
de alternativas.
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uso de ferramentas computacionais com visualizacdo digital, foi utilizado um sistema que

desfruta da linguagem e técnicas analdgicas e digitais.

O método utilizado tem os seus alicerces direcionados para as técnicas de
representacdo visual utilizando o Meétodo do Cubo®, Linha Mestra®, Perspectivas
Axonométricas®, Geometria®, Luz e Sombra’. O entendimento dos principais aspectos de tais
técnicas e a adicdo dos recursos em software que o computador provém aliados as teorias da
cognicdo e visdo espacial necessarias para o entendimento de como 0s humanos veem, pensam
e refletem.

Segundo Henry (2012) aplicando a Idgica e os processos de desenho assistido por
computador para esbocos analdgicos ajuda a amplificar e esclarecer muitas técnicas de desenho,

permitindo uma transicdo mais suave entre papel e computador.

1.1 Fatores Motivacionais para o Projeto de Pesquisa

A Bibliografia da area do desenho € ampla e bem difundida, trata de maneira profunda
e reflexiva os atributos técnicos, artisticos e metodoldgicos dentro dos conceitos tradicionais de
desenho bem como dos aspectos relativos aos recursos e técnicas computacionais e 0S processos

de transicéo entre as interfaces manuais e digitais.

$ Método de desenvolvimento bidimensional de desenho que emula uma visdo tridimensional no papel. O cubo é
um so6lido geométrico composto por 12 arestas, 8 vértices e 6 faces. Devido ao fato de ele possuir 6 faces, o cubo
é conhecido também como hexaedro. Auxilia na construcdo de objetos e produtos mais detalhados.

4 Linha de centro do desenho, auxilia no desenvolvimento da proporcéo do objeto, tornando-o simétrico.

5 E uma projecéo cilindrica ortogonal sobre um plano obliquo em relagéo as trés dimensdes do corpo que sera
desenhado. Trata-se de uma maneira muito eficiente de demonstrar o projeto, uma vez que ela pode apresentar
desde esquemas conceituais até detalhes construtivos de um modo mais didatico. Através dela é possivel alterar a
posicdo do observador ao rotacionar os eixos e, assim, gerar diversas combinacdes de visualiza¢do do projeto.

6 A Geometria é uma érea de estudo da Matematica, dividida em: Geometria Plana, Espacial e Analitica. E uma
ciéncia que se dedica a estudar as medidas das formas de figuras planas ou espaciais, bem como sobre a posi¢do
relativa das figuras no espaco e suas propriedades.

7 A técnica de luz e sombra, é a juncdo de aspectos de contraste que transformam um desenho em uma obra
tridimensional. Ambas s&o responsaveis por trazer um aspecto mais real para o desenho. Elas ddo a impressao de
volume, que se refere a quantidade de espaco que um corpo ocupa em um lugar. Quando se faz uma ilustracdo em
uma folha de papel, é impossivel transferir essa caracteristica sem utilizar a técnica de luz e sombra.
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As metodologias e o processo de desenvolvimento de técnicas pedagogicas e suas
aplicacdes merecem destaque pela sua importancia dentro do contexto académico e profissional
e fazem parte do campo de interesse a que se prop0s esta pesquisa e motivou o aprofundamento
nesta area. Desta forma, este trabalho buscou enfatizar a caréncia detectada no ensino e
adequacdo das interfaces fisicas e digitais e todas as possiveis interacdes e respostas cognitivas
dentro do processo de adaptacdo com énfase no desenvolvimento de ideias através das técnicas
de fundamentos necessarias para 0 embasamento técnico e artistico dos académicos, ajudando-
o0s a desenvolverem as suas atividades nas disciplinas de préaticas projetuais através de sketches
exploratorios com destaque para a desenvoltura no processo de geracdo de alternativas
aproximando as abordagens manuais das digitais facilitando a representacdo com sketches, e
croquis no processo de desenvolvimento de novos produtos e conceitos, ressaltando as
representacdes bidimensionais de objetos e a prepara¢do para que as demais disciplinas do curso

possam ser melhor aproveitadas.

Trés fatores em particular motivaram a realizacdo desta dissertacdo: a possibilidade do
aprofundamento nos estudos em relacdo ao desenvolvimento do desenho computacional e a sua
relacdo direta com o desenho manual tradicional, o fato de ser um estudo desenvolvido na
UDESC dentro do curso de Design Industrial, onde a presenga de um corpo docente qualificado
e que enfatiza e instiga o desenvolvimento das habilidades do desenho / sketch exploratério dos
académicos desde os primeiros semestres do curso; a experiéncia profissional do autor no
ensino do desenho em ambas as midias (analdgica e digital) e a experiéncia profissional do
mesmo no mercado de entretenimento, criando ilustragdes com as duas abordagens e 0s seus
processos criativos que se complementam fortemente durante o periodo de concepgdo de ideias,
além do autor ter graduacdo no ensino superior em design industrial, observando lacunas
existentes na evolucdo do ensino do desenho em suas respectivas disciplinas e as mudancas
devido aos adventos tecnoldgicos que requerem um novo olhar perante as possibilidades em
termos de criacdo, execucdo e de como afetam 0s processos no desenvolvimento de novas

ideias, produtos e conceitos.

1.2 PROBLEMATIZACAO

Com todo o levantamento informacional feito é possivel entender a importancia que
adequacdo do desenho manual para o digital pode ter no processo de ensino-aprendizagem-

execucdo nas disciplinas de préaticas projetuais, desenho de observacdo e desenho de
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representacdo no curso de design industrial, especialmente com a possibilidade de realizar este
processo mais cedo, logo nos primeiros semestres do curso. Uma dificuldade encontrada nesta
pesquisa foi perante a escolha das técnicas mais relevantes que deveriam ser executadas pelos
académicos no processo de transicdo do desenho, e quais deveriam ser mais aprofundadas no
desenvolvimento de tais atividades, quais as ferramentas computacionais do software eram
mais adequadas nesta interacdo e quais eram menos propicias no escopo do estudo. A definigdo

da pergunta de pesquisa é:

“’0 ensino dos metodos tradicionais do desenho manual na transposi¢do para o
desenho digital melhora a capacidade de representacao visual dos estudantes do 3° e 5° periodo
do Curso de Design Industrial da Udesc?”’

1.3 FORMULACAO DA HIPOTESE

““O ensino dos métodos tradicionais do desenho manual contribui para transposi¢ao e
adequacao do desenho no formato digital melhorando a capacidade de representacao visual dos
estudantes do 3° e 5° periodos do Curso de Design Industrial da Udesc.”’
1.4 DEFINICAO DE VARIAVEIS
1.4.1 Variavel Independente

Através do desenho digital e seus recursos melhoram-se as capacidades dos estudantes
do curso de design industrial de representar visualmente os seus desenhos em relacdo ao modelo
tradicional de desenho.

1.4.2 Variavel Dependente

A habilidade que os estudantes do curso de design industrial vdo desenvolver devido

aos recursos tecnologicos disponiveis diante das habilidades que eles/elas ja possuiam com o

desenho manual antes dos testes.

1.4.3 Variaveis de Controle
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Individuos com faixa etaria entre 19 e 25 anos de idade. Individuos com pouca /
moderada experiéncia prévia na pratica do desenho digital.

1.4.4 Variavel Antecedente

O que os estudantes do curso de design industrial ja desenhavam anteriormente ao inicio dos

testes.

1.4.5 Variaveis Moderadoras

Software compativel com a assimilacdo visual dos individuos (icones, ferramentas).

Quais ferramentas e recursos computacionais serdo utilizados para manipular a
atividade. Que técnicas manuais es estudantes irdo representar digitalmente (Método do Cubo,

Linha Mestra, Perspectivas Axonométricas, Geometria, Volumetria, Luz s Sombra).

1.5 OBJETIVO GERAL

Trazer indicios perante a capacidade de assimilacdo dos jovens adultos (com idade
entre 19 e 25 anos) estudantes das turmas do 3° e 5° periodo do curso de Design Industrial da
UDESC em relacao da adequacdo das técnicas do desenho manual para o digital sob o ponto de

vista artistico, cognitivo e tecnoldgico.

1.5.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Demonstrar que as mesas graficas utilizadas nos testes possuem 0s requisitos
tecnoldgicos necessarios para auxiliar os individuos pesquisados no desenvolvimento das suas

habilidades durante o processo de adequacgéo do desenho manual para o desenho digital.

Identificar se a bagagem informacional adquirida nas disciplinas de desenho e
representacdo visual do curso de Design Industrial ird auxiliar os alunos nas atividades e
dindmicas propostas, e se as capacidades técnicas, artisticas e cognitivas serdo potencializadas

apos as atividades com o desenho digital.
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1.6 JUSTIFICATIVA

Um dos atuais desafios na area do design educacional é promover a capacitacdo da
expressdo gréfica dos individuos no formato digital, de modo a torné-los aptos a desenvolver
as suas ideias através dos dispositivos digitais, aprimorando os seus processos de tomada de
decisdo com maior profundidade e seguranca, possibilitando o desenvolvimento da capacidade
reflexiva e postura proativa no desenvolvimento de novos produtos e conceitos durante as
atividades nas disciplinas de praticas projetuais do curso de design industrial. Em paises como
os Estados Unidos, Reino Unido, Japdo, e no continente Europeu o aprendizado envolvendo as
mesas digitalizadoras é mais difundido, a Educacdo voltada para o ensino destas tecnologias
estd em um estagio mais avancado do que em paises da América Latina, inclusive como o

Brasil.

Ainda que algumas unidades de ensino no pais, isoladamente, estejam implementando
em suas grades curriculares o ensino e capacitacdo do desenho manual atualizando dispositivos
digitais, h4 a necessidade de se promover a sua inclusdo nos curriculos das universidades
brasileiras, sendo esta demanda coerente com 0s interesses artisticos, cognitivos, técnicos e
mercadologicos dentro da esfera do design, sendo tal atividade e suas respectivas disciplinas
relevantes para o desenvolvimento dos universitarios que serdo os futuros profissionais do

design no pais.

De acordo com os autores pesquisados nesta dissertacdo, as novas tecnologias digitais
podem contribuir de maneira positiva com as atividades criativas dentro do ambiente
universitario. Sendo assim, desenhar manualmente e transferir esta habilidade para o
computador pode ser uma experiéncia perceptiva, criativa e de valor, sendo algo ludico,

intuitivo e com proposito.
As principais contribui¢des desta dissertacdo foram:
»  Adequacdo do Desenho Manual para o Digital: A criagdo de um processo
gradativo de adaptacdo motora e visual com uma série de atividades de desenho manual transi-

tando para o formato digital com o objetivo adequar as habilidades manuais dos individuos ao

formato digital sem perder a esséncia das técnicas previamente adquiridas, facilitando os fatores
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humanos na sua ordem psicomotora. O volume de dados gerados por estas interagdes humano-
computador poderéo servir como um guia, simplificando a implementagéo das funcionalidades
vislumbradas a partir da criacdo desta tecnologia. O desenvolvimento deste processo de ade-
quacdo permitira com que os estudantes universitarios possam desenvolver rapidamente as suas
capacidades de representacdo visual, capacidade exploratoria dos processos de criacdo de novos
produtos, com solugdes que possam ser expressadas graficamente utilizando as mesas digitali-
zadoras e o software implementado no estudo. Ela pode ser util para futuras experiéncias e

trabalhos utilizando softwares 2D como também a interacdo com os softwares 3D.

»  Metodologia Proposta: Mostrou-se a partir dos estudos e testes que a metodo-
logia proposta ajudou muito na geracdo de diferentes ideias e aplicagdes das técnicas oriundas
do desenho e ilustracdo tradicional, onde ocorreu a busca pelas funcionalidades necessarias das

ferramentas do software para a obtencéo de melhores resultados.

» O Design como atividade colaborativa: A cooperacao entre os individuos pes-
quisados durante o periodo das realizacGes das atividades laboratoriais foi muito importante,
pois, o design é uma atividade colaborativa e dindmica e as relagdes interpessoais acabam se

mostrando benéficas durante o desenvolvimento das intera¢cbes humano-computador.

» O Uso de software de Expressdo Grafica na Pesquisa: A implementacdo de
software criativo 2D para o desenvolvimento visual, cognitivo e motor dos estudantes, cuja
interface é similar aos softwares ja disponiveis no mercado (vide Adobe Photoshop), com
heuristicas de usabilidade que estdo de acordo com os principios desenvolvidos por Nielsen
(1995). O software Autodesk Sketchbook além de otimizado em termos heuristicos também
possui grande capacidade grafica e técnica para que o desenvolvimento visual exploratério dos

individuos possa ser avangado e com proposito.

»  Os Principios dos Affordances na Pesquisa: Os Affordances e 0s seus princi-
pios atuam como agentes que sdo capazes de quebrar paradigmas e introduzem uma visao mais
complexa e estruturada aos processos de Design, de como o individuo percebe e desenvolve
produtos, de como interage com estes, as relacbes complexas da Teoria Ecoldgica de Gibson
(1979), o desenvolvimento das as percepcdes visuais, os fatores psicoldgicos, processos seman-
ticos e os tipos de niveis de interagdo do homem com determinadas estruturas, materiais e a

imersdo cognitiva. A demonstracdo da aplicabilidade dos conceitos dos Affordances nesta
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dissertacdo utiliza uma abordagem mais substancial através dos autores citados tornaram a pre-
sente pesquisa mais rica em conteudo e possibilidades, levantando questionamentos do quanto
é possivel melhorar e entender os principios das interagdes homem-méaquina e de como esta

relacdo integrada auxilia e afeta os seus usuarios.

Sob o ponto de vista dos Fatores Humanos, identifica-se a necessidade de explorar esta
relacdo dos académicos do Curso de Design Industrial / cognicdo / desenhos manuais /
ferramentas computacionais, para entender as relacdes das Interfaces Cognitivas com as

InteracOes Humanas e os resultados destes testes laboratoriais.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

A andlise realizada neste capitulo transpde determinadas metodologias, métodos e
técnicas utilizadas no processo do desenho manual e digital, algo que permitira uma avaliacdo
mais cuidadosa sobre o0 uso das mesmas e, com isto, expor algumas possibilidades para a adi¢éo
de conceitos e técnicas provenientes do campo do desenho manual, a apresentacdo dos
processos mentais que sdo importantes no desenvolvimento das capacidades de reflexéo e
tomadas de decisdo dirigidos a uma distribuicdo focada no aperfeicoamento do processo de
adequacao do desenho manual tradicional para o digital. Além disso buscou-se compreender
através dos aspectos histdricos e anélise da linha do tempo as diversas tecnologias que foram
sendo desenvolvidas e o beneficio que esta evolucao tecnoldgica trouxe para 0 campo do design

industrial.

Conceitos relacionados a pesquisa envolvendo a aplicacdo do sketch digital no ensino
de disciplinas do design industrial tem como objetivos esclarecer e relacionar a importancia de
tal atividade com o atual panorama envolvendo os processos criativos dentro do ambiente

universitario, bem como no mercado de trabalho.

Os principais autores a serem citados na Fundamentacédo Tedrica sdo: James Gibson e
Klaus Krippendorff abrangendo os Affordances, Zhang & Ranscombe e Goldschmidt com os
estudos e interpretacdes a respeito do desenho manual e computacional, Gero com 0 modelo
FBS e nas interagdes homem/computador, Sternberg com a psicologia cognitiva, Donald Schon
com os processos reflexivos e Henry com o desenvolvimento e aplicacdo das técnicas de

desenhos e toda a sua construcdo para o desenvolvimento de esbogos mais convincentes e
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estruturados. E importante citar de que estes temas estdo até certo ponto relacionados, e estes
fatores foram vitais para o desenvolvimento desta dissertagéo.

2.1 A Teoria dos Affordances

Atraveés da teoria dos Affordances que detém do conceito de adequagdo do produto ao
usuario de maneira natural, intuitiva e reflexiva, vislumbra-se que o aprendizado artistico e
técnico é possivel através da aplicacdo dos metodos tradicionais do desenho e representacédo
visual através do processo transitério / de adequacdo para o emprego de tais tecnologias
estabelecendo assim a possibilidade de melhores construgdes de ideias, embasando estudantes
universitarios com os fundamentos artisticos e conceituais mais adequados para tais processos

de utilizacdo e manipulacdo das midias analogicas / digitais.

Explorar os Affordances é Util para a presente pesquisa, j& que incentiva o
desenvolvimento de novos processos mentais e na compreensao da concepgdo a respeito dos
modelos de usabilidade das interfaces fisicas e digitais que permeiam tal teoria, possibilitando

uma sdlida conexdo entre estes modelos de representacéo visual.

A influéncia desta teoria sobre o processo transitorio da base fundamental do desenho
analogico para o desenho digital é de grande valia em termos de estudo, com a disponibilidade
de softwares que emulam as ferramentas tradicionais, tais como: pincéis, canetas esferogréaficas,
marcadores, lapis e aerdgrafos, facilitando a interpretacdo visual e cognitiva das informacdes
apresentadas.

O desenho como atividade criativa é importante, e o seu desenvolvimento utilizando

o computador e seus periféricos é essencial na area do Design Industrial.

Figura 01: Esquematico baseado na "Teoria dos Affordances" de James Gibson. Adaptada por

Klaus Krippendorff.
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2022).

De acordo com Krippendorff (2005), a palavra " Affordances" foi cunhada por James J.
Gibson (1979) como parte de uma teoria da percepcdo, também conhecida como teoria
ecologica®, e de acordo com 0 mesmo autor a percepgdo tem muito a fazer com a composicao /
estrutura do corpo humano. O autor descreveu percepcdo como um ajuste entre a fisiologia
humana, a disposicdo para o agir e o que o ambiente pode suportar. Generalizando sua teoria
para todos os animais, Gibson (1979) define que caracteristicas do ambiente sdo o que ele
oferece ao animal, o que ele fornece para 0 bem ou para o0 mal. O autor refere-se aos
Affordances das interacOes, experiéncias e vivéncias nas relacdes entre 0 meio ambiente e 0
animal de uma forma que nenhum termo existente faz. Implica a complementaridade do animal

e do meio ambiente.

A licdo do trabalho de Gibson (1979) é que ndo se percebem os objetos, mas sim a
usabilidade destes: a capacidade de sentar em uma cadeira, a capacidade de carregar uma caixa,
a capacidade de caminhar nas escadas, a mobilidade de um objeto, a capacidade de abertura de
uma porta, a comestibilidade de alimentos, a possibilidade de ser ferido por faca, até mesmo a

resolubilidade de uma equacdo matematica.

A eventual nocao da relacdo entre as reais necessidades humanas e produtos adequados
fizeram com que muitos estudos envolvendo os Affordances fossem desenvolvidos. O
entendimento da compreensao fisica e visual e da adaptacédo de artefatos aos principais atributos

e constituicdes humanas tornam este estudo importante e util, pois, vislumbra compreender as

8 Defende que as propriedades do mundo sdo detectadas sem requerer processos cognitivos abstratos, admitindo
uma interacdo ndo mediada por representacdes mentais.
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interagBes, metaforas verbais e visuais, 0s processos semanticos e a nogdo das reais
necessidades humanas pelo designer ao projetar, desenvolver conceitos e modificar e expandir

determinados niveis de interacao do individuo e 0 meio ambiente.
2.2.1 Affordances Diretos

Segundo Krippendorff (2005) os designers precisam estar cientes das caracteristicas
que sdo comuns a uma comunidade de usudrios; reconhecer como seus sentidos, significados e
acOes rotineiramente seguem um do outro; e encontrar maneiras de apoiar materialmente o

recurso que mantém uma interface significativa.

Figura 02: Esquematico dos Affordances Diretos.

Meanings

VAR

) enseActlons
Perceptual fit:

(or not)

External world
Unknowable as such

Fonte: Krippendorff (2005).

Em relacdo ao desenvolvimento dos tablets e mesas graficas esta transi¢éo e adequagao
morfoldgica e instrumental foi feita de uma maneira intuitiva e reflexiva, porém, como séo
produtos e possuem categorias, cada categoria assume carateristicas Unicas dentro da sua

divisdo, possibilitando diferentes niveis de adaptacdo artistica, cognitiva e motora.

2.2.1.1 Percepcéao Direta De Usabilidade

De acordo com Krippendorff (2005), no sentido de Gibson (1979), percepcao direta é
a percepcéo de significados confidveis e, portanto, tidos como certos, do ambiente de recursos,
¢ uma antecipacdo do que pode ser feito no momento. Podemos analisar a relacdo dos

Affordances Diretos nos quesitos de usabilidade da Mesa Gréafica de desenho e as percepcdes
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das caracteristicas do desenho no papel e de como é feita esta interacdo, respostas e
pensamentos antes, durante e depois da agéo.

Figura 03: Esquematico da Teoria dos Affordances, <’O entendimento do Designer perante o

entendimento do usuario’’:

Designer’s Understanding

of | User’s Understanding

Meanings
/A
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=
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Sten <—— Interface —» a,

Art ifact ;— Externalities

Internal dynamics

Fonte: Krippendorff (2005).

As Propostas promulgadas, onde a atuacdo ndo problematica de significados. Pela
definicdo de Gibson, uma economia é o suporte de rotina que um recurso ambiental fornece
para um comportamento especifico. As disponibilidades percebidas precisam ser distinguidas

das disponibilidades decretadas.

As primeiras sdo antecipatérias, as Gltimas sdo suas manifestacdes presentes. A
promulgacdo de recursos percebidos pode deixar de ser apoiada pelo ambiente, causar
interrupcdes, desafiar seus significados e dar origem para a aprendizagem (ver Figura 2). O
fortalecimento das propriedades aprovadas com sucesso a nhatureza tida como certa da

percepcéo direta.

2.2.2 O Uso de Recursos construidos

De acordo com Krippendorff (2005) enquanto os recursos sao percebidos, diretamente

nos termos de Gibson (1979), e de forma relativamente automatica, os usuarios podem
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desenvolver modelos conceituais mais abstratos (UCMS) de seus artefatos e seus 0s mundos.
Os UCMs de artefatos complexos, de um computador, por exemplo, sem duavida, séo
construidos sobre diversas possibilidades, que envolvem hipdteses sobre como funcionam e
abracam metaforas convenientes que ndo podem mais ser percebidas de maneira integralmente
direta. No entanto, esses modelos podem ser decretados e confidveis tanto quanto as
possibilidades percebidas. Por envolver conceitos de ordem superior, inferéncias, razdes, uma
I6gica e linguagem, no entanto, a promulgacéo de tais modelos é mais vulneravel a interrupgdes
em um nivel acima das possibilidades de Gibson: digitar instru¢cdes, movendo objetos e clicando

em botdes.

Tais recursos e suas diretrizes de usabilidade podem ser ampliadas e customizadas pelo
usuario conforme a sua necessidade, quando o desenho € o ponto focal do software, a énfase
pode ser fixada nas capacidades cognitivas, artisticas, motoras e na forma como o usuario
percebe tais Affordances, a natureza da atividade que envolve a adequagéo do mundo real para
a interface virtual e de todos 0s processos motores e cognitivos que acontecem dentro deste
desenvolvimento. Se a idade do usuario é estipulada entre 19 e 25 anos, os individuos desta
faixa etaria sdo considerados e classificados por Prensky (2001) como nativos digitais, deve-se
analisar qual a natureza das suas interacbes com estes artefatos complexos e a qualidade das
respostas perante o uso destas ferramentas. A natureza do nativo digital é de que este possua
facilidade e fluéncia na linguagem digital. A percep¢do de mundo destes individuos em relacédo

aos dispositivos de hardware em geral é natural e progressiva.

2.3 Tecnologia, Arte e Ciéncia no Aprendizado

A tecnologia vem fazendo parte da sociedade ja faz bastante tempo e vem sendo
determinante nos Gltimos anos exercendo papel fundamental no desenvolvimento da sociedade
contemporanea. Arte e a Ciéncia sdo indispensaveis para o desenvolvimento humano e em
termos de construcdo social e educacional elas representam areas que se conectam, interagem

e provocam mudancas positivas nos métodos e processos de ensino.

De acordo com Seltzer & Bentley:

Alunos que ndo estdo expostos as artes e masica na escola possuem pontuagdo mais
baixa em testes padronizados e piores habilidades de comunicagdo do que aqueles que
o fazem. Um desafio central para o sistema educacional é encontrar maneiras de
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incorporar a aprendizagem em uma variedade de contextos significativos onde os
alunos podem usar seus conhecimentos e habilidades criativamente para fazer um
impacto no mundo ao seu redor. (SELTZER & BENTLEY, 2010, p.74).

2.3.1 Nativos Digitais

A idade do publico participante do experimento é pelos estudos das Tecnologias
Digitais considerado como "nativo digital”. Logo sé@o individuos que possuem facilidade em
manipular dispositivos e hardwares com mudltiplas funcGes, onde a capacidade intuitiva /
criativa é bastante exacerbada.

De acordo com Prensky (2001) jovens que cresceram com computadores, videogames,
Internet, ¢ os telefones celulares tém sido chamados de ‘Nativos Digitais’ por alguns estudiosos,
e embora alguns Jenkins (2007) tenham criticado este termo, 0 mesmo evoca a sensagao de
diferenca generalizada destes jovens em relacdo aos mais velhos. Acredita-se que esta coorte
seja genuinamente diferente de geracdes anteriores em termos de praticas sociais, estilos de
aprendizagem e até mesmo a cognicao, devido ao seu envolvimento precoce e constante com a
tecnologia da informacdo. Como resultado, a aprendizagem digital exige uma reformulagéo
radical da pedagogia a fim de acomodar os alunos que sdo "faz tudo": eles podem juntar as
pecas informacdes de fontes multiplas, sdo comunicadores visuais intuitivos, tém fortes

habilidades visuoespaciais® e aprendem melhor por meio da descoberta indutiva.

2.4 A Historia das Mesas Gréaficas

De acordo com Thorsteinsson (2012) um tablet de desenho (também chamado de
caneta pad ou digitalizadora) compreende uma superficie plana sobre a qual o usuario pode
"desenhar” ou tragar uma figura com o auxilio de uma caneta dispositiva de desenho. A figura
ndo é desenvolvida no tablet, mas sim em um monitor de computador. Alguns tablets, no
entanto, funcionam como uma tela de computador secundéaria que permite o designer interagir

com as imagens usando a caneta Stylus®®. Além disso, muitos tablets s&o concebidos como um

® Que se refere a percepcao visual do formato, disposicdo, local, movimento ou velocidade dos objetos no espago
fisico e a interacdo com 0s mesmos.

10 Uma caneta que absorve eletricidade para uso em smartphones tablets e outras telas capacitivas sensiveis ao

toque. Também chamada de "caneta de toque", muitas pessoas acham que usar a caneta é mais confortavel do que
tocar e deslizar com os dedos, independentemente de terem maos grandes ou pequenas.
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substituto universal para um mouse como a principal ferramenta de apontamento e navegacao

para computadores de mesa.

Segundo Britanica (2012) o tablet eletrbnico mais antigo de manuscrito foi o
Telautografo. Este produto foi inventado por Elisha Gray e patenteado em 31 de julho de 1888.
A patente da inventora afirmava que o telautdgrafo permitiria transmitir sua prépria caligrafia
para um ponto distante através de um “’circuito de dois fios." Nascia ali a primeira evidéncia

de tecnologia relacionada as mesas graficas(tablets).

Figura 04: O Telautografo.

Fonte: Thorsteinsson (2012).

O tablet de desenho inicial que pareciam tablets contemporaneos foi o Stylator em
1957. De acordo com Thorsteinsson (2012) o Stylator foi implementado para escrita a méo via

reconhecimento por computador.

De acordo com Thorsteinsson (2012) os digitalizadores tornaram-se populares em
meados da década de 1970 e inicio dos anos 1980, quando o ID (digitalizador inteligente) e

BitPad foram fabricados pela Summagraphics Corp.
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Figura 05: Modelo de BitPad que nos anos 80 foram relevantes para o mercado.

Fonte: www.computerhistory.org (2022).

Esses digitalizadores foram implementados como dispositivos de entrada para muitas

pecas de computador assistido, por exemplo o popular software de design AutoCAD.
2.4.1 A Evolucdo das Mesas Gréficas e Softwares

De acordo com Zhang e Ranscombe (2021), o surgimento do desenho digital foi
baseado em diversos avangos tecnoldgicos tanto em hardware como em software. Em termos
de hardware para esbocos digitais, tablets gréaficos foram criados no inicio da década de 1960 e
avancaram significativamente ao longo das ultimas décadas com a evolucéo da tecnologia e dos
fatores de acessibilidade, o aumento da concorréncia e dos diversos tipos de periféricos

lancados no mercado.

De acordo com Zhang e Ranscombe. (2021):

Os designers podem empregar diferentes modelos de tablets digitais para esbogar,
incluindo, por exemplo, smartphones, iPads, a série Wacom Cintiq e a série Microsoft
Surface Pro. H& também mais os diversos métodos utilizados para exibir as saidas
graficas dos tablets, o que torna o uso de esta ferramenta emergente cada vez mais
facil. Por exemplo, tablets digitais com tela e toque integrados hoje em dia podem
suportar a coordenacdo intuitiva de mao/olho e simular naturalmente o ambiente de
desenho para o trabalho com papel e caneta. Talvez o aspecto mais significativo seja
de que esses tablets graficos que podem suportar eshogos digitais estdo ficando cada
vez mais acessiveis. (ZHANG & RANSCOMBE, 2019, p. 1115-1124).
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Em termos de software, a maioria das mesas gréficas profissionais sdo totalmente
compativeis com softwares / apps para uso em computadores desktops e notebooks, bem como
softwares oferecidos pelos fornecedores dos tablets digitais. Para os esbocos digitais existem
também aplicativos disponiveis em tablets inteligentes que tornam a ferramenta mais portatil e,

portanto, mais conveniente, inclusive em termos pedagogicos.

Figura 6: Wacom Cintiqg pen display é da classe mais moderna de mesas digitalizadoras.

Fonte: Wacom estorewacom.com (2022).

Da mesma forma, aplicativos populares para esbocos digitais estdo oferecendo versdes moveis
dos softwares mais populares (por exemplo, Adobe Photoshop Sketch, Adobe Fresco,
Procreate, Autodesk SketchBook).

2.4.2 A Utilizacéo das Mesas Gréficas no Design Industrial

De acordo com Self et al. (2009) e Ranscombe et al. (2020) no design industrial, a
selecdo e o uso de ferramentas de visualizacao de projetos tém influéncia na eficacia tanto do

processo como no resultado do design.

O desenvolvimento de tecnologias relevantes oferece inUmeras ferramentas de
visualizacao para a industria do design, com isso abre-se um leque de novas possibilidades para
0S processos criativos e o desenvolvimento e gerenciamento dos fluxos de trabalho. Dentro

deste escopo das possibilidades de ferramentas inclui-se o desenho digital, escultura digital e
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outras ferramentas de visualizacdo emergentes baseadas em realidade virtual e com

desenvolvimento de imagens através da Inteligéncia Artificial.

Com os recursos de hardware e software, fica claro que o desenho digital pode oferecer
aos designers industriais novas possibilidades de criagdo tanto nestes processos de design como
nos seus fluxos de trabalho. Por exemplo, de acordo com Marx (2000) que propde a criagdo de
um namero quase infinito de camadas independentes nos esbocos digitais, que podem ser
movidas e manipuladas sem afetar outras camadas, podendo ser editadas de diversas formas,

sempre preservando a capacidade de voltar a uma verséo anterior.(MARX, pg. 19, 2000).
Assim, de acordo com Eiliat e Pusca, (2013) o recurso de camadas usados em software
também pode auxiliar na finalizacdo ou anotacdo de representacdes de projeto, possibilitando

estudos diferenciados e buscas de solugdes amplas.

Figura 7: Software apresentando o recurso de camadas.
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Fonte: Sketch Digital desenvolvido pelo autor (2022).

Para Ranscombe et al. (2019) outros recursos, como painéis de cores, efeitos visuais,
filtros, modelos, escala, conectividade com ambiente 3D digital, entre outros aspectos de funcéo
e aplicacgdo, ja Eissen e Steur (2007) definem que estas caracteristicas podem ajudar ainda mais

nos processos de pensamento dos designers, enquanto Ibrahim e Rahimian (2010) acreditam
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nas possibilidades de se atingir “uma aparéncia altamente realista” em um resultado de projeto

com qualidade superior.

2.4.3 Ponto de Vista Pedagogico

O ensino das disciplinas com o uso dos recursos graficos das mesas digitalizadoras e
dos softwares especificos para a aplicacdo do desenho digital podem gerar mais qualidade e

significativas melhoras com abrangéncia tedrica, técnica, pratica e reflexiva.

De acordo com Camba et al. (2018) estudos mostram que dentro do escopo
educacional o uso do desenho digital ainda é relativamente limitado, com grande espaco para
melhorias na didatica e no desenvolvimento das atividades préaticas dentro da esfera de estudo
do design industrial, com isso é importante reconhecer e afirmar de que existe espago o
suficiente, tempo habil, recursos tecnoldgicos e de infraestrutura para que ocorram
determinadas mudancas neste panorama, permitindo implementacdes nas grades curriculares
dos cursos de design industrial e incluindo cada vez mais disciplinas e atividades que fazem
bom uso dos dispositivos para o desenvolvimento do desenho digital.

De acordo com Zhang e Ranscombe (2021) a acessibilidade a estas tecnologias de
mesas graficas se mostrou maior com uma investigacdo nos principais sites de comércio
eletronico (por exemplo, Amazon, eBay), tablets de desenho com tela de exibicdo podem custar
até cerca de U$ 400 ddlares americanos e os modelos sem um built-in (desenho na superficie
da mesa e visualizacdo na tela do Desktop ou notebook) com tela prépria custam geralmente
algo em torno de 100 reais. No Brasil pode-se encontrar mesas digitalizadoras de diferentes

marcas e modelos com valores que podem variar de R$ 100 a mais de R$ 5.000 reais.
2.5 A Memoria E Os Modelos De Percepcéao

De acordo com Duarte (2011) no Livro "A interpretagdo dos sonhos", de 1900, Freud
descreveu os processos na formagdo da memdria na mente humana. Classificando-a como um
processo de registro ou sensibilizagdo das células cerebrais, os neurénios, mediante uma
percepcao acessivel por algum modelo sensorial. Cada um dos novos objetos tocados, vistos ou

cheirados provocaria uma “marca” em um neurénio ou em um conjunto de neurdnios.
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Dependendo, dizia Freud (1900) do impacto dessa percepcéo e da forca do registro
dessa marca no(s) neurénio(s), haveria uma permanéncia desse registro no cérebro formando

uma memoria e, portanto, uma aprendizagem.

Assim, segundo Duarte (2011), ter uma memoria e realizar uma aprendizagem
significa ser capaz de reconhecer o mesmo objeto sempre que ele estiver novamente ao alcance
de alguma modalidade sensorial e seja, entdo, percebido e identificado. Ou ainda, que o sujeito
seja capaz de evocar esse objeto sempre gque necessario, tornando-o presente na mente mesmo

na sua auséncia.

Logo os conceitos sobre memdria podem ser classificados da seguinte maneira, segundo
Freud (1900):

» Aprender implica construir uma memaoria na mente (no cérebro);

» Uma memodria é construida por meio de uma impressdo, uma marca, que passa

a conferir uma especificidade as células cerebrais denominadas neur6nios;

» Uma impressdo ou marca provoca uma especificidade em um neurdnio ou em
um conjunto de neurénios quando uma percepc¢do oriunda de uma modalidade

sensorial ativa esse processo;

» Sdo varias as modalidades sensoriais pelas quais gravamos na mente (no

cérebro) as memdrias do que vivenciamos:

» As modalidades gustativas, modalidade olfativa, modalidade auditiva,
modalidade visual, modalidade tatil ou haptica e as modalidades

proprioceptivast?.

11 O sistema propriocetivo refere-se aos componentes dos musculos, articulacdes e tenddes que fornecem uma
pessoa com uma consciéncia subconsciente da posicdo do corpo. Quando a propriocep¢do funciona de forma
eficiente, a posicdo do corpo de um individuo é ajustada automaticamente em diferentes situacoes.
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2.5.1 A Teoria Multimodal

A teoria multimodal segundo Johnston e Heinz (1978) propde que a atencéo € flexivel.
A selecdo de uma mensagem em detrimento de outra pode ser feita em qualquer um dos varios
pontos diferentes no decorrer do processamento das informac6es. Segundo essa teoria, 0

processamento ocorre em quatro etapas.

> Na primeira etapa, o individuo constréi representacGes sensoriais dos estimulos.
Na segunda, constroi representacdes semanticas. Nenhuma dessas etapas é completamente
consciente.

> Na terceira etapa, as representacdes das etapas 2 e 3 se tornam conscientes. A sele¢do
anterior (Broadbent) estaria associada a primeira etapa, ao passo que a selecdo posterior
estaria ligada a terceira etapa. A dificuldade de uma tarefa que exija selecdo depende, em
parte, de onde ocorre a selecéo.

> A etapa posterior requer mais esforco do que a anterior.

Figura 8: De acordo com alguns psicologos, os mecanismos de filtragem de atencdo sucedem

em vez de precederem 0s processos perceptuais preliminares.

Registro Processos Filtro Memdria de
sensorial perceptuais seletivo curto prazo R
E
E
Deutsch |
& P
Deutsch, R >
Norman O
A |
D= —_— — S
A T
A

Fonte: Psicologia Cognitiva, Sternberg (2010).

2.5.2 O Estudo dos Hapticos

Segundo Hatwell (2003) e Millar (1991) apud Duarte (2011), o termo “haptico” e ndo

“tatil”, porque consideram que assim integram a essa modalidade percep¢des mais amplas do
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corpo necessarias, por exemplo, para identificar diferentes texturas ou mesmo a dimenséo de
um objeto. A utilizagdo de diferentes modalidades sensoriais (multimodais) atuando
concomitantemente para a realizacdo de uma tarefa, logo, as palavras da nossa lingua falada e
escrita e 0s objetos do mundo possuem significado na nossa vida quando, e se, para essas
palavras e coisas existem na nossa mente padrdes neurais, imagens mentais, que a elas

correspondem, preenchendo-as de sentido.

Figura 9: Hapticos com diferentes modelos de canetas de desenho manual.

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Segundo Almedia (2020) os hapticos ndo podem ser considerados apenas sensacoes
de toque esqueumorficast?, eles sdo mais do que isso, e possuem elevada importancia devido a
sua complexidade e conectividade do individuo com o ambiente que o envolve, os Hapticos
ndo sdo isolados a um contexto especifico. Tanto na midia popular quanto na industria, uma
visdo comum do héptico é que ele estd focado na recriacdo precisa de sensacOes percebidas ao
interagir com objetos do “mundo real” (ou seja, haptico esquemorfico), como botdes, alavancas,
botdes e até texturas. Mas esta é uma visdo limitada de hapticos. A intera¢do entre cognicao e
emocao por meio de sensacOes tateis permite que pesquisadores e designers hapticos também
induzam uma vasta gama de experiéncias emocionais. De acordo com Eid & Osman (2015) o

héptico, portanto, pode ndo apenas fornecer informacdes objetivas (por exemplo, informar

12 Esqueumorfismo é um principio de design em que os objetos derivados (esqueumorfos ou simulacros) retém
ornamentos e estruturas que eram necessarias apenas nos objetos originais. No campo da tecnologia, € utilizado
em interfaces de sistemas operacionais.
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quando um botdo é ativado ou desativado), mas também tem o potencial de expressar e,
portanto, invocar emocgOes. Essa ideia estd mais especificamente relacionada ao campo

emergente de Affective Haptics®®.

Hertenstein et al (2008) mostraram que a discriminacgdo do afeto por meio do toque €
influenciada ndo apenas pelo tipo de comportamento tatil, mas também por sua interagcdo com
a duracdo e a intensidade do estimulo. Assim, a comunicagdo ou expressao por meio do toque
parece estar intimamente relacionada ao contexto em que o toque é induzido e sentido, bem
como as expectativas (previsdes) sobre a interagdo por meio de experiéncias passadas, logo, é
possivel inserir o haptico dentro do contexto dos Affordances, através da Teoria Ecoldgica de
Gibson (1979) e dos Affordances Diretos de Krippendorff (2005), onde a usabilidade e conexao
com o usuario podem ser compreendidas pelos seus membros e extremidades e o produto /
dispositivo desenvolvido pode funcionar como uma extensdo do corpo humano, buscando a
transicdo de modo natural, integrando o contexto(ambiente), a emogéo corporal e a cognigéo

cerebral, em uma triangulacdo onde a “’expressao’’ € o elemento central.

O comportamento tatil (expressdo) é modulado pela relacdo entre sentimentos
emocionais (corpo), cognicdo (cérebro) e contexto (ambiente). Mais especificamente, a
percepcao de um determinado comportamento tatil (por exemplo, desenho manual / digital) é
influenciada pelo contexto multissensorial e afetivo do toque (externo e interno ao corpo), bem
como pela duracéo, intensidade, calor, caracteristicas do toque. superficie, e em que 0 corpo o
toque é induzido. A cognicdo é responsavel por criar controle comportamental e predicao para
inferir o tipo de comportamento tatil mais adequado para 0 momento. Ele faz isso usando
experiéncias corporais anteriores e pistas sociais (informacdes contextuais). Na interacao

homem-maquina (IHC), é possivel que esse framework possa ser aplicado com o auxilio de A.1.

13 Haptica afetiva é a area emergente de pesquisa que se concentra no estudo e design de dispositivos e sistemas
gue podem provocar, melhorar ou influenciar o estado emocional de um ser humano por meio do sentido do tato.
O campo de pesquisa é originado com os artigos de Dzmitry Tsetserukou e Alena Neviarouskaya] sobre haptica
afetiva e sistema de comunicagdo em tempo real com canais emocionais e hapticos ricos. Impulsionado pela
motivacdo de potencializar a interatividade social e a experiéncia emocionalmente imersiva dos usuarios de
mensagens em tempo real, virtuais, realidades aumentadas, foi proposta a ideia de reforcar (intensificar) os
préprios sentimentos e reproduzir (simular) as emocdes sentidas pelo parceiro. Quatro canais hapticos (tateis)
basicos que governam nossas emoc6es podem ser distinguidos:

AlteracGes fisioldgicas (por exemplo, frequéncia cardiaca, temperatura corporal, etc.), estimulagdo fisica (por
exemplo, cdcegas), toque social (por exemplo, abrago, aperto de méo) e o design haptico emocional (por exemplo,
forma do dispositivo, material, textura).
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(Inteligéncia Artificial) com sistemas para induzir a:o feedback haptico mais preciso, ou seja,
feedback mais adaptavel ao contexto.

Figura 10: Gréfico da triangulacéo.
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Fonte: Hertenstein, Holmes, McCullough, Keltner, (2009).

2.5.3 O Manejo Fino

De acordo com lida (2005) Manejo é uma forma particular de controle, onde ha um

predominio dos dedos e da palma das maos, pegando, prendendo ou manipulando alguma coisa.
Segundo Napier (1983):

A mao humana é uma das ferramentas mais completas, versateis e sensiveis que se
conhece. Gragas a grande mobilidade dos dedos, e 0 dedo polegar trabalhando em
oposicdo aos demais, pode-se conseguir uma grande variedade de manejos, com
variacOes de forca, precisdo e de velocidade de movimentos. Em cada tipo de manejo
pode haver predominancia de alguns desses aspectos. (NAPIER, 1983, p.182).

Segundo lida (2005), existem diversas classificacbes de manejo, mas, de uma forma

geral, elas recaem em dois tipos basicos: o manejo fino e 0 manejo grosseiro.
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v/ Manejo Fino — De acordo com lida (2005), o manejo fino é executado com a ponta dos
dedos. E chamado também de manejo de precisdo. Os movimentos sdo transmitidos
principalmente pelos dedos, enquanto a palma da méo e o punho permanecem relativamente
estaticos. Esse tipo de manejo caracteriza-se pela grande precisédo e velocidade, com pequena

forca transmitida nos movimentos.

v/ Exemplos aplicados ao Experimento Cientifico - Para segurar uma caneta esferogréafica,

um lapis ou uma caneta Stylus (usada para operar uma mesa grafica). O foco desta pesquisa é

tem o seu foco no manejo fino e o estudo especifico do uso de artefatos com a ponta dos dedos.

Figura 11: Exemplos de Manejos Finos.
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Fonte: Itiro lida (2005).

2.6 OS PROCESSOS REFLEXIVOS

O uso da criatividade e levantamento de hipdteses na construcdao de conhecimento e
obtencdo de respostas perante alunos, escola, universidade e sociedade é o que um profissional

reflexivo faz.

De acordo com Schon (1991) os profissionais ndo atuam no mundo real como técnicos
ou cientistas em um laboratorio; a atividade profissional é improvisada e construida durante o
seu desenvolvimento, logo, a adaptacdo se desenrola conforme os fatos ocorrem dentro da

experiéncia individual empirica do profissional.
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A conceituacdo de Donald Schén é baseada nos conceitos de John Dewey e sua teoria
de pesquisa que enfatiza o aprender fazendo. As orienta¢Ges para o aluno de desenho industrial
vém depois do que ele precisa construir individualmente, ou seja, depois das particularidades

necessarias e importantes para o aprendizado.

A prética do conhecimento é o elemento diretamente relacionado ao saber-fazer,
natural, espontaneo, implicito e que ocorre na acdo. Ou seja, conhecimento tacito que muitas

vezes é adquirido por meio da experiéncia profissional acumulada em diversas situagdes.

Para o guia no desenvolvimento das habilidades do desenho foram extraidos trés tipos

distintos de reflexdo citados pelo autor (Schon, 2000):

> A reflexdo sobre a acéo;
> A reflexdo na acdo;

> A reflexdo sobre a reflexdo na acéo;

» Areflexdo sobre a acdo consiste em pensarmos retrospectivamente sobre o que fizemos,
almejando descobrir como nosso ato de conhecer-na-ac¢éo pode ter contribuido para um

resultado inesperado.

» A reflexdo-na-acdo consiste em refletir-se no meio da acdo, sem interrupcdes. O
pensamento conduz ao desenvolvimento de novas formas ao que se estd sendo feito e
no momento em que estd sendo executado, possibilitando assim uma interferéncia na

situacdo em desenvolvimento.

» Jaareflexdo sobre a reflexdo-na-agdo repousa no ato de pensar sobre a reflexdo-na-acéo
passada, consolidando o entendimento de determinada situacdo e, desta forma,

possibilitando a ado¢do de uma nova estratégia.

E primordial que o profissional reflexivo possa desenvolver diferentes tipos de
qualidades e inteligéncias, as quais Schon (2000) denomina de “talento artistico”, entre elas

estdo o aprimoramento da perspicécia, intuicdo, criatividade e da espontaneidade.
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N&o basta apenas o acimulo de conhecimento, ndo é preciso apenas o dominio sobre
0s conteldos, teorias e conhecimentos, sem que se saiba como aplica-los, pois, o objetivo é
torna-los Uteis, capazes de solucionar problemas e conflitos. Logo, de nada adianta a detencédo
de grande conhecimento no desenho de base, se as suas aplica¢des ndo sdo bem definidas e sem

proposito na sua utilizagéo.

2.7 O SKETCH NO DESIGN CONCEITUAL

A parte mais importante no ciclo de desenvolvimento do processo criativo de design é
0 desenho / sketch conceitual. Goldschmidt (1994) cita que 0s esbogos promovem 0 processo
dialético entre uma forma fisica coesa e adequadamente definida e a informacdo abstrata,

conceitual, proposicional em termos de cognicdo humana.

De acordo com Suwa & Tversky (1996) esbocar ndo s6 ajuda na lembranca, mas
também na compreensdo das ligagcdes visuoespaciais, no pensamento sobre as preocupagdes
funcionais e no estabelecimento de metas e concretizacdo dos objetivos planejados no escopo
do projeto. Suwa et al, (1998) menciona que o0s esbocos sdo representacdes dos resultados do
processo de pensamento que ajudam os designers a reduzir sua carga cognitiva, a0 mesmo

tempo em que incentivam a criatividade durante o processo de design.

Os esbocos sdo extremamente significativos para os designers no processo de projeto
conceitual, pois, representam um tipo de sistema simbolico com densidade sintatica e
semantica, além de ambiguidade, que pode ser utilizado para produzir mudangas mais laterais

para a criatividade nos projetos de Design.

2.7.1 A Ontologia da Fung¢éo, Comportamento e Estrutura (FBS)

Dois paradigmas de design nos estudos da Ontologia FBS séo o processamento de
informacdes segundo Simon (1992) e a reflex&o-na-a¢do de acordo com Schon (1995), que
respectivamente exploram questdes dos processos de design e nos comportamentos cognitivos

dos designers.

Estudos de protocolo no escopo do design tém utilizado esses paradigmas na

codificacdo dos seus processos. De acordo com Gero (1990) e Gero e Mc Neill (1998), dois
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codigos de esquemas baseados nos paradigmas sdo a estrutura de funcdo e comportamento
(FBS) que fornece uma ontologia de objetos projetados e seus relacionamentos nos processos
de design, e reflexdo em acdo que segundo Valkenburg e Dorst (1998) fornece um método

descritivo para entender os aspectos reflexivos do design colaborativo a serem processados.

Gero & Kannengiesser (2008), demonstraram em pesquisas que apresentaram esses
esquemas de codificacdo e que podem ser mapeados entre si, Gero e Kannengiesser (2004),
também mencionam que os elementos do modelo FBS foram estendidos para cobrir questdes
cognitivas mais complexas. Por exemplo, o modelo FBS pode ser adaptado em um modelo
descritivo que integra o processo de design com os procedimentos da psicologia cognitiva.

Como resultado, o modelo FBS é um dos modelos representantes que podem ser
utilizados na compreenséo do processo de design e pode ser usado como uma ontologia como
também metodologia de pesquisa. Em termos de codificagdo, a funcdo corresponde as
necessidades dos usuarios, 0 servi¢o, o que o sistema fornecera, ou seja, a finalidade do artefato.
O comportamento corresponde aos desempenhos esperados e reais do sistema, ou seja, cComo 0
sistema e seus subsistemas funcionam. A estrutura corresponde as formas resultantes de 0s

artefatos projetados em termos de seus elementos e suas relacoes.

2.7.2 Desenvolvimento Muscular no Sketch

De acordo com Santos et al. (2019), as diferentes formas de comunicacdo, tornam
possivel o entendimento entre as pessoas, e as linguagens verbais e ndo verbais sdo o veiculo
que proporcionam essas intera¢oes, em um fluxo que faca sentido em seus contextos. O desenho
¢ uma forma de comunicacdo poderosa e se torna eficiente na medida em que os ruidos
desaparecem. O mesmo autor menciona de que para fazer boas perspectivas tem que saber
desenhar. Este saber ndo é uma habilidade manual e, sim uma operacéo cerebral da forma de
como vemos as coisas. O exercicio do processo mental por meio do desenho e, de um constante

refinamento aumenta a capacidade de percepgéo tridimensional (SANTOS et al, 2019).

Para Scott Robertson e Thomas Bertling (2013) essas técnicas devem ser impregnadas
na memdria muscular para que a concentracdo seja gasta na construcdo do desenho, ndo em
como criar as linhas para a construcao. Porém, desenvolver memaria muscular exige pratica e

paciéncia, € necessario praticar um conjunto de técnicas e processos gradativos, em direcéo ao
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desenvolvimento pratico reflexivo, que estimulem as potencialidades e habilidades para o

desenho de representagéo.

2.7.3 Principios Construtivos

O desenvolvimento dos fundamentos do desenho auxilia nas questdes relacionadas a
confianca e autoestima do aluno, aumentando as suas possibilidades de sucesso ao esbocar
aquilo que os motiva, eliminando os pontos cognitivos de ruptura no processo de
desenvolvimento do sketch. Psicologicamente tais caracteristicas podem ajudam a evitar o
desinteresse pelo desenho e eventuais desisténcias, logo, deve-se levar em conta os niveis de
interesse e intencdo ao se desenhar, quais Sdo 0s objetivos, aumentando as possibilidades de

melhores resultados.

A exceléncia ao desenhar utilizando formas geométricas provém de entender a
natureza basica das mesmas e no uso da criatividade, senso estético e apurada visao espacial. O
sketch, permite ao aluno combinar formas, acrescentar ou refinar os desenhos de acordo com

0S conceitos e objetivos a serem alcangados.

Figura 12: Os Geons séo formas brutas essenciais na busca pela aquisi¢do de maiores

habilidades de expressao gréafica.
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2021).

2.7.4 Modelo de Interface Wimp
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O modelo de interface WIMP* é uma interface 2D tradicional encontrada em
softwares de computagdo gréafica 2D, como Adobe Photoshop e Autodesk Sketchbook. Tal
software utiliza um ambiente grafico 2D apresentado na tela do computador, com interacao por
meio de dispositivos comuns de interface humana. Por serem semelhantes ao desenho e pintura
a mao livre, os softwares 2D sdo considerados mais intuitivos e dindmicos nas interacGes

humano-computador.

2.8 SINTESE

O resumo deste capitulo aborda o conteudo referentes ao desenho de observagdo e suas
técnicas de representacdo, o processo de aprendizagem do desenho digital e o0 uso de técnicas
atuais com as mesas graficas em laboratérios da universidade. Com o objetivo de potencializar
a assimilacdo e consideracdo do uso atual do desenho digital no campo da educacdo e a
existéncia de recursos técnicos que os estudantes universitarios precisam acessar, ratifica-se
através da Fundamentacdo Tedrica a pontuacdo de determinados temas que embasam a
investigacdo e expandem o repertdrio de conhecimento, 0s quais se fazem necessarios para o

desenvolvimento do presente estudo.

Assuntos relacionados com as mudancas e evolugdes tecnoldgicas dentro das praticas
pedagdgicas envolvendo o desenho digital nos cursos de design industrial, a evolucao do design
e Seus processos criativos e de execucdo com a utilizacdo das mesas graficas, e também no
ambito histérico do desenvolvimento e adaptacdo destas praticas em termos informacionais,
situam o presente designio a incorporacdo das tecnologias disponiveis dentro do escopo
educacional nas universidades. Tais implementacGes sdo essenciais para a producdo de
melhores atividades académicas, a aquisicdo de instrumentos tecnoldgicos provenientes de
recursos oriundos da Universidade UDESC que visa e incentiva a capacitacdo dos estudantes

universitarios na atividade do desenho computacional.

O cerne desta investigacao ¢ a capacidade da reproducdo das técnicas de desenho com

seguranca e abrangéncia, para isso, 0s académicos devem possuir as suas bibliotecas visuais,

14 WIMP significa Windows, Icons, Menus and Pointers. WIMP é o estilo de interface grafica do usuario que usa
os widgets comuns aqui mencionados. Em alguns casos, 0 WIMP também é considerado um paradigma para a
interacdo humano-computador.
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nogdes de conceitos estéticos e capacidade grafica para a representacdo dos diferentes estilos
visuais. Deste modo, os académicos estardo aptos a desenvolver as suas habilidades, sendo
prolificos artisticamente, possibilitando o desenvolvimento da capacidade reflexiva e

conhecimento mais aprofundado nas técnicas das representacdes visuais em diferentes midias.

O pesquisador como especialista no desenho digital e na utilizacdo dos dispositivos de
hardware e software possui como objetivos auxiliar os académicos no processo de adequacéo
as novas tecnologias e formas de expressdo grafica. Com este estudo, busca-se entender e
analisar se os participantes desenvolverdo as suas habilidades artisticas e cognitivas em ambas
as midias e se conseguirdo se adaptar ao novo modelo tecnoldgico, com a vantagem de
possuirem a bagagem adquirida no consolidado modelo tradicional de desenho que é ensinado

no curso de design industrial da UDESC.

A seguir serdo mencionados os procedimentos metodoldgicos que foram utilizados
nesta dissertacdo bem como a pesquisa experimental, o objeto de estudo, os participantes,

as ferramentas da pesquisa e 0os materiais e métodos empregados na presente pesquisa.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Por ser um método de pesquisa hipotético-dedutivo, a presente pesquisa esta dividida
em trés etapas: revisao bibliogréfica, a coleta de dados e analise dos resultados. Apés a primeira
etapa ser finalizada com o levantamento do referencial tedrico que conduz a verificacdo deste
estudo, deu-se inicio a etapa pratica da pesquisa experimental, ou seja, a Coleta de Dados com

os alunos das turmas do terceiro e quinto periodo do curso de Design Industrial.

A segunda etapa utiliza 0 modelo de Ontologia da Funcdo, Comportamento e Estrutura
(FBS) com trés técnicas para realizar a avaliagdo dos alunos com o objeto de estudo deste
trabalho (software Autodesk Sketchbook e hardware Mesas Graficas Wacom): com o modelo
temos a Funcdo, o Comportamento, e a Estrutura do experimento, recomendadas por Gero
(1990), para este tipo de tarefa. As trés técnicas em questdo subdividem-se respectivamente em
duas praticas a serem implementadas: O Experimento Cientifico (testes laboratoriais) com as
atividades de Desenho Analdgico para o Desenho Digital que sera realizada por meio da coleta

de dados da performance dos alunos com os Workshops que contam com diversas dindmicas
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envolvendo o desenho manual / digital em 2D e o Questionario do Experimento Cientifico
realizado ap0s as atividades laboratoriais.

Assim como exibido no fluxograma (ver imagem 12), a ultima etapa da pesquisa
corresponde a analise dos resultados obtidos durante a coleta dos dados. A analise dos dados
qualitativos utilizard& o método interpretativo a partir dos conceitos dos Affordances, da
psicologia cognitiva e levantamento estatistico. Este capitulo concentra seu objetivo em relatar
as atividades realizadas durante a pesquisa laboratorial, onde puderam ser extraidos dados
referentes as atividades préaticas servindo como o nulcleo de interagdo entre os alunos e as
atividades passadas, colocando em evidéncia as experimentacGes durante as praticas

pedagdgicas por meio do uso das tecnologias disponiveis.

Figura 13: Fluxograma Estrutural da Pesquisa.

A Dntologia do modelo “FBS"

Fungdio / Comportamento / Estrutura
REVISAD De acordo com (Gero, 1990).
BIBLIOGRAFICA
—

0 EXPERIMENTO CIENTIFICO
Fungdio COM ATIVIDADES DE DESENHO ¥
, Y ANALOGICO PARA 0 DIGITAL
4 A "’.‘
i COLETA DE DADOS v / v \
QUESTIONARIO DO EXPERIMENTO
Comportamento »  COM ALUNOS DO CURSO DE DESIGN
) ¥ 4 INDUSTRIAL
ANALISE E VERIFICA - A
DOS RESULTADOS Y
A

| FEEDBACK FINAL DA PESQUISA

Fonte: Elaborado pelo Autor (2022), baseado na Ontologia desenvolvida por Gero (1990).

A Metodologia utilizada foi baseada no modelo FBS, com adaptagdes que se
adequaram as necessidades perante o desenvolvimento da presente pesquisa. Com isso, o foco
se direcionou para as atividades envolvendo as interagdes homem/computador. Delimitou-se a
abrangéncia do uso desta Metodologia aos conceitos e tarefas de desenho / pensamento /

processo mental/ reflexdo na acdo e a utilizacdo dos dispositivos fisicos e digitais para o
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desenvolvimento dos workshops com os académicos do Curso de Design Industrial com
conhecimento prético e ajuda-los no desdobramento de ideias para novos produtos durante a
realizacdo das atividades de Praticas Projetuais das disciplinas do curso, desta forma
complementados pelo modelo FBS, logo, 0 mesmo se fara presente em apenas alguns aspectos
durantes os Workshops no LPDI 34 e mais tarde poderéo ser utilizados de maneira mais ampla
pelos académicos. O intuito € de que as habilidades técnicas, artisticas e cognitivas estejam

potencializadas para serem colocadas em pratica nas aulas.

3.1 Pesquisa Experimental

De acordo com Boente & Braga (2004), a Pesquisa experimental — envolve algum tipo
de experimento que deve seguir um método a rigor cientifico para que a estrutura se faca

eficiente.

Segundo fontes de informacéo:

» De laboratorio — realizado em condicdes artificiais;

A utilizacdo dos recursos laboratoriais do LPDI34 da UDESC para as atividades
experimentais foi essencial para o desenvolvimento das atividades do experimento cientifico,
com as possibilidades de interaces homem/maquina aumentadas devido aos novos recursos de
hardware e software disponibilizadas pela Instituicdo. Segundo Diehl (2004) a escolha do
método se dard pela natureza do problema, bem como de acordo com o nivel de
aprofundamento. Ademais, estes métodos sdo diferenciados, além da forma de abordagem do

problema, pela sistemética pertinente a cada um deles (RICHARDSON, 1989).

Na coleta de dados, o avaliador apresenta exercicios de desenho em ambos os formatos
(manuais e digitais) com os estudantes de design, monitorando-os e realizando gravagdes em
video com cémeras para 0 acompanhamento do desenvolvimento das habilidades manuais, e
apos isso, 0s mesmos exercicios sendo executados no modo digital através das ferramentas

computacionais disponiveis (uso de software de captura de tela em video em tempo real).

3.1.1 Objeto de Estudo
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O objeto de estudo que foi utilizado nesta pesquisa & a combinacdo de software e
hardware, respectivamente denominados Autodesk Sketchbook / Mesa Grafica Wacom, o
primeiro é um software de Desenho Digital criado especialmente para designers industriais,
designers gréaficos, ilustradores e demais artistas visuais, € um programa dinamico, disponivel
para a plataforma Windows, é gratuito e possui heuristicas similares ao Adobe Photoshop. A
escolha do referido objeto de estudo se deu por conta da acessibilidade ao software e pela
qualidade e confiabilidades que os produtos Wacom possuem no mercado de Design, a
abrangéncia do referido programa vai além do contexto profissional podendo ser utilizado na

esfera educacional a nivel de ensino superior.

O software Autodesk Sketchbook detém de recursos graficos de ponta, com ferramentas
criativas inovadoras e diversificadas, € um programa para criativos que utiliza de avancados
recursos graficos, tais como: traco preditivo, simetria, aerégrafos, marcadores, canetas
esferogréaficas, modo de mesclagem de camada entre outros. O Sketchbook também
disponibiliza paleta de cores e marcadores da marca japonesa Copic®®, Gtil os designers
industriais, pois, possibilita uma ampla gama de cores. Para auxiliar no desempenho nas
atividades do workshop, o software pode salvar diferentes exercicios em um Gnico documento

em diferentes camadas.

De acordo com as informacdes e feedback sobre o software e hardware, ressalta-se que
tais recursos tecnoldgicos sdo vantajosos paras 0s académicos e 0s capacitara para a realizacédo

de futuras atividades profissionais como designers industriais.

3.1.2 Participantes

Dois grupos de académicos e académicas do curso de Design Industrial da UDESC,
sendo um do terceiro periodo e outro do quinto periodo, verificou-se a possibilidade de que
cada turma pudesse ter o numero ideal de dez estudantes para os workshops, logo, vinte
estudantes no total, porém, devido a indisponibilidade de tempo e agendas conflitantes, o
numero ideal finalmente estabelecido para os workshops foi o de cinco alunos por turma. Para

que as medicOes e atividades pudessem ser melhores monitoradas e a coleta de dados mais

15 Renomada marca de marcadores japoneses que possui excelente qualidade e durabilidade, com cartela de cores
diversificada, recarregadores de carga e possibilidades de customizacOes dos seus pincéis.
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eficiente, foram acordados agendamentos de horarios, logo, 0 nimero maximo de individuos

no laboratério foi de seis individuos.

A coleta de dados do desenho manual (que ocorre de modo anterior a coleta do desenho
digital) é feita através de cadmeras, posicionadas com o intuito de capturar as maos e o papel
pelo individuo pesquisado, com a énfase no seu modo de executar as atividades: como gira o
papel, se aprendeu corretamente as técnicas passadas, o que modificou de maneira reflexiva e

ativa no desenvolvimento da atividade, o que incorporou do que foi demonstrado no workshop.

O segundo teste ird medir os individuos pesquisados, enquanto estes desenham
digitalmente na mesa grafica Wacom Intuos, sendo que o propoésito do desenvolvimento
gravado é o de analise respostas cognitivas, tudo sera feito com o software de captura de tela

denominado ¢’Screen Recorder'®”’.

3.1.3 Método Utilizado

Método Hipotético-Dedutivo com atividade experimental laboratorial em ambiente
semicontrolado, utilizando analise qualitativa, desenvolvimento de Workshops mesclando
atividades do desenho manual e digital com nivel crescente de dificuldade, documentacdo em
video das atividades manuais e uso de software com captura de video na tela do computador
das atividades digitais. Foram pesquisados 14 individuos de ambos 0s sexos, porém, apenas 10
individuos foram até o fim das atividades, desenvolvendo as atividades de transi¢cdo do desenho

analdgico para o digital e respondendo o questionario virtual de 20 perguntas.

3.1.4 Ferramentas da Pesquisa

Durante a realizacdo das etapas praticas, foram utilizadas trés estacdes gréficas, todas
com o Sistema Operacional Windows, mouse, teclado, equipadas com o Software Autodesk
Sketchbook, Mesa Grafica Wacom Intuos PRO, cujos quais foram fornecidos pela UDESC, bem

como acesso a internet (acesso por meio da rede Wi-fi disponivel na institui¢éo de ensino). Além

16 para a documentacdo da pesquisa tal software é extremamente (til, pois, pode capturar imagens ou gravagdes
das atividades na tela durante as interacdes com o software Sketchbook.
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das estagdes graficas, também se utilizou o software “Screen Recorder “, com 0 objetivo de
gravar as atividades e posteriormente auxiliar na analise do progresso dos individuos

pesquisados.

3.1.5 Materiais e Métodos

Este estudo usa a abordagem de anélise de protocolo concorrente para produzir uma
comparacdo empirica entre os processos de design em ambientes digitais e tradicionais. O
conceito de se eshogar livremente em ambos os formatos e buscar a assimilagdo do meio
analdgico para o digital. Durante os testes serdo aplicadas as variaveis desenvolvidas para o
presente estudo, enquanto ocorre a transi¢do do ambiente fisico (desenho manual) para o virtual

(desenho digital).

3.1.6 Materiais Utilizados

Desta forma, o conjunto de materiais utilizados para a realizacdo das atividades
analdgicas e digitais é composto por: Workshop do Desenho Manual para o Desenho Digital
(atividades elaboradas pelo Pesquisador e Orientador), QVA (Questionario Virtual do
Académico, elaborado pelo Pesquisador e Orientador).

As atividades do workshop designadas aos estudantes do curso de Design Industrial
propdem diversos exercicios aos participantes, com o intuito de familiariza-los com a o software
de desenho e 0 uso da mesa grafica no processo de aprendizagem e adequacdo. A seguir,
apresentam-se 0s protocolos desenvolvidos para a realizacdo do workshop de desenho manual

/ desenho digital:

» Exercicio de calibragem de traco manual, com o objetivo de qualificar o traco dos
individuos, o material utilizado ¢ composto de folha sulfite e caneta esferografica,

desenhos de linhas verticais e horizontais para dividir a folha em quatro partes.

» Nasequéncia serdo desenhados circulos com o objetivo de criagéo de diversos tamanhos
de circulos, a meta é aumentar a capacidade reflexiva que de acordo com Schon (1991)

sdo vitais para as praticas artisticas.
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» O exercicio de calibragem é posteriormente realizado no computador via software

utilizando o software Autodesk Sketchbook e a mesa gréafica Wacom Intuos Pro.

» Os procedimentos envolvendo as atividades de desenho poderdo ter diferentes
abordagens, com a sequéncia de desenvolvimento podendo ser alterada, em alguns casos
primeiramente sera feito o desenho analdgico tradicional e depois a sua reproducéao
digital. Em outros casos tudo comecard digitalmente para depois a atividade ser
novamente reproduzida com caneta e papel. O objetivo € entender e analisar se a
inversdo dos processos poderd potencializar ou ndo a capacidade de representacdo
grafica e cognitiva dos individuos.

» Niveis progressivos de dificuldade e complexidade.

» Busca por desenvolvimento dos processos mentais por parte dos individuos

participantes da pesquisa laboratorial.

» Expressar graficamente o desenvolvimento de formas utilizando luz e sombra.

» Serdo realizadas outras atividades com o foco no desenvolvimento de produtos,
buscando diferentes abordagens e estilos na representacdo visual dos mesmos. Existe a
possibilidade de que alguns individuos ndo consigam realizar as atividades no modelo

digital de desenho.

A imagem abaixo representa e demonstra as etapas do desenvolvimento do estudo e
quais os tipos de ferramentas e dispositivos a serem utilizados, das interfaces fisicas as digitais
e todo o ecossistema envolvido na operacdo durante a interacdo do estudante de design

industrial com as dinamicas apresentadas.

Figura 14: Etapas do desenvolvimento do estudo no LPDI 34 / UDESC.
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2022).

Em relacdo aos procedimentos metodoldgicos as defini¢cbes dos topicos apresentados
foram fundamentais para a construcdo da pesquisa, com as designacGes dos grupos
participantes, com o foco na pesquisa experimental. A metodologia desenvolvida foi inspirada
no modelo FBS e foi essencial na condugdo do desenvolvimento da estrutura e execucdo da

presente pesquisa.

A seguir serdo citados o planejamento de pesquisa com as respectivas atividades
laboratoriais, como também, os métodos de coleta de dados com universitarios, a coleta de
dados do questionario virtual (respondida pelos académicos), finalizando com o

desenvolvimento dos pré-testes e modo de tratamento dos dados qualitativos.

3.2 PLANEJAMENTO DE PESQUISA

A presente pesquisa esta sendo planejada tendo os fatores humanos como principio,
por isso a centralizagdo no usuério é o principal foco de analise. Como a operacdo de um
software sera necessaria para a realizacdo dos testes, sera necessario aplicar métricas que sigam
0s requisitos da norma (ISO 9241-11), baseadas em parametros como eficacia, eficiéncia e
satisfagdo, por meio de um questionario e desenvolvimento de algumas tarefas (de acordo com

a disponibilidade dos individuos pesquisados) no software 2D Autodesk Sketchbook.

3.2.1 Atividades Laboratoriais

47



Os alunos estudam normalmente no periodo matutino e poderao de tarde participar das

atividades experimentais envolvendo o desenho digital.

3.2.2 Coleta de Dados com Universitarios

A aplicacdo da coleta de dados com o publico alvo da pesquisa se deu mediante
agendamento prévio na institui¢do de ensino UDESC Campus de Floriandpolis no laboratério
de Design de Interacdes (LPDI) nimero 34, pertencente este ao curso de Design Industrial da
respectiva institui¢do. A realizagdo dos encontros denominados de ‘’Workshops’’ comegou a
ser realizada em junho com os pré-testes e em setembro a execucdo dos testes voltados para
analise atraves de videos e arquivos finalizados no software Sketchbook. Posteriormente foram
coletados os dados provenientes das respostas do questionario virtual, sendo um requisito
primordial de que todos os académicos participantes estivessem devidamente matriculados nos

terceiros e quintos periodos do curso de Design Industrial da instituicdo.

A comunicag&o entre pesquisador e os alunos foi realizada por intermédio da bolsista
matriculada no terceiro periodo do curso cujo cognome ¢ *’3B’’, que convocou os individuos

participantes através de um grupo formado no aplicativo WhatsApp.

Apbs a realizacdo das atividades de workshop no computador com o software Autodesk
Sketchbook e mesa grafica Wacom Intuos Pro, foi enviado o questionario virtual aos alunos
participantes para responderem. Cujo o qual apresenta questdes relacionadas a satisfacdo com
o software, as dificuldades encontradas, diferencas entre midias utilizadas, utilidade do
aprendizado do desenho no formato digital, ergonomia da interface e possiveis adesdes e

aquisicoes deste tipo de tecnologias para o seu uso diario.

Todos os materiais coletados referentes aos individuos participantes da pesquisa,
foram cuidadosamente separados e encontram-se para analise no préximo capitulo. Ressalta-se
que a pesquisa laboratorial regressou com resultados de carater qualitativo. De acordo com
Bogdan e Biklen (1994) apud Kripka et al. (2015) os estudos qualitativos se caracterizam como
aqueles que buscam compreender um fendmeno em seu ambiente natural, onde esses ocorrem
e do qual faz parte. Para tanto o investigador é o instrumento principal por captar as

informacdes, interessando-se mais pelo processo do que pelo produto.
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De acordo com Kripka et al. (2015) uma pesquisa qualitativa pode-se utilizar uma

variedade de procedimentos e instrumentos de constituicdo e analise de dados.

Este estudo qualitativo buscou por dados na investigacdo que levaram o pesquisador a
percorrer caminhos sinuosos, onde o mesmo utilizou de uma variedade de procedimentos e
instrumentos de constituicao e analise de dados (questionarios, entrevistas, observagédo, grupos

focais e analise documental).

3.2.2.1 Coleta de Dados do Questionario Virtual

O questionario do Experimento Cientifico com os Estudantes de Design apresenta um
total de vinte questfes. Para o desdobramento do questionario na versdo online, utilizou-se a
ferramenta “Google Forms”, que também auxilia na andlise dos resultados, fornecendo assim

dados gréaficos que permitem a visualizacdo e interpretacdo dos dados previamente coletados.

3.2.3 Pré-Testes

Antes do desenvolvimento efetivo dos experimentos com as atividades voltadas para
o mesmo, foram realizados pré-testes com duas participantes voluntarias, uma que estava
cursando o 3° periodo do curso de Design Industrial e outra atualmente cursando o 3° periodo
do curso de Design Grafico ambas na UDESC. Ambas se comprometeram no desenvolvimento
das tarefas de desenho manual e digital e em seguida responderam ao QVA (Questionario
Virtual do Aluno). Com o promissor feedback dado pelos individuos participantes do pré-teste
onde demonstrou-se resultados positivos em relacdo aos processos das atividades que abrangem

0 workshop e os posteriores testes, entre os resultados estéo:

» 0O tempo adequado de cada aula do workshop em ambas as atividades (manual e
digital);
» A conclusdo positiva no desenvolvimento das tarefas propostas, ndo se

identificou a necessidade de alterar a estrutura do planejamento das atividades.

Apds a aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa (CEP), o qual realiza o

acompanhamento dos aspectos éticos de pesquisas envolvendo seres humanos, iniciou-se a
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etapa de coleta de dados com os participantes da pesquisa. Os documentos requeridos e
aprovados pelo comité — “Declara¢do de Ciéncia das Instituicdes Envolvidas” ¢ o TCLE -

“Termo de Consentimento Livre e Esclarecido” encontram-se no Anexo B deste trabalho.

3.3 TRATAMENTO DOS DADOS QUALITATIVOS

O tratamento dos dados serd realizado através das analises das atividades com o0s
desenhos no modo manual tradicional, os videos das execuc¢des dos testes serdo capturados com
camera digital e posteriormente analisados do ponto de vista cognitivo, motor e artistico,
passando-os por uma analise de tomada de deciséo e reflexdo na acdo durante a execucdo da
atividade, posteriormente o modelo digital da mesma atividade serd analisado via a gravacao
feita com o software de captura de video, onde podera ser analisado o processo construtivo e as
tomadas de decisdo que serédo feitas por cada individuo participante dos testes durante a sua

interacdo com o hardware e software.

Tais atividades serdo estudadas sob o ponto de vista das IHC, como também das
viabilidades dos processos criativos durante as dindmicas envolvendo os desenhos e ilustracdes

digitais dos produtos sugeridos para a reproducao.

3.4. WORKSHOPS E TESTES NO LPDI 34

No dia 01.09.2022, foram iniciados os workshops com as atividades programadas para
o0s académicos do curso de Design Industrial no Laboratério de Design de Interaces 34 na
UDESC. Os objetivos dos testes foram as medi¢des das capacidades cognitivas, motoras e
artisticas dos individuos ao operarem artefatos fisicos e virtuais de desenho, de acordo com o
Problema de Pesquisa, Hipétese e suas respectivas variaveis. Os encontros com os académicos
das turmas do 3° e 5° periodo tiveram cronograma flutuante e as atividades foram sendo

realizadas de acordo com a disponibilidade dos individuos participantes.

Figura 15: Estacdo gréafica totalmente equipada, pertencente ao LPDI 34 da UDESC.
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Fonte: Foto tirada pelo autor (2022).

A principal diferenca com outros modelos de workshops desenvolvidos pelo discente
foram o nimero de individuos participantes de forma simultanea, pois, com 3 estacGes graficas
totalmente equipadas foi possivel ter um maior nimero de voluntarios simultaneos no
laboratério, portanto, coletivamente falando o nimero méaximo de participantes foi de seis
individuos para a realizacdo das atividades, incluindo as medicdes e gravacdes dos testes. Tais
circunstancias foram benéficas, pois, resultaram em testes mais minuciosos, com ambiente
calmo, mais controlado e a possibilidade de melhores questionamentos de ambas as partes,
logo, maior qualidade nas atividades experimentais, além disso, 0s exercicios tiveram maior de
duracdo, diferentes atividades puderam ser realizadas e a documentacdo / gravacao foi mais
ampla. Alguns individuos ndo voltaram para realizar os testes de grau avancado, 0s motivos
foram variados, pois, muitos académicos fazem estagio, trabalham ou participam de diversas

atividades extracurriculares no periodo vespertino.

3.4.1 Atividades Iniciais

Os individuos participantes dos testes desenvolveram as atividades com certa
facilidade ao operarem e interagirem com as interfaces fisicas / digitais e com os hardwares
disponiveis. Por predefinigdo todas as atividades de desenho comegaram na interface fisica, ou
seja, desenho com papel sulfite A4 e caneta esferografica, o primeiro exercicio padrao foi o de
calibragem do traco e ja foi previamente ensinado nas disciplinas de desenho do curso de design
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industrial da instituicdo. Trata-se do desenho com tragos continuos e gestuais nas posicdes
verticais, horizontais, diagonais e posteriormente desenhos de circulos, esferas e elipses para
atingir-se a capacidade reflexiva, algo possivel apos o aquecimento dos masculos e tenddes e o

posterior relaxamento dos cotovelos para que os tracos adquirissem qualidade superior.

Figura 16: Dinamica envolvendo a calibragem do trago para o desenho manual.

Fonte: Elaborado por Académica 3B do DI (2022).

Nas atividades manuais, deu-se preferéncia ao uso de canetas esferograficas. Isso
aconteceu por varios motivos, entre eles a melhor sensacéo tatil e a coordenagcdo motora que
ficou mais natural ao desenhar no papel com esses materiais. O desenho a lapis foi desenvolvido
por um pequeno namero de individuos e a diferenca entre 0s tragcos mostrou como a caneta

esferografica € uma ferramenta versatil.

Figura 17: Desenho manual feito com canetas esferograficas.
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Fonte: Elaborado pelas Académicas do DI 3A, 3B e 5A. (2022).

Quando foi feita a transicdo para o desenho digital a adaptacao foi mais fluida / natural
em diversos aspectos. A caneta esferografica tem uma estrutura fisica / material mais proxima

da Stylus pen e isto tornou mais facil a assimilacéo fisica.

Figural8: Estacdo grafica totalmente equipada para as atividades de Desenho Digital.

Fonte: Académica 5B do DI, foto tirada pelo pesquisador (2022).

A linha digital (para quem ndo queria usar ferramentas virtuais) estava mais proxima

(em termos estéticos) dos desenhos executados manualmente com canetas esferogréaficas. 1sso
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ndo foi unanimidade, s6 quem j& desenhava melhor manualmente conseguiu alcangar o

resultado top com o trago digital.

As heuristicas e os icones do software Sketchbook permitiram que quase todos
entendessem melhor as ferramentas visualmente. Comandos béasicos de interacdo e 0s
principios de uso de ferramentas de desenho foram dados. A Intuos Pro Tablet possui diferentes
tipos de movimentos na superficie, como rotacdo da tela, Zoom e tela sensivel ao toque. A
vantagem de desenvolver a atividade no modo computacional digital é a precisdo de ligar os
pontos e o tracado perfeito. Para atividades voltadas ao desenvolvimento da visdo e proporgcao
espacial, alguns alunos acabaram optando pela ferramenta régua. Existe a possibilidade de
executar o trago digital solto e com a ferramenta chamada "traco preditivo" que possui 5 niveis

de incremento do traco.

Figura 19: Técnicas de desenho digital com o intuito de aprimorar a visdo espacial dos

académicos.
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Fonte: Captura de Imagem do desenho da académica 3B (2022).

Além desse suporte existe a possibilidade de melhorias no tracado ao pressionar e
segurar a tecla *’Shift’’, tanto nas linhas verticais como horizontais, ou seja, existem 3 formas

de auxilio computacional na execucdo dos desenhos no formato digital.

Figura 20: Técnica de desenho tradicional adequada ao formato digital cuja capacidade de

representacdo é elevada devido a grande gama de recursos graficos.
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Fonte: Captura de Imagem do desenho da académica 3B (2022).

3.4.2 Etapas da Adequacéo

As técnicas de desenho manual apresentadas visam desenvolver a qualidade do traco,
perspectiva com ponto de fuga imaginario, linha mestra, proporcao e uso de diagonais. Algumas
das atividades comegaram com o desenho manual tradicional e s6 depois foram realizadas
digitalmente, em alguns casos as varidveis foram manipuladas e o processo foi invertido. Os
resultados foram ainda melhores, devido a interagdo com mecanismos computacionais e
gréaficos, a capacidade de representacdo foi aprimorada e tanto o processo criativo quanto o
desenvolvimento espacial alcangaram qualidade superior. Esses fatores foram considerados
motivadores pelos envolvidos nos testes e os impulsionaram no desempenho das atividades

posteriores que foram propostas.

Figura 21: Técnica de desenho tradicional adequada ao formato digital, cujos niveis de

dificuldade se apresentaram progressivamente.
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Fonte: Sketch digital da académica 5B, painel elaborado pelo autor (2022).

O académico do curso de Design Industrial de cognome ‘’3C’’ apresentou bom
desempenho, comprometimento e determinacédo nas 4 reunides realizadas, inclusive realizando
testes no modelo remoto. Nas atividades laboratoriais o0 participante contribuiu com diversos

estudos, analises e observacdes na utilizagdo da mesa grafica.

Figura 22: Técnicas de desenho tradicional com niveis de dificuldade de modo progressivo.
Uso do método do Cubo como base para o desenvolvimento de ideias e conceitos.

Fonte: Desenhado manualmente por académico 3C do DI (2022).
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Foi realizada a andlise observacional do contato do individuo com a superficie opaca
da mesa gréafica e os comandos de tablet, tais como: zoom, rotagdo de canvas e touch screen. A
analise do manejo fino com a caneta Stylus e os diferentes niveis de pressao disponiveis no

dispositivo.

Figura 23: A Percepcéo / Sistema Haptico no formato analdgico e digital durante a interacdo

com as interfaces.

Fonte: Esbogos da Académico 3C, painel desenvolvido pelo autor (2022).

3.4.3 Base Solida Para o Sketch Digital

De acordo com a estrutura dos testes tudo o que foi prontamente desenvolvido no
modelo tradicional automaticamente foi reproduzido no formato digital. A calibragem do traco
17 e desenvolvimento de desenhos utilizando as técnicas de base com principios construtivos
foi de grande valia em termos de aperfeicoamento das capacidades cognitivas, artisticas e
motoras dos individuos pesquisados e teve boa fluéncia no processo de aprimoramento das

habilidades do desenho de quase todos os académicos participantes das atividades.

Figura 24: Técnica de base do desenho tradicional adequadas ao formato digital.

17 O aprimoramento do desenho com dindmicas que auxiliam no desenvolvimento das habilidades do desenho
utilizando técnicas de precisdo, pressdo, grossura e fluidez, gerando a descarga cognitiva, que auxilia no processo
reflexivo ao esbocar.
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Fonte: Esbogos da Académica 3A, painel desenvolvido pelo autor (2022).

Alguns dos individuos pesquisados possuiam excelente traco no desenho manual e foi
possivel transferir esta habilidade para o formato digital sem perdas estéticas, a execucao foi

realizado de forma meticulosa e reflexiva pela académica participante de cognome “’5D”’.

Figura 25: Desenhos manuais desenvolvido pela Académica 5D

Fonte: Painel desenvolvido pelo autor (2022).

Nas observacdes por video em ambos os formatos foi prontamente possivel perceber
a desenvoltura do traco mais gestual e a capacidade héptica da individua, onde a mesma utilizou
a stylus pen da mesma maneira que € utilizada a caneta esferogréafica, ou seja, ao desenhar foi
controlado o nivel de pressédo exercido na mesa digitalizadora, fazendo bom uso dos milhares
de niveis de presséao disponiveis no modelo da WACOM INTUOS PRO. O software Sketchbook
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conseguiu interpretar e reproduzir os niveis de pressdo intendidos, tornando a experiéncia de

transi¢do de midias de modo satisfatorio e progressivo.

Figura 26: Os tracos computacionais foram apenas uma ‘’extensdo’’ do desenho tradicional
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Fonte: Executado pela académica 5D (2022).

3.4.4 0O METODO DO CUBO

Os testes realizados com o método do cubo foram interessantes devido ao tipo de
resposta dada por cada individuo, no desenvolvimento e qualidade do traco, visdo espacial,
angulos, insercdo de linhas adicionais, construcdo de elipses, colorizacdo e estrutura voltada
para o posterior desenho de cilindros e outras formas geomeétricas.

O método do cubo também foi fundamental para a realizacdo de atividades mais
avancadas no modelo digital, tais como, o desenho de cadeiras, térmicas, panificadoras, garrafas
de vidro e 6culos de sol. A técnica mostrou-se importante e eficiente para o desenvolvimento
das habilidades visuoespaciais dos individuos como também na melhoria do traco manual e
digital. A construcdo do cubo é uma técnica importante, pois, em momentos de bloqueio
criativo o seu desenho construtivo torna-se uma importante ferramenta reflexiva e de
calibragem de trago, auxiliando grandemente na construcdo de formas, liberando as amarras

gue impossibilitavam melhores processos e desenvolvimentos criativos dos individuos.

3.4.5 Testes Analdgicos Com O Método Do Cubo
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As atividades do desenho analdgico foram de grande importancia para os testes, tanto
no desenvolvimento da capacidade reflexiva dos individuos participantes, como também na

aquisicdo de melhores técnicas da representacdo visual e do traco.

Figura 27: Atividades utilizando o Método do Cubo no modelo tradicional de Sketch.
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Fonte: Sketches desenvolvidos pelas académicas 5F, 5G e pelo académico 5E (2022).

A percepcdo segundo Sternberg (2010) é o conjunto de processos pelos quais é
possivel reconhecer, organizar e entender as sensa¢des provenientes dos estimulos ambientais,
pois, esta compreende muitos fenbmenos psicologicos. Fica mais claro no desdobramento
visual dos individuos pesquisados que o método do Cubo ajuda na amplificacdo do
desenvolvimento perceptivo nos mesmos, para a criagdo e elaboragdo de desenhos com maior

grau de dificuldade.

Figura 28: Atividades utilizando o Método do Cubo no modelo tradicional de Sketch.

Fonte: Sketches desenvolvidos pelas académicas 5F e 5A (2022).

Primeiramente é necessario a obtengdo do conhecimento e visao espacial e a realizacéo
de algumas adequacdes e familiarizacbes de algumas técnicas, posteriormente, acontecem as

mudancas e adaptacdes necessarias para o desenvolvimento reflexivo, para o desenvolvimento
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de desenhos com diferentes angulos passa a existir a ndo necessidade do uso de linhas guias e
de diretrizes visuais, pois, os individuos passam a projetar imagens, linhas construtivas em seus
cérebros, podendo assim executar as técnicas com exceléncia e fluidez, ou seja, tais individuos
antecipam as suas acdes em sua mente e posteriormente colocam em préatica aquilo que

construiram virtualmente nos seus cérebros.

3.4.6 Testes Digitais Com O Metodo Do Cubo

As atividades envolvendo o método do cubo no modelo digital de desenho comprovam
que por diversos motivos o conhecimento de desenho analdgico é peca fundamental dentro do

posterior processo de adequacao do esboco digital.

A preparacéo utilizando o desenho manual evidencia a importancia da construgéo e
desenvolvimento das habilidades dos académicos neste formato, eliminando possiveis ruidos,
incentivando a ampliacdo da visdo espacial, a busca pelos niveis de pressao adequados ao operar
o artefato caneta esferografica, lapiseira ou lapis, bem como na compreensdo das
especificidades do manejo fino e de como isto requer préatica e intencéo, é 0 compromisso de
prevalecer no processo de aquisi¢do da habilidade determinada.

Quando a atividade é transferida para o modelo digital, questiona-se a usabilidade do
software e da mesa digitalizadora, se sdo capazes de emular e reproduzir os esbocos de forma
natural e reflexiva. Os Affordances e seus estudos envolvendo interfaces deixam claro que ao
longo do tempo, as evolugdes tecnoldgicas tém auxiliado de forma expansiva no
desenvolvimento de artefatos eficientes., segundo Henry (2012) o designer, seja trabalhando
em modo analdgico ou digital, passa por um processo muito semelhante para chegar a forma
final. Quanto mais alinhadas forem essas atividades tornar-se mais facil sera a transicéo para

frente e para trés.

Na etapa de concepgdo de um projeto, o processo de geracdo de alternativas utiliza
muito o Design Thinking'®, através do mesmo usufrui-se do desenvolvimento progressivo das

ideias e conceitos, recursos, mecanismos, cores, tecnologias, materiais e as percepcoes de estilo

18 £ ym método para estimular ideacio e perspicécia ao abordar problemas, relacionados a futuras aquisicdes de
informagdes, analise de conhecimento e propostas de solucdes.
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/ styling®® e as variagGes morfoldgicas. O método do Cubo fornece auxilio na construcio de
alternativas e apresentacao de ideias em perspectiva, escala, angulos, e visualmente possibilita
melhor compreensdo da proporcao para que os sketches tenham algumas diretrizes, espessuras,

profundidade e curvaturas.

A visdo espacial é privilegiada neste aspecto e apds muita pratica os projetistas passam
a desenvolver esbogos sem as linhas de construcdo do cubo. Torna-se um processo mental, uma
reflexdo antes da acdo. Quando falado em termos exploratérios, a visdo espacial pode ser

privilegiada.

Figura 29: Atividade remota utilizando o0 Método do Cubo no modelo digital de Sketch.

Fonte: Sketches explicados pelo pesquisador e desenvolvidos pela académica 3B (2022).

3.4.6.1 O Método Do Cubo Com Ponto De Fuga

O uso do método do cubo nos testes compreendeu uma boa parte do estudo, pois, além
de versatil ele é capaz de auxiliar nos mais variados tipos de construcdo de ideias, a técnica
pode ser ampliada para o desenvolvimento de imagens utilizando os pontos de fuga: o desenho
do cubo com um ponto de fuga utilizando a linha do horizonte, um ponto de fuga abaixo da
linha do horizonte, ou ainda um ponto de fuga acima da linha do horizonte.

As variagcdes amplificam e auxiliam no desdobramento do processo de Design

Thinking, podendo o académico de design demonstrar perspectivas importantes do

19 E uma das filosofias do design com énfase em tornar um produto atraente para o consumidor a fim de vendé-
lo.
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desenvolvimento dos seus conceitos. Outro aspecto importante desta técnica é a utilizacdo da

vasta cartela de cores do software, iluminagdo e sombreamento.

Figura 30: Método do Cubo com ponto de fuga, estudos com a posicao solar e colorizagédo

com luz e sombra aplicados aos cubos em diferentes posi¢des.

Fonte: Sketches digitais desenvolvidos pela académica 5D (2022).

Esbocos digitais bem desenvolvidos sdo importantes para os individuos participantes,
ou qualquer estudante de design, pois, as ferramentas virtuais sdo versateis, possibilitam
diferentes estudos de cores, além disso, possibilitam o aprendizado da iluminacdo a partir da

utilizacdo das cores e posicionamentos das fontes de luz.

De acordo com Henry (2012) este reconhecimento de objetos conhecidos permanece
invariavel em nossos cérebros, anulando assim a visdo para que uma mesa permanece uma mesa
apesar de onde estamos posicionados em relacdo a ela no espaco. Isto € a maneira do cérebro
de ser eficiente com 0s recursos. Se nossos cérebros entendem a invariancia de objetos, eles
certamente podem ser Uteis para imaginar como algo pode parecer quando visto de diferentes
angulos ao eshbogar. Mais uma vez, tudo se resume a regras. O método do Cubo quando
desenhado através dos pontos de fuga tem conceito similar, onde pode-se explorar diferentes
angulos do mesmo e desenvolver sketches exploratorios mais avangados, quanto mais pontos

de fuga mais complexo o esbogo pode tornar-se.
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O designer habilidoso aprende a “esbogar” objetos como se fossem transparentes para
posicionar com precisdo as bordas criticas ou geometria e aterrar os objetos em um plano
comum um em relacdo ao outro. Esbocar apenas as partes de um objeto que sdo visiveis aos
olhos adiciona ao trabalho do designer porque, paradoxalmente, passa a informacao tem que

ser adivinhada.

Figura 31: Atividade utilizando o Sketch digital com dois pontos de fuga.

Fonte: Sketches digitais desenvolvidos pela académica 5D (2022).

Segundo Henry (2012) o sistema de perspectiva cria geometrias e todos 0s conjuntos
paralelos de linhas no objeto se projetam de volta para um ou dois pontos de fuga e criar uma
rede de bordas recuadas e superficies planas afiladas. Os pontos de fuga sdo posicionados em

uma linha de horizonte esbogada, que corresponde a linha do horizonte que separa a terra do

céu.

Figura 32: Atividade utilizando o Sketch digital com dois pontos de fuga e colorizacéo.

64



Fonte: Sketches digitais desenvolvidos pela académica 5D (2022).

Quando um cubo de perspectiva de um ponto é girado para longe de sua posi¢édo
paralela ao plano da imagem, ele automaticamente se torna um cubo com dois pontos em
perspectiva e necessita de um segundo ponto de fuga. O mesmo torna-se muito mais dinamico
na sua aparéncia.

Figura 33: Atividade utilizando cores no modelo digital de Sketch.
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Fonte: Sketches digitais desenvolvidos pela académica 3A (2022).

3.5 SIMILARIDADES ENTRE MIDIAS

Em alguns testes, a capacidade de reproduzir o desenho no formato digital obteve
resultados visualmente semelhantes ao formato manual. Isso prova que o software emula muito
bem as possibilidades de esbocos rapidos. Sua finalidade é desenvolver uma ideia rapidamente,
nesta atividade o objetivo principal ndo € a qualidade da linha em si, mas sim 0 processo de

geracdo de alternativas.

Figura 34: Exemplo de transigéo entre midias.

65




7= e
/// J 1% >
“P ....-»-";v-_;f-'"/ ’ (\ g l-r:.q/-; Tw
E{L = 1\ ' |
L i A = < -/.‘
i) Skelch Analogico / Skelch Digital
j__ N =
P ——mm |
\: z:' \—
I S

Fonte: Desenho manual, executado pelo académico 5C (2022).

O controle maior do traco através das ferramentas digitais possibilita melhores estudos
com maiores variedades de formas, com destaque para estudos morfologicos apurados e
desenvolvimento estético acelerado, a possibilidade de edi¢do do que foi previamente realizado
com o comando ‘control+z’’ auxilia no desenvolvimento do processo criativo e uma gama

maior de ideias podem progredir.

A académica de cognome 3G apresentou esbocos digitais com tracos muito parecidos
com os do desenho manual, demonstrando a qualidade das ferramentas graficas do software e
na utilizacdo adequada dos niveis de pressdao da mesa Wacom Intuos Pro, em depoimento, a
académica ficou impressionada com a tecnologia ofertada para o estudo e destacou as
facilidades encontradas nos quesitos de usabilidade ao desenhar digitalmente, pois,
anteriormente ndo tinha desenvolvido nada utilizando recursos tecnolédgicos para a reproducéo

de esbocos digitais.

Figura 35: A plena capacidade tecnologica na emulagédo dos esbocos.

66



Fonte: Desenho digital, executado pela académica 3G (2022).

A académica de cognome 5F, desenvolveu visualmente os seus sketches de maneira

bastante semelhante tanto na midia analégica quanto na digital, demostrando que o uso de
recursos tecnoldgicos combinados de mesa digitalizadora / software de desenho digital estdo

aptos a ajudarem no processo de transicdo de uma midia para outra.

Figura 36: Através da tecnologia a transi¢ao foi uma experiéncia mais intuitiva,

reflexiva e natural.
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Fonte: Desenho manual, executado pela académica 5F (2022).



De acordo com Krippendorff (2005) o fascinio pela alta tecnologia deriva menos da
arbitrariedade de suas formas e a licenca artistica que oferece aos designers, mas sim de novas
qualidades de envolvimento humano com eles, logo, o estudante de design que consegue se
expressar visualmente através de um traco digital e de qualidade. Os recursos graficos do
software apresentam solucGes pertinentes para o desenvolvimento fluido na construgdo de
linhas e emulacdo de materiais e ferramentas de desenho manuais, com grande fidelidade
estética combinadas com os diferentes niveis de pressdo da caneta Stylus, fazendo do
dispositivo um Affordance direto que se adequa com grande assertividade as necessidades
humanas nas tentativas de desenvolvimento artistico e expresséo visual utilizando a tecnologia

a servigo do Design.

3.6 REPRESENTACAO VISUAL COM GEONS

De acordo com Henry (2012), a teoria “’O Reconhecimento por componentes’’ foi
desenvolvida pelo neurocientista Irving Biederman?’. O conceito € basico, porém, eficiente,
trata-se de um grupo de formas geométricas idealizadas ou geons. A composicdo dos Geons
possui uma biblioteca de 36 de formas, incluindo cubos, cilindros e cones que, combinados,
podem criar milhdes de objetos reconheciveis ao olho humano. O sketch da garrafa Pet abaixo
baseia-se em uma abordagem geon: o corpo principal é cilindrico, a superficie inferior é
parcialmente esférica e a transicdo do corpo principal para o gargalo é parcialmente esférica,

enquanto a parte superior do gargalo e a tampa sdo cilindricas.

Figura 37: A teoria de Biederman sobre o reconhecimento por componentes / formas

geomeétricas (Geons).

20 Cujo trabalho € voltado para a analise da visdo humana e inteligéncia artificial (IA). As diferengas entre Irving
Biederman e o conceituado psiclogo James Gibson sdo de que o Ultimo autor se concentra fortemente na leitura
e compreensao de superficies, enquanto que Biederman desenvolveu os seus estudos mais direcionados para o
conjunto subjacente de estruturas compartilhadas.
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Fonte: Drawing for Product Designers, Henry (2012).

3.6.1 Representacdo Visual de Produtos

Desenvolveu-se a atividade de design de produtos baseada na teoria de Biederman,
partindo inicialmente do processo de geracdo de alternativas, os individuos do 3° e 5° periodos
desenharam no papel e posteriormente criaram as melhores alternativas no computador. As
opcOes de produtos foram garrafas de vidro e plastico, térmicas de café e cha e frascos de

perfume. Os geons e linha mestra foram utilizados como base de fundamentos.
3.6.1.1 Testes com Desenho de Representacéo

Analisando os esbogos o0 método digital apresentou dinamismo e fluidez na
apresentacdo. O académico pesquisado de cognome ’3C’’ aproveitou as linhas dos sketches e

utilizou as construcBes dos geons para desenvolver as suas ideias.

Figura 38: O processo de geracdo de alternativas com o Sketch de formas e shapes de um

frasco de perfume, utilizando uma série de geons e linha mestra.
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Fonte: Desenho Digital do Académico 3C (2022).

O uso de cor com a paleta cinza foi inteligente tornando possivel a aplicacdo de fundos
coloridos quebrando a neutralidade da paleta. A geracao de alternativas foi apresentada como

thumbnail, € um processo criativo pertinente que possibilita a mescla de linhas e estilos.

A abordagem moderna do design digital para o designer nao afeta suas habilidades
manuais adquiridas anteriormente. Quanto mais opgdes criativas e visuais o designer tiver,
maior sera sua capacidade de solucionar problemas e desenvolver novos conceitos e produtos
que possam ser inovadores e Uteis aos stakeholders?’, A economia de tempo é um fator

determinante na transicdo tecnologica.

Figura 39: llustracdo de garrafa utilizando geons, linha mestra, propor¢do e aplicacdo de

simetria de formas através das ferramentas computacionais.

2L Significa publico estratégico e descreve uma pessoa ou grupo que tem interesse em uma empresa, negéocio ou
indUstria, podendo ou ndo ter feito um investimento neles.
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Fonte: Desenvolvido por Académico 5E (2022).

O académico de cognome ’5E’’, desenvolveu a garrafa utilizando ferramentas
computacionais. As linhas de simetria / mestra / paralelas foram esbocadas para que o
desenvolvimento do desenho atingisse a proporcao ideal do esboco digital e na execugédo da
renderizacdo subsequente. Enfase na aplicacdo de conhecimentos quanto ao uso de cores,

volumes e reflexos.

Figura 40: Processo de Desenho / Rendering Digital.
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Fonte: Desenvolvido por Académico 5E (2022).

A pintura da superficie foi executada de modo reflexivo, com a base de conhecimentos

previamente adquiridos nas disciplinas ofertadas pela instituicdo, que foram importantes nas

atividades laboratoriais.
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Figura 41: Sketches anal6gicos, desenvolvimento final com sketches digitais.

Fonte: Desenho Digital de Académica 5B (2022).

3.7 WORKSHOPS COM BOLSISTAS DO LPDI 34

As académicas bolsistas sob a supervisdo do professor e orientador Célio Teodorico
dos Santos tiveram maior envolvimento com a pesquisa e no desenvolvimento de todas as

atividades apresentadas.

Os encontros semanais no laboratério de design de interaces possibilitaram maior
contato com a tecnologia disponivel, tais fatores possibilitaram em um significativo aumento

do desenvolvimento técnico, pratico, artistico e cognitivo.

Tal periodo também demonstrou um importante fator humano dentro das
possibilidades da aquisi¢do do conhecimento: N&o importou em qual semestre os académicos
e académicas estavam regularmente matriculados, o principal diferencial foi a retencdo da
informacdo e o comprometimento com o aprendizado, a busca pela atualizagdo tecnoldgica
aliada aos conceitos ja consolidados de ensino nos métodos tradicionais do desenho e ilustragdo
com canetas esferograficas, marcadores, giz pastel, aerdgrafo e aquarela demonstra que a
coexisténcia com estas midias é essencial para o real entendimento e desenvolvimento das

representacdes visuais no formato digital.
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A imagem abaixo que utiliza o uso de Geons no desenvolvimento de objetos e produtos
foi realizada pela académica 3B, cuja dedicagdo e desenvolvimento técnico / artistico foi de
grande valor para os testes e para poder comprovar que adequar 0s métodos tradicionais do
desenho para o formato digital ndo é s6 possivel, mas como também é capaz de potencializar

as capacidades de representacao visual dos académicos.

Figura 42: Desenho e Rendering Digital de garrafa utilizando Geons.

Fonte: Académica Bolsista 3B do LPDI (2022).

Aliar o valioso conhecimento dos professores e mentores da Universidade junto a oferta
sem precedentes de tecnologia para o desenvolvimento das atividades envolvendo o Design
Industrial, diversificando as habilidades e criando novas possibilidades criativas para o

processo de concepc¢do de novas ideias.
O ambiente tecnoldgico e adequado permitiu atividades dindmicas e boa bibliografia
disponivel para estudos, analises morfologicas, estéticas e compreenséo a respeito do styling de

diferentes categorias e classes de produtos.

Figura 43: Desenho e Rendering Digital de garrafa utilizando Geons
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Fonte: Académica Bolsista do LPDI 3A (2022).

Destaca-se que as atividades com as bolsistas do LPDI34 foram incluidas como parte
dos testes referente a pesquisa desta presente dissertacdo. Isto resultou em melhores
performances por parte das académicas do curso de Design Industrial, promovendo o
aprofundamento do tema e a capacidade exploratoria dos testes e suas possiveis variaveis. Esta
oportunidade revelou que guanto mais contetdo e atividades foram passados melhor foi o

desenvolvimento técnico, artistico, cognitivo e da visdo espacial das participantes.

Figura 44: Rendering Digital de dculos utilizando o Sketchbook e a mesa digitalizadora

Wacom Intuos Pro.

Fonte: Académica Bolsista do LPDI 3B (2022).
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3.8 ESTUDOS COM CORES

De acordo com Paterson (2004) a cor € usada para prender a atencdo e desenvolver
estimulos referidos as muitas respostas psicolégicas e fisiologicas a ela, bem como o apelo que
a cor proporciona nos aspectos emocionais do ser humano. Todos os individuos possuem de
maneira instintiva a dimensao de que a cor pode trazer para apreciar a embalagem do produto
e que é dificil criar por qualquer outro meio. A cor pode servir para reforcar a identidade de
produtos, marcas registradas, logotipos, imagens de marca, no design de produtos em diferentes
categorias e com diferentes propositos, e também para criar associagbes favoraveis na mente
dos consumidores. Em suma, a cor € uma abreviacdo poderosa para transmitir ideias e

informacdes.

Figura 45: A utilizacdo das cores no modelo digital ao desenhar o método do cubo com dois

pontos de fuga, aplicagéo de luz e sombra.

Fonte: Desenhado Digitalmente por académica 3A do DI (2022).

Com estes conceitos em mente, tornou-se necessario que os testes com individuos
tivessem como um dos principais objetivos o desenvolvimento das atividades de desenho digital
utilizando os principios e teoria das cores, aproveitando a grande gama da cartela de cores

disponivel no software utilizado.
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Figura 46: O modelo virtual utiliza avancados recursos gréficos, que possibilitam melhor

desenvolvimento perceptivo visual do individuo pesquisado.

Fonte: Desenhado Digitalmente por académica 3B do DI (2022).

No exemplo, a académica 3B utilizou os processos de tomada de deciséo e reflexdo na
acao para criar a sua paleta de cores e desenvolver diretrizes adequadas para a execucdo da
atividade, buscando os tons mais adequados dentro do espectro de cor. As cores que nos
aspectos mais especificos em relacdo as tonalidades estdo ligadas a iluminacdo e
sombreamento, cada cor pode chegar até a 12 diferentes tonalidades, logo, os marcadores

virtuais sdo uma forma eficiente e sem custo para a aquisi¢do do conhecimento dos académicos.

3.8.1 LUZ E SOMBRA

A proposta de desenvolver workshops de desenho digital no LPDI 34 possuiu como
objetivos: a introducdo de tecnologias de hardware e software antes ndo utilizadas pelos
académicos, além disso, uma das principais metas era o de auxiliar os individuos pesquisados
a renderizarem suas ideias utilizando conceitos de luz e sombra. De acordo com Robertson e
Bertling (2013) a maneira mais simples e eficaz de comecar a fazer um volume parecer mais
real é usar luz e sombra, criando mudancas de valores ao longo do volume ao invés de usar
linhas para descrevé-lo. H& terminologia a aprender e observagdes a fazer antes a renderizagdo

real desses volumes pode comecar.

Os matizes demonstram muito do que pode ser feito em uma renderizagéo, entender o
escopo e a escala dos valores das cores é muito importante. Uma das grandes vantagens dos
softwares 2D graficamente avancados € essa capacidade diferenciada de reproduzir cores.

Compreender as tonalidades ajudara na representacdo de ideias por meio de esbogos e
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renderizagdes com nivel superior de qualidade visual. Os tons de cinza detém papel
fundamental nos estudos, segundo Robertson e Bertling (2013):

O cérebro humano interpreta a forma tridimensional em escala de tons de cinza. O
tom, na arte, é geralmente definido como o valor relativo a claridade ou escuridéo de
uma cor. No entanto, a cor ndo é realmente importante para o cérebro entender a forma
e a forma; n6s compreendemos 0s volumes tridimensionais do mundo ao nosso redor
através de variantes em luz e escuriddo. Entdo é melhor pensar em valores como 0s
muitos tons de cinza entre preto e branco. Ao desenhar ou renderizar, especialmente
a partir da imaginacéo, é crucial ser capaz de comunicar seu projeto usando valor.
(ROBERTSON E BERTLING, 2013, p.51).

Uma destas formas de representacao utiliza os geons como uma importante base de

apoio, pois, nestas representacoes inclui-se o Método do Cubo e as suas variagoes.

Figura 47: A utilizacdo das cores no modelo digital de desenho é facilitada pelo modelo
virtual que utiliza avangados mecanismos graficos, que visam facilitar o desenvolvimento

visual do designer.

Fonte: Rendering Digital feito por académica 3B do DI (2022).

Segundo Robertson e Bertling (2013) ao aplicar o valor, o objetivo é tornar a forma de
um objeto claramente compreensivel para os outros. As ferramentas para atribuir os valores
representam um ponto de partida; os valores podem continuar sendo ajustados enquanto uma
renderizagdo esta sendo criada.

Figura 48: Para a execucdo de Otimas renderizacdes e torna-las de alto padréo, € necessario

um compromisso com o constante treinamento visual.
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Fonte: Rendering Digital de garrafa feito por académica 3B do DI (2022).

3.9 APLICACOES NAS PRATICAS PROJETUAIS

Apo6s os Individuos realizarem as atividades laboratoriais, foi concedido acesso ao
software Autodesk Sketchbook para que os mesmos pudessem praticar o sketch digital de
maneira integral e aperfeicoar o conhecimento adquirido no laboratério LPDI 34. Além do
software, foram colocados a disposicdo dos académicos de Design Industrial livros em PDF
para download via Google Drive.

Alguns estudantes comecaram a incorporar nas suas disciplinas de préaticas projetuais
0 conhecimento laboratorial adquirido, fazendo uso do sketch digital como ferramenta
exploratoria e de Design Thinking. Desta implementacdo surgiram resultados muito positivos
que reforcam a importancia do sketch digital como uma ferramenta dindmica, colaborativa e
capaz de solucionar problemas. A troca de informagfes é rapida, a interatividade e uso dos
recursos computacionais possibilita melhores estudo de cores, ilustraces de representacédo de
materiais e particularidades nas suas respectivas superficies (metal, madeira, couro, plastico por
exemplo) e a possibilidade da adicdo de textos, recortes e vistas mais sofisticadas para a

apresentacdo dos projetos das disciplinas de desenvolvimentos de produtos.
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Figura 49: Projeto realizado por Académico 3C para a Disciplina de Praticas Projetuais.
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Fonte: Sketch Digital elaborado pelo Académico 3C do DI (2022).

A atividade de desenho digital pode produzir melhores estudos, resultando em uma
economia nos materiais de desenho, melhor desenvolvimento do traco e o uso dos pincéis

customizados??, com o desenvolvimento de melhores superficies e processos de colorizagio.

Estas caracteristicas podem tornar possivel aos professores interagirem de modo mais
direto no trabalho dos académicos, com a criacdo de camadas, o acréscimo de detalhes,
observacBes ou mesmo gerando novas alternativas com instrugdes pertinentes em modo mais

avancado de criacéo.

Figura 50: Rendering Digital de Panificadora desenvolvido para as atividades da Bolsa de

Pesquisa da Académica.

22 No software Autodesk Sketchbook sdo encontrados pincéis (brushes em inglés) que so nativos do programa, é
possivel modificar as propriedades gréaficas dos mesmos com o objetivo de criar superficies especificas e emular
diferentes efeitos da fisica, materiais e fendmenos da natureza.
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Fonte: Rendering Digital feito por académica 3B do DI (2022).

4. FEEDBACK DA INTERACAO COM A TECNOLOGIA OFERTADA

Dentro do escopo do estudo e como etapa final, os individuos pesquisados voluntarios
responderam ao questionario virtual desenvolvido na plataforma Google Forms. As perguntas
foram elaboradas visando entender a experiéncia dos académicos durante as atividades e se
realmente a transposicdo do desenho analdgico para o desenho digital deteve de real

importancia para o desenvolvimento, técnico, artistico, cognitivo e motor dos individuos.

4.1 QUESTIONARIO ONLINE DE AVALIACAO

O objetivo das questdes elaboradas no formulario era relacionado ao uso das interfaces
fisicas e digitais e as diferencas ergondmicos entre as mesmas, a usabilidade da interface e a
sua eficiéncia, eficacia, e de satisfacdo em relacdo ao hardware e software utilizados nas
atividades (bem como diretrizes, recomendagfes e heuristicas) de acordo com a experiéncia
pratica das atividades realizadas nos testes com os individuos voluntarios. Os principais

critérios de avaliagdo foram:
» Quesitos de usabilidade: Impress6es dos estudantes em relagdo ao desenho tradicional

na realizacdo de esbocos digitais no software utilizando a mesa digitalizadora, feedback
dos estudantes de design em relacéo ao desenho digital na realizacéo de sketches digitais

80



como ferramenta de Design Thinking e exploratorio nas fases iniciais das disciplinas de
Préticas Projetuais;

» Levantamento do desempenho de hardware e software de desenho digital empregados

nos sketches;

» Feedbacks a respeito da eficiéncia das ferramentas computacionais nas disciplinas de
desenho de observacao, desenho de representacdo e préaticas projetuais ofertadas pelo
curso de Design Industrial da UDESC,;

» Feedback a respeito do desenvolvimento das habilidades dos estudantes ao empregarem
a tecnologia de hardware e software na transposicdo do desenho tradicional para o

desenho digital;

» Dificuldades e facilidades percebidas no desenho tradicional e desenho digital;

» Feedbacks a respeito dos estudos realizados com cores.

As avaliagOes consistiam no preenchimento do questionario online, enviado por e-mail

aos estudantes. O formulario foi dividido em 3 partes:

A primeira parte com 2 (duas) questfes de multipla escolha (Qual o seu sexo/género?)
e (Qual o Periodo / Semestre que vocé esta cursando?), a segunda parte com pergunta de
resposta Unica (Qual a sua idade?) e a terceira parte com 17 (dezessete) questdes com respostas
lineares utilizando a escala Likert, na qual os académicos escolhiam um valor de 1 a 5 em uma
escala, onde 1 representava total discordancia e 5 total concordancia. O envolvimento dos
académicos de Design Industrial na pesquisa via questionario virtual teve uma média de
duracdo de 10 minutos para cada participante. Durante as atividades laboratoriais os individuos
participantes se candidataram para repassar feedbacks mais espontaneos em relagdo ao software

e hardware utilizados na execu¢do dos workshops e experimento laboratorial.

Segue abaixo as 20 perguntas do questionario virtual que devem ser respondidas pelos

participantes apos as atividades, workshops e testes no laboratério LPDI 34
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Tabela 01: Perguntas ao Questionario Virtual do Académico (QVA).

Fonte: O autor (2022).




As respostas do questionario virtual serdo aqui exibidas em graficos com a
solidificacdo dos resultados e os mesmos serdo discutidos em relacdo aos principios de
ergonomia e usabilidade no uso das interfaces e suas interacdes cognitivas, com o objetivo de
encontrar uma explicacdo plausivel para as preferéncias e impressdes coletadas junto aos
académicos pesquisados, bem como no sentido de identificar possiveis recomendacdes nao
contempladas na base tedrica disponivel.

As respostas as questdes que utilizaram a escala linear também serdo confrontadas com
conceitos ergonémicos, dos Affordances, da psicologia cognitiva e dos processos reflexivos,
desta forma, buscando-se um diélogo entre os autores pesquisados no referencial tedrico e o

conjunto de respostas e impressoes fornecidos pelos individuos estudados na presente pesquisa.

4.2 GRUPO DE VOLUNTARIOS NA AVALIACAO

Abaixo na tabela estdo os codigos dados aos individuos participantes, seguindo assim
os protocolos do comité de ética de pesquisa com seres humanos, onde preservou-se 0
anonimato dos voluntérios. O critério de ordenamento da tabela, segue tdo somente a ordem do
recebimento das respostas das avaliagdes (sem nenhum valor maior associado ao académico
nessa ordenagéo), das mais antigas para as mais recentes. Os académicos serdo identificados na
tabela (valor a ser dado) e sera associada uma letra seguida de nimero para a identificacdo de
cada um deles na discussdo, logo os individuos do terceiro periodo utilizardo o nimero 3 /
seguido de letra em ordem alfabética, os individuos do quinto periodo irdo utilizar o nimero 5
/ seguido de letra em ordem alfabética, ao longo de todo o trabalho, os participantes serdo

identificados por este sistema.

Tabela 02: Cognomes dos individuos participantes, género e a qual turma / periodo

pertenciam:

Géneros Turma 3° Periodo Géneros Turma 5° Periodo
Feminino 3A Feminino 5B
Feminino 3B Masculino 5C
Masculino 3C Feminino 5D
Feminino 3F Feminino 5E
Feminino 3G Masculino 5F

Fonte: O autor, via SPSS (2022).
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O objetivo das questdes 1 e 2 é identificar e validar o enquadramento do estudante
dentro dos critérios descritos na Hipotese (ver 1.3) e na Variavel de controle (ver 1.4.3).

Por se tratar de uma pesquisa envolvendo ferramentas especificas de desenvolvimento
criativo que utilizam tecnologia de ponta os requisitos foram basicos e buscou-se recrutar o
maior nimero possivel de académicos, uma vez que tais estudos sdo importantes para 0s
mesmos e 0s beneficiam no processo da aquisicdo do conhecimento, aliando os conceitos
teoricos a préatica e fazendo bom uso da oferta tecnologica disponibilizada pela instituicdo de
ensino. Os critérios de inclusdo sao simples, justamente de modo a agregar conhecimento aos

académicos voluntarios que demonstraram disposicao para participar da pesquisa.

4.3 ANALISE DAS AVALIACOES

A andlise das questdes se dara agrupando-as pelos topicos usados para sua elaboracéo.
As questdes estdo ligadas ao tipo de experiéncia que os individuos tiveram no esboco digital
utilizando hardware e software, logo, sdo questionamentos relacionados a assimilacdo com a
tecnologia e de como desenvolveram a sua adaptacdo cognitiva durante o processo de
adequacdo do desenho. Cada uma dessas questdes foi realizada levando em consideracdo os
principios relevantes de ergonomia cognitiva e de usabilidade para a avaliacdo da atividade de

esboco manual e digital.

As questdes do formulério de avaliacdo foram na sua grande maioria lineares, ou seja,
80,6% utilizaram da escala Likert para fornecerem respostas com mais liberdade aos
participantes do estudo. As questdes tinham como objetivos a busca investigativa por pontos
convergentes, divergentes e inferéncias dentro do grupo de individuos participantes a partir de
principios especificos predeterminados. As questdes também buscavam coletar informagdes
propagadoras ligadas a experiéncia individual dos participantes com o software e hardware

durante os workshops e testes.

4.4 A utilizacdo do desenho digital entre participantes
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A questdo 1 visa identificar a porcentagem de individuos participantes do sexo/género
masculino e feminino. Com 70% das integrantes da pesquisa sendo do sexo / género feminino
contra 30% dos integrantes sendo do sexo / género masculino, numeros gque condizem com a
atual situacdo nas universidades, onde cada vez mais as mulheres tem ocupado mais lugares do

que os homens nas salas de aulas nos cursos de ensino superior.

De acordo com Guedes (2008) que nos seus estudos comparam as proporcdes de
homens e mulheres na populacdo absoluta com nivel universitario e a populacdo com esse
mesmo nivel educacional de 20 a 29 anos, revela que o avan¢o da nova geracdo de mulheres,
captado no Censo 2000, ndo vem sendo apenas quantitativo, mas também qualitativo,
representado na abertura do leque de carreiras por que as mulheres vém optando no mercado

de trabalho brasileiro.

A autora menciona as mudancas na participacdo de homens e mulheres em cada

carreira universitaria, que sao substanciais, se o foco for apenas com esta coorte mais jovem:

Em praticamente todas as carreiras hd um aumento da participacdo feminina em
relagdo & populacéo total. Essa tendéncia reflete que o processo de intensa entrada
feminina nas universidades, na histéria recente do Brasil, vem perdendo sua
caracteristica de segmentacdo sexual. Ou seja, cada vez mais as mulheres ingressam
nas carreiras de maior prestigio social, 0 que representa uma ruptura com o padréo de
insercdo das primeiras geragdes que concluiram o ensino universitario.
(GUEDES,2008, p.12).

Tabela 03: Respostas da primeira questdo do formulario de avaliacgéo.

1) Qual o seu sexo/género?

10 respostas

@ Masculino
@ Feminino

Fonte: O autor (2022).

A questdo 2 esta relacionada a idade dos individuos participantes na pesquisa que

através do desenvolvimento da Hipdtese estabeleceu a faixa etaria entre 19 e 25 anos de idade,
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pois, estudantes do terceiro e quintos periodos costumam possuir diferenca de idade de 2 a 3
anos. Um ponto importante relacionado a faixa etéria envolve o fato de que os universitarios
continuam ingressando bastante cedo na Universidade e se graduando relativamente bastante

jovens.

Tabela 04: Respostas da segunda questdo do formulério de avaliacao.

2) Qual a sua idade?
10 respostas

1(10%) 1(10%) 1({10%)

19 20 20 anos 21 21 anos 22 22 anos 24

Fonte: O autor (2022).

A média de idade entre os individuos de ambos os sexos / género foi de 20,8 anos de

idade com um desvio padrédo de 1,54 anos e coeficiente de variancia de 2,4 anos de idade.

Tabela 05: Estatisticas descritivas relacionadas a média de idade dos individuos

pesquisados.

N Minima Maxima Mcédia Desvio Padrio Varidncia
Idade 10 19 24 20,8 1,54919 2.4
Numeros Validos 10

Fonte: O autor, via SPSS (2022).

Na terceira pergunta do questionario buscou-se descobrir qual o periodo que os
individuos participantes estavam cursando, onde obteve-se 50% de individuos oriundos do
terceiro periodo do curso de Design Industrial e 50% dos individuos regularmente matriculados
no quinto periodo do curso.

A turma do terceiro periodo contou com apenas 1 (um) individuo correspondente ao
sexo / género masculino, o equivalente a 20% da amostra desta turma. J& as participantes do

sexo / género feminino compreenderam por 80% da amostragem com 4 (quatro) participantes.

Tabela 06: Respostas da terceira questdo do formulario de avaliacao.
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3) Qual Periodo vocé esta cursando?
10 respostas

@ 3° Periodo
@ 5° Periodo

Fonte: O autor (2022).

Na turma do quinto periodo a diferenca foi um pouco menor com 2 individuos
representando o sexo / género, ou seja, 40% da amostra contra 3 individuos representando o
sexo / género feminino totalizando 60% da amostragem referente a turma do 5°(quinto) periodo

do curso de DI.

4.4.1 ANALISE DAS QUESTOES COM A ESCALA LIKERT

As proximas perguntas tiverem como opcdes respostas lineares, possibilitando melhor

coleta de dados, compreensdo e discernimento perante a pesquisa.

4.4.2 Analise da Questao 4

A pergunta quatro questionou os individuos se estes ja tinham desenhado digitalmente
(antes dos workshops), as respostas foram surpreendentes, com 20% (dois académicos) dos
individuos afirmando terem desenhado muito pouco, 30% (trés individuos) dos académicos
afirmaram terem desenhado pouco, 20% (dois individuos) marcaram terem desenhado nem

muito nem pouco digitalmente.
Quanto aos que responderam terem desenhado consideravelmente, identificou-se que
20% (dois individuos) dos pesquisados marcaram esta opcao, e apenas 10% (1 individuo)

assinalou que ja desenhou muito no formato digital.

Os dados da pergunta mostram como ainda o desenho digital ndo é praticado de modo

deliberado, como algo que faz parte do cotidiano dos estudantes de design industrial, apesar das
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acessibilidades aos produtos de desenho digital, muitos ainda ndo desenvolveram o interesse
pela midia e sua linguagem digital.

O esbhoco digital é hoje uma necessidade e exigéncia de mercado, o qual necessita ser
aprendido mesmo que o ensino do mesmo ndo seja feito na universidade, é necessario que tal
iniciativa parte dos proprios académicos e o desenvolvimento das suas capacidades acontecera
de maneira otimizada, e para que isto ocorra é necessario que a pratica ocorro de modo diario

e imersivo.

Por outro lado, o desenho analdgico possui grande liberdade e algumas facilidades na
sua execucdo e desenvolvimento, logo, é mais espontaneo atrativo, com espaco fisico ilimitado
e a sua resposta € natural, organica, muitas vezes reflexiva e possibilita a interacdo tanto de
ambientes internos como externos. E perceptivel que as restricbes no relacionamento com o
desenho digital sejam maiores, ja que as mesas digitalizadoras possuem limite de espaco fisico,
as heuristicas e comandos demandam de maior tempo de aprendizado e os individuos muitas
vezes ndo detém dos niveis de atencdo necessarios para o desenvolvimento das habilidades em

nivel avancado.

Os individuos muitas vezes enxergam a mesa digitalizadora / tablet de desenho como
um paradigma e consequentemente evitam a interacdo, porém, quando a interligacdo ocorre é
preciso que o tipo de ensino seja ludico, direto, progressivo, reflexivo e exponencial, logo, as
limitagdes podem ser superadas. Quanto mais os estudantes se envolvem com os artefatos maior

é o aprendizado, melhor sdo os desenhos e a capacidade de renderizacdo pode ser otimizada.

Tabela 07: Respostas da quarta questdo do formuléario de avaliacdo que perguntou sobre 0s

niveis de interacdo dos académicos com o desenho digital.
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4) Antes dos testes, vocé ja tinha desenhado digitalmente: Muito pouco, Pouco, Nem muito/ Nem
Pouco, Desenhado Consideravelmente, Desenhado Muito?

10 respostas

3

3 (30%)

2 (20%)

1(10%)

1 s 3 4 h]

Fonte: O autor (2022).

4.4.3 Analise da Questao 5

A quinta pergunta foi a respeito dos contetidos passados nos testes e os niveis de duvidas

em relacdo as atividades em ambos os modelos de desenho (analdgico e digital).

Tabela 08: Respostas da quinta questdo do formulario digital de avaliac&o.

5) Em relagao aos conteudos passados no experimento, vocé teve: Muito poucas, poucas, hem

muita nem poucas duvidas, Duvidas consideraveis ou Muitas duvidas?
10 respostas

8

7 (70%)

2 (20%)

1 2 3 4 5

Fonte: O autor (2022).

Quando se faz a transposi¢do do desenho analdgico para o digital, dividas podem
surgir a respeito dos métodos e ferramentas principalmente quando a base de desenho nédo é
consideravelmente forte, entretanto, um dos grandes diferenciais do curso de design industrial
da UDESC, é o ensino da base sélida do desenho tradicional, cuja construcao visual possibilita
aos académicos melhor compreensao/ visdo espacial, capacidade intuitiva e reflexiva, tornando-
0s aptos para apreender com mais desenvoltura as demais ferramentas e recursos visuais em

diferentes midias.
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Apenas 10% (um individuo) assinalou “’muitas duvidas’’, 20% (dois individuos)
marcaram ‘’muito poucas duvidas’’ e 70% (7 individuos) assinalaram no formulario a opg¢ao
“’poucas duvidas’’. Durante o0s testes relacionados aos desenhos manuais, nas etapas
observacionais das atividades, notou-se fortes indicios relacionados a atencdo em modo

superior e retengdo maior das informacoes.

O desenho no modelo digital no software Sketchbook foi bastante fluido, mesmo o
mesmo sendo novidade para muitos dos individuos pesquisados, a interface intuitiva e com
heuristicas simples possibilitou suave transicdo de midias, aliado a superficie avancada da
Wacom Intuos Pro com comandos de tablet com haptico avancado, incluindo o toque na
superficie opaca da mesa possibilitando o zoom, rotacdo, navegacdo virtual e comandos

personalizados nas teclas.

4.4.4 Andlise da Questéo 6

Nas repostas, os resultados foram satisfatdrios, ja que apenas 20% (2 individuos)
consideraram pouco o nivel de fluidez, 60% (6 individuos) marcaram “’consideravel nivel de
fluidez’” e 20% (2 individuos) responderam que o artefato possibilitou ‘’muita fluidez’’ na

sua interacdo

De acordo com o site oficial da Wacom (2022), este produto possui diversas
caracteristicas inovadoras e exclusivas. A Pro Pen 2 foi projetada para tornar-se uma extensao
natural da méo (Affordance Direto), excepcional sensibilidade a pressdo e um controle
adequado, com alto desempenho e precisdo. O artefato conta com reconhecimento de
inclinacdo natural, sem laténcia ao desenhar e 8.192 niveis de pressdo da caneta. Tais
caracteristicas fizeram bastante diferenca nas atividades, possibilitando melhor adequacédo do

desenho no formato digital.

Tabela 09: Respostas da sexta questdo do formulario de avaliacéo.
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(6) O que voce achou dos seus niveis de resposta na superficie da Mesa Gréfica ao desenhar
utilizando a caneta grafica Stylus Pen? Muito pou...nem pouca, Consideravel fluidez ou Muita Fluidez?

10 respostas

6

6 (60%)

z 2 (20%) 2 (20%)
0 (0%) 0 (0%)
o

1 2 3 4 5

Fonte: O autor (2022).

A Stylus pen é um Affordance onde a interacdo e a possibilidade de sequéncias e
caracteristicas singulares a tornam capaz de entregar uma experiéncia do usuario superior em
termos de interacdo computacional e desenvolvimento artistico, com uma emulagdo quase que

perfeita com zero laténcia e traco apurado.

De acordo com Bruce e Green (1990) em contraste com as teorias de processamento
de informacGes sobre a percepg¢do que pressupde que o significado deve ser construido dentro
do cérebro, a teoria da percep¢do direta de Gibson, também conhecida como psicologia
ecoldgica, sugere que o significado € inerente ao sistema ambiental do organismo e pode ser
captado diretamente por organismos sem calculo mental essencial para a percepcdo direta de
Gibson é o ambiente significativo que um organismo esta situado e como este interage com o

ambiente.

De acordo Redstrom (2008) nos estudos filoséficos e sociolégicos da tecnologia,
observou-se muitas vezes que projetar um objeto técnico também tipicamente implica projetar
ou prescrever seu uso. Argumentando que os artefatos técnicos tém uma natureza ontolégica

dupla, Kroes apud Redstrom (2008) afirma que:

Um aspecto essencial de qualquer objeto técnico é sua funcdo; pense longe de um
objeto técnico sua funcéo e o que resta é apenas algum tipo de objeto fisico. E em
virtude de sua funcéo prética que um objeto é um objeto técnico. A fungdo dos objetos
técnicos, no entanto, ndo pode ser isolada do contexto da agdo intencional (uso). A
funcéo de um objeto, no sentido de ser um meio para um fim, esta fundamentada nesse
contexto. Quando associamos agdo intencional com o mundo social (em oposicéo a
acdo causal com o mundo fisico), pode-se dizer que a fungdo é uma construcéo social.
Assim, um artefato técnico é a0 mesmo tempo uma construcao fisica e também social:
tem uma natureza ontoldgica dupla. (KROES, 2001, pg. 1).
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4.4.5 Andlise da Questéo 7

A sétima questdo do formulério buscou saber dos individuos pesquisados qual
opinido a respeito dos niveis de interacdo com a mesa digitalizadora Wacom Intuos Pro que é
um modelo hibrido de mesa gréafica e de tablet (Vide Ipad Pro), pois, possui funges e recursos
de ambos os produtos, com toque de superficie e comandos encontrados nos tablets, superficie
dindmica e recursos visuais adicionais para melhor experiéncia do usuario, respostas
instantaneas, maior area para o desenho, adaptavel ergonomicamente para usuarios destros e
canhotos e possui interface fisica de facil interpretacdo e assimila¢do cognitiva com teclas

ExpressKey, Home Button, Touch Ring, configuragcdes de economia de tempo.

Nas respostas cerca del0% (um individuo) assinalou ter ficado ‘’'muito pouco
surpreso’” com o nivel de interagdo com o produto, 10% (um individuo), marcou como
“’neutro (nem muito / nem pouco surpreso) COm a experiéncia de interacdo com o artefato,
cerca de 50% (5 individuos) assinalaram ter ficado ‘’consideravelmente surpresos’’ com o
nivel de interacdo com a mesa digitalizadora e 30% (cerca de 3 individuos) ficaram ‘’muito

surpresos’’ com os niveis de interagdes com o artefato.

Ao julgar as analises e baseando-se naquilo que os individuos conseguiram
apresentar em termos de desenhos computacionais (ler capitulo 3) dessa dissertacdo, fica bem
claro que os tipos de interagdo homem e méaquina foram muito positivos na assimilagéo
cognitiva, motora, visual e artistica. As evidéncias através dos esbocos desenvolvidos pelos
académicos do curso de design industrial. Em ambas as turmas (3° e 5° periodos) houve a

assimilacdo tecnolégica e grande capacidade no desenvolvimento de esbocos digitais.

Na relacdo da interpretacdo pelo individuo no uso dos artefatos também seria possivel
pensar em outras palavras além de apenas a escolha de uma definicdo apenas. A "interpretacdo"
segundo Sengers e Gaver, (2006) pode ser adequada; ou sofrer uma “antecipagao", quando se
trata de definigdo de uso por meio do design; ou "apropriacdo” ou "apreciagdo", quando se trata

de defini¢do de uso por meio do uso.

Aqueles que argumentam a favor de algum tipo de agéncia moral consideram artefatos
técnicos como inerentemente normativo: os artefatos tecnoldgicos nao sao
considerados simplesmente inertes, meios passivos a serem usados para atingir fins
praticos. Em outras palavras, os artefatos tecnoldgicos sdo considerados de alguma
forma "carregados de valor" (ou "carregados de normas"). Esses valores e normas
morais podem ser explicitamente projetados para esses artefatos, ou podem ser
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adquiridos nas praticas (sociais) do usuario. 'Parece também bastante claro que a
transferéncia de intengGes sobre o uso do designer para o usuario ndo é algo que
devemos considerar como garantido. (VAN DE POEL E KROES, 2006, p.2).

Tabela 10: Respostas da sétima questdo do formulario de avaliacao

7) Vocé ficou Muito pouco Surpreso, Pouco Surpreso, Nem muito/ Nem pouco surpreso,

Consideravelmente surpreso ou Muito surpreso co... interagdo que a Mesa Gréfica lhe proporcionou?
10 respostas

6

3 (30%)

1(10%)

1 2 3 4 5

Fonte: O autor (2022).

4.4.6 Analise da Questao 8

As respostas foram de que 40% (4 individuos) da amostragem consideraram a mesa
grafica “’extremamente eficiente’” durante as atividades, 50% (5 individuos) consideraram a
mesa grafica ’muito eficiente’’, e apenas 10% (1 individuo) assinalou que durante as atividades
com o dispositivo o considerou como sendo ‘’muito ineficiente’’. Com 90% de aprovagao
positiva dos participantes da pesquisa, as mesas graficas demonstram deter de grande
capacidade de desenvolvimento de esbogos digitais de qualidade com significativos niveis de
resposta.

Contudo é importante levar em conta as observacdes de Falcdo et al (2010):

Todo projeto de design devera levar em conta um publico e a ele se adaptar, e isso
quer dizer se moldar aos aspectos fisicos, mentais e cognitivos de quem se pretende
que use o produto, neste caso, a mesa grafica digitalizadora. As mesas gréaficas
digitalizadoras sdo ferramentas desenvolvidas para uma atividade especifica, para
pessoas especificas, pensadas através de um recurso de usabilidade especifico,
tornando o publico um tanto restrito; e de fato a configuragdo da interface da Wacom
Intuos, com comandos rapidos de zoom, denota que ela é um instrumento desenhado
para profissionais de computagéo gréfica. (FALCAO ET AL., 2010, pg.08).

Analisando a resposta que considerou a mesa Wacom Intuos ‘’muito ineficiente’’,

Falcéo et al. (2010) cita que o artefato tem o uso sugerido para rapidas anotacdes e desenhos,
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esses aspectos dificultam o uso imediato e, 6bvio, sdo um fator que fere os principios de
capacidade e evidéncia do uso (JORDAN, 1998).

Tabela 11: Respostas da oitava questdo do formulario de avaliacao

8) Em termos de eficiéncia, vocé acha que a mesa grafica é Extremamente Ineficiente, Muito
ineficiente, Nem muito / Nem pouco, Muito eficien...ente eficiente na hora de desenhar digitalmente?

10 respostas
B

5 (50%)

4 (40%)

0 (0%) 1(10%) 0 (0%)
0

1 2 3

Fonte: O autor (2022).

4.4.7 Andlise da Questéo 9

As respostas sdo claras e definem bem a realidade dos fatos, 50% (5 individuos)
consideraram as mesas graficas agentes ‘’muito facilitadores’’, 40%(4 individuos) assinalaram
que o as artefatos sao ‘’consideravelmente facilitadores, e apenas 10% (1 individuo) afirmou o
dispositivo ser “’pouco facilitador’’, isto comprova existir o interesse e reconhecimento de que
as mesas digitalizadoras sdo ferramentas importantes e que podem auxiliar os académicos do

curso de DI nas suas atividades envolvendo o esbogo digital.

Tabela 12: Respostas da nona questdo do formulario de avaliacdo que perguntou a relevancia

do uso das Mesas digitalizadoras nas disciplinas de DI.

9) Voce considera a Mesa Grafica um dispositivo que pode: MUito pouco facilitador, Pouco
facilitador, Nem muito/ Nem pouco facilitador, Co...sciplinas do curso de Design Industrial da UDESC?

10 respostas
6

5 (50%)

4 (40%)

0

1 2 3
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Fonte: O autor (2022).
4.4.8 Andlise da Questédo 10

A questdo 10 foi elaborada para descobrir quais foram as dificuldades encontradas
pelos individuos pesquisados ao aprenderem novos comandos no software Sketchbook e na
mesa digitalizadora Wacom Intuos Pro para a utilizagdo nas préaticas dos esbogos digitais, pois,
durante o workshop, explicacdes e informacdes sobre as ferramentas foram passadas, alguns
destes eram via teclado e outros via toque e reconhecimento de icones, simbolos e imagens

representativas de objetos como pinceéis especificos.

Nas respostas, 20% (dois académicos) dos individuos pesquisados assinalaram que 0s
comandos ensinados foram ‘“’nem muito / nem pouco dificeis’’, 40% (4 académicos) dos
participantes assinalaram ’faceis’ os comandos ensinados e outros 40% (4 individuos)

assinalaram que os comandos ensinados foram ‘’muito faceis’’ de serem aprendidos.

Tabela 13: Respostas da nona gquestdo do formulario de avaliacéo.

10) Os comandos ensinados nos workshops/ testes foram: Muito dificeis, dificeis, nem muito nem

pouco dificeis, faceis ou Muito faceis de serem le...rados e assimilados na pratica do desenho digital?
10 respostas

4
4 (40%) 4 (40%)

2 (20%)

0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte: O autor (2022).

4.4.9 Analise da Questao 11

A questdo 11 se manteve no escopo das relagdes humano computador envolvendo o
software Autodesk Sketchbook e sua interface, porém aqui buscou-se saber dos individuos
pesquisados a respeito da visdo dos mesmos ao navegarem pela interface, as ferramentas e seus
componentes, icones e comandos. A experiéncia com o programa sem nenhum tipo de tutorial

/ workshop é bem diferente da interacdo quando existe um especialista para guiar o individuo,
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se o software possui boas heuristicas e interface, a experiéncia de primeiro impacto torna o

processo mais intuitivo e proveitoso.

No primeiro contato com o programa os individuos pesquisados consideraram a
Interface: 30% (3 académicos) assinalaram ndo ser ‘’nem / nem pouco dificil’’, 40% (4
individuos) responderam que a Interface foi de ’facil assimilagdo’ e outros 40%% (4
individuos) da amostragem assinalaram no formulario de pesquisa que foi “’muito facil’’ a
assimilacdo de icones, ferramentas e execucdo de comandos na sua primeira experiéncia /

impressdo ao utilizarem o software Autodesk Sketchbook.

Tabela 14: Respostas da nona questdo do formulario de avaliacéo.

11) A Interface do software Autodesk Sketchbook realmente € Muito dificil, dificil, nem muito/

nem pouco/ , facil ou Muito facil de assimilar em...s de icones, ferramentas e execugao de comandos?
10 respostas

4 (40%)

3 (30%) 3 (30%)

0 (0%) 0(0%)

1 2 3 4

cn

Fonte: O autor (2022).

4.4.10 Analise da Questao 12

A questdo 12 perguntou aos individuos pesquisados sobre as interacdes com a Interface
do software Autodesk Sketchbook e os niveis de satisfacdo em relagdo as suas respectivas
ferramentas. Nas respostas 20% (dois individuos) assinalaram ’insatisfeito’’, 10% (1
voluntario) marcou ‘‘nem muito / nem pouco satisfeito, 30% (3 individuos) assinalaram
“’satisfeito’” e outros 30% (3 individuos) responderam estarem ‘’muito satisfeitos’’ nas

interagcdes com as ferramentas do programa.

Devido ao fato de o programa utilizar Heuristicas de facil assimilagdo, que Nielsen

(1995) em suas heuristicas chama de “controle e liberdade do usudrio” com compreensdo quase
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que instantdnea dos seus icones, através da analise observacional verificou-se que 0s
participantes dos testes ndo tiveram muitas dificuldades na interacdo e de que 60% dos que
participaram da pesquisa ficaram no minimo satisfeitos com a experiéncia, na visdo empirica
do pesquisador pode-se perceber através de depoimentos e conversas que os individuos que ja
tinham operado o software Adobe Photoshop se sairam melhor do que aqueles que nao tinham
nenhum tipo de experiéncia com os programas em 2D, Tognazzini (2014) as chama de

“interfaces exploraveis”, onde a intuitividade ¢ prezada.

A preocupacdo em relacdo aos académicos é da ndo procura por tais softwares, pois,
0S mesmos representam uma base sélida para o desenvolvimento de sketches e Renderings
digitais de qualidade, e hoje servem como modelo base em estldios de Design de Produto, ou
seja, sdo exigéncia de mercado ¢ podem atuar como ‘’softwares de entrada’’ possibilitando
posteriores Interaces com programas mais tecnoldgicos em 3D tais como o Blender,
SolidWorks, Maya, 3D Studio Max, 3D Coat, Modo entre outros.

Tabela 15: Respostas da décima segunda questdo do formulario de avaliagéo.

12) Durante as atividades ao interagir com a Interface do software Autodesk Sketchbook qual foi o
nivel de satisfagdo em relagdo as ferramentas do sof...isfeito, Indiferente, Satisfeito, Muito Satisfeita).
10 respostas

4 (40%)

3 (30%)

2 (20%)

1 (10%)

0 (0%)

1 2 3 - 5

Fonte: O autor (2022).

4.4.11 Andlise da Questéo 13

Nas respostas 30% (3 individuos) reportaram ‘’poucos erros’’, 40% (4 individuos)
assinalaram a op¢do ‘’erros moderados’’, 10% (1 individuo) respondeu “’erros consideraveis’’
e 20% (2 individuos) marcaram ‘’muitos erros’’ como resposta na questao pertinente aos erros

ao operarem o software Sketchbook.
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Os erros fazem parte do aprendizado e do desenvolvimento da prética reflexiva,
utilizando o programa 2D de desenho, a repeticdo pode ser praticada sem limite de materiais
como o papel e canetas esferograficas e marcadores, com a vantagem da flexibilidade e a
abundante capacidade de desfazer as acOes tais como o comando Ctrl+Z, a ferramenta de
borracha, duplicagéo de camadas, Shneiderman & Plaisant (2005) determina: “permita a facil
reversao das acdes’’ que auxiliam no desenvolvimento pratico ,pois, o designer pode voltar
etapas e conseguir o traco desejado, ja que o desenvolvimento de melhor traco esta atrelado aos
recursos computacionais (traco preditivo) e niveis de pressdo, como também no uso da
Interface fisica da mesa digitalizadora com as teclas express®, criagdo de novos documentos, a

customizacdo de pincéis e da ordenacao e organizacao do processo.

Tabela 16: Respostas da décima terceira questdo do formulario de avaliag&o.

13) Vocé consegue classificar a quantidade de erros quando desenhou na mesa grafica com o
software Autodesk Sketchbook? (Muitos poucos err... moderados, erros considerdveis, Muitos erros).

10 respostas

4

4 (40%)

3 (30%)

2 (20%)

1 (10%)
0 (0%)

1 2 3 4 5

Fonte: O autor (2022).

4.4.12 Analise da Questéo 14

Apenas 10% (1 individuo) assinalou como ‘’muito insatisfeito’’, 10% (1 individuo)
marcou ‘’insatisfeito’’, ja 50%(individuos) responderam o formuldrio se mostrando
“’satisfeitos’” apds terem realizados as atividades de desenho digital com o combo mesa
digitalizadora / programa de desenho, 30% (individuos) assinalaram estar ‘’muito satisfeitos’’

com as suas atividades de desenho digital.

23 Teclas de suporte da mesa digitalizadora que ficam do lado esquerdo do dispositivo e podem ser configuradas
para serem utilizadas como teclas de atalho, auxiliam na otimizacdo da operacéo do artefato.
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Em 80% dos casos os individuos sentiram-se no minimo satisfeitos com a interacao,
boa parte deve-se ao fato de que realmente estiveram interessados em aprender a desenvolver
as suas habilidades e usufruir da oferta tecnolégica que a universidade ofertou, isto possibilitou
melhor desempenho dos participantes do ponto de vista qualitativo e os fez buscar por mais
informacdes a respeito do esboco digital, tanto pela bibliografia ofertada, como também por
tutoriais e técnicas disponiveis gratuitamente em canais do Youtube, ja que a plataforma dispde
de milhares de canais que ensinam o0 passo a passo do desenho digital, desde o desenho de

simples esferas até sketches de automoveis, eletrodomésticos e utensilios.

As atividades foram satisfatorias para a maioria dos individuos devido as diversas

Heuristicas que seguem as diretrizes de Nielsen (1994) 10 Heuristicas de Usabilidade:

Lei 6: Reconhecimento em vez de lembranca

Minimizar a carga de memdria do usudrio tornando visiveis elementos, acbes e opcdes.
O usuério ndo deve ter que lembrar informacdes de uma parte da interface para outra. As
informagdes necessarias para usar o design, os pincéis sdo visiveis em mais de um local da
interface, além da paleta de cores, e demais ferramentas de desenho virtual, todos séo féceis de

serem visualizados ou facilmente recuperaveis quando necessario.

Os humanos tém memdrias de curto prazo limitadas. As interfaces que promovem o
reconhecimento reduzem a quantidade de esforgo cognitivo exigido dos usuarios. O software
Autodesk Sketchbook funciona muito como um caderno de desenho virtual, simplificando a
linguagem visual e tornando a experiéncia mais direta e fluida, logo quando o académico esta
preparado e embasado com o desenho manual, quando transitar para a modalidade virtual do

esboco tera uma experiéncia muito mais satisfatoria.

Tabela 17: Respostas da décima terceira quarta questdo do formulario de avaliacao.
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14) Se vocé pudesse classificar o seu nivel de satisfagdo ao desenhar na mesa gréfica, junto com
software Autodesk Sketchbook qual seria este nivel? ...isfeito, Indiferente, Satisfeito, Muito Satisfeito).

10 respostas

6

5 (90%)

0

1 2 3

Fonte: O autor (2022).

4.4.13 Analise da Questéo 15

A décima quinta questdo pediu aos individuos pesquisados uma avaliacdo a respeito
dos niveis de intuitividade do software Autodesk Sketchbook. As respostas demonstraram
grandes niveis de consideracdo em relacdo ao quesito intuitividade. Com cerca de 6 individuos
(60%) considerando o programa Sketchbook *’intuitivo’” para o desenvolvimento de sketches
digitais, navegacdo e interacdo com as ferramentas, 40% (4 individuos) assinalaram e
consideraram o programa ser ‘’muito mais intuitivo’’ para a pratica do desenho digital, o que

reforca a capacidade gréfica, reflexiva e simplicidade do software Sketchbook.

O programa segue algumas diretrizes de acordo com Nielsen (1994) e as suas 10

Heuristicas de Usabilidade, aqui sdo destacadas as seguintes Leis:
Lei 7: Flexibilidade e eficiéncia de uso

Os Atalhos ocultos de usuarios iniciantes podem acelerar a interagdo para o usuario
experiente, de modo que o design possa atender a usuarios inexperientes e experientes. Permita

que o0s usudrios personalizem acgdes frequentes.

Processos flexiveis podem ser realizados de diversos modos, para que os individuos

possam escolher qualquer método que funcione para eles.
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» Fornecimento de aceleradores como atalhos de teclado e gestos de toque;

» Fornecimento de personalizagdo adaptando o contetdo e a funcionalidade para
usudrios individuais (cada individuo pode criar 0s seus proprios processos de
desenvolvimento e gerenciamento das ideias / conceitos);

» Permitir a personalizacdo, para que 0s usuarios possam fazer selecfes sobre como
desejam que o produto funcione. O software abrange o desenvolvimento de
ferramentas reflexivas e intuitivas, tais como, perspectivas com um, dois e trés
pontos de fuga, sistema de desenho com simetria vertical, horizontal e vertical (com
diferentes angulos);

» Customizacdo de pincéis, adequando niveis de pressdo, com diferentes pontas,
classes e estilos, emulando pincéis aquarelados, de tinta a 6leo, tinta acrilica, canetas
e marcadores com diferentes espessuras de pontas;

> Possibilidade de downloads de pincéis customizados gratuitos e comprados em

websites como o gumroad 2 (https://gumroad.com), entre outros.

Lei 3: Controle e liberdade do usuario

Os usuarios geralmente executam acdes por engano. Eles precisam de uma "saida de
emergéncia" claramente marcada para deixar a acdo indesejada sem ter que passar por um
processo prolongado, a tecla “’escape’ ou “’ESC’’ foi desenvolvida justamente para que o
designer possa sair do atual comando / situacdo e prontamente retornar a atividade / ferramenta

desejada e de modo instantaneo.

Quando é facil para as pessoas desistir de um processo ou desfazer uma acéo, isso
promove uma sensacdo de liberdade e confianca. As saidas permitem que 0s usuarios

permanegam no controle do sistema e evitem ficar presos e frustrados.

» Suporte de Desfazer e Refazer (Undo / Redo).
» Mostrar uma maneira clara de sair da interagdo atual, como um botéo Cancelar (tecla
ESC).

24 Site onde os designers podem colocar os seus servigos e producdes a servico do publico, conta com pregos
sustentaveis e a disponibilidade de muitas informagdes relevantes, mentorias, tutoriais e uma grande diversidade
de estilos gréficos.
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> Certificar-se de que a saida esteja claramente identificada e detectavel.

Tabela 18: Respostas da décima terceira quinta questdo do formulario de avaliacdo online.

15) Vocé considera que o software Autodesk Sketchbook é Muito Menos intuitivo, Menos intuitivo,

moderadamente intuitivo, Intuitive ou Muito Mais intuitivo para a prética do desenho digital?
10 respostas

4 (40%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3

Fonte: O autor (2022).

4.4.14 Analise da Questéo 16

Na analise dos dados constatou-se que 1 individuo (cerca de 10%) utilizou ‘’muito
pouco”’ as cores durante o desenvolvimento das suas atividades nos testes, 30% (3 individuos)
assinalaram ter usado ‘’pouco’’ a paleta de cores, ressalta-se que utilizar a paleta de cores esta
relacionado aqui ao preenchimento de uma forma, objeto, de algo que possua composicéo,
propdsito e posteriormente seja um conceito, estudo, um design de produto. Um individuo
respondeu como utilizacdo de modo ‘’moderado’’, ou seja, 10%, da amostragem, 20% (2

[

individuos) assinalou que consideravelmente utilizou’’ a paleta de cores, e 30% (3
individuos) respondeu ter “’muito utilizado’’ as cores do software Autodesk Sketchbook. Os
ultimos 5 individuos que afirmaram terem ’utilizado cores de modo consideravel’’ e “’muito
utilizado’’, sdo os que tiveram muito mais tempo de atividades laboratoriais no LPDI 34,
puderam explorar as ferramentas computacionais, tais como o0s pincéis, inclusive pincéis com

propdsitos mais artisticos, isto levou a resultados mais expressivos.

Tabela 19: Respostas da décima sexta questdo relacionada ao uso de cores no formulario de

avaliacdo online.
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16) Em relacao aos recursos de cores disponiveis no Software Autodesk Sketchbook, VOCe 0s

utilizou Muito Pouco, Pouco, Moderadamente, Consideravelmente Utilizou ou Muito Utilizou?
10 respostas

3 (30%) 3 (30%)

1 (10%) 1(10%)

1 2 3 4 5

Fonte: O autor (2022).

O depoimento relacionado a cor feito pelo individuo 5C, que compareceu a dois
encontros foi e mostrou que a falta de pratica o deixou pouco confortdvel para o
desenvolvimento de atividades relacionadas a cor, preferindo o0 mesmo apenas o sketch digital

limpo e usando apenas a cor preta para emular a caneta esferografica <’Bic’’:

Prefiro desenhar apenas as linhas e desenvolver as atividades de desenho digital
utilizando os recursos de caneta esferogréfica virtual, pois, tenho diversos receios
quanto a cor, costumo travar bastante quando preciso pintar algum objeto, ndo fico
confortavel com este tipo de situacio ao desenvolver os exercicios. (ACADEMICO
5C, 2022.).

O desenvolvimento de habilidades relacionadas a aplicacdo das cores e suas teorias é
de suma importancia para o designer. Saber quais cores usar em uma determinada classe de
produtos significa entender a linguagem visual de um determinado nicho de mercado. E
essencial desenvolver esse conhecimento e a tecnologia digital possui ferramentas poderosas

para aprimorar esse conhecimento.
4.4.14.1 A Amplitude do Conhecimento das Cores

Entender de cor ndo é algo que esta apenas simplesmente ligado a representacéo visual
de produtos com o desenvolvimento de sketches e Renderings, mas também a profunda

compreensdo em relagcdo ao publico alvo determinado e todo o ecossistema de elementos

ligados a ele.
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De acordo com Wang et al (2009), diferentes maneiras de se viver durante diversas
culturas decidem os diferentes efeitos de cor, para entender, desenvolver a cultura de cores dos
produtos, deve-se fazer uma pesquisa detalhada sobre o lugar, cultura, tradicdo, moda e em
seguida fornecer a cor do design de produto por funcdo pré-determinada e a exigéncia de
mercado. A diferenga cultural deve ser o elemento diferencial nas cores de determinado
produto e seu respectivo design. A pesquisa da cultura da cor tornou-se mais importante para

harmonizar a cor do produto com a cultura do consumidor:

O design de um projeto com cores comega com a estética, a experiéncia ou tendéncia
de cor serd integrada ao produto pela forma de processamento de arte, a cor sera
escolhida por requisitos de design e elementos como material, funcdo, ambiente,
caracteristica, tecnologia e custo. As cores serdo usadas por tipos de métodos como
contraste e reconciliar, equilibrado e estabilidade, proporcdo de parti¢do e ritmo para
destacar a estética da arte do produto, estabelecer imagem com sua marca. (WANG
ET AL, 2009, pg.2).

4.4.15 Analise da Questao 17

Nas respostas 10% (1 individuo) respondeu ter atingido nivel de desenho com “’muito
pouca qualidade’’, 20% (2 individuos) assinalaram ter conseguido ‘’pouca qualidade’” no
desenvolvimento dos seus desenhos, 10% (1 individuo) respondeu ter atingido nivel
“’moderado’’ de qualidade nos seus desenhos nos testes realizados no LPDI 34, enquanto que
60% (6 individuos) assinalaram ter conseguido desenhos de ‘’consideravel qualidade’” nos

workshops e testes realizados no laboratorio de Design de InteracGes.

De acordo com Sutherland (1963) o esboco digital 2D tem mais de meio século, a
curva tecnoldgica € consideravel, desde os primeiros dispositivos criados para 0 uso
profissional até os mais recentes produtos, o desenvolvimento técnico e cognitivo na utilizacdo
faz destes dispositivos Affordances diretos capazes de ofertar muita qualidade gréfica,
possibilitando geracGes de ideias e solugbes em alto nivel, porém, existe a questdo da
familiarizacdo com a tecnologia, onde o individuo passa por processos de adaptagdes mentais,
alterando a sua cognicgéo, coordenagdo motora, entendimento das metaforas visuais e da sua
capacidade assimilagdo perante esta nova linguagem. Os académicos de DI podem desenhar
manualmente com qualidade, mas durante este processo adaptativo, estardo suscetiveis as
decepcdes e deverdo passar por um processo de repeticdo até atingir a pratica reflexiva que de
acordo com Schon (1995) pode ser subdividida em 3 modelos de reflex&o.
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Tabela 20: Respostas da décima sétima questdo relacionada aos niveis de qualidade atingidos
na execucao dos desenhos no laboratorio LPDI 34 utilizando a mesa digitalizadora Wacom

Intuos Pro e o software Autodesk Sketchbook.

17) Quais foram os niveis de qualidade que vocé conseguiu aplicar nos desenhos que criou
durante as atividades desenvolvidas no experiment...erada, Consideravel Qualidade, Muita Qualidade).

10 respostas

o

Q

B (60%)

2 (20%)

1{10%,) 1(10%) 0 (0%)

i

1 2 3 4

Fonte: O autor (2022).

4.4.15.1 Sistema Multimodal e Estudo de Fluxo do Desenho

Quando mencionamos carga de trabalho, aqui definindo-as como ’tarefa de desenho
computacional’’, segundo Hart (1986) e Sheridan (1979), ¢ uma construcdo hipotética que
representa o custo incorrido por um operador humano (académico de DI) que atinge um
determinado nivel de desempenho. Assim, a definicdo de carga de trabalho € centrada no ser
humano ao invés vez de centrada na tarefa. Uma experiéncia subjetiva de carga de trabalho do
desenhista / designer resume as influéncias de muitos fatores na além das exigéncias objetivas
impostas pela tarefa. Assim, a carga de trabalho ndo é uma propriedade inerente, mas sim
emerge da interacdo entre os requisitos de uma tarefa e as circunstancias: sob a qual é realizado,
e as habilidades, comportamentos e percepcdes dos académicos.

Tal carregamento informacional s6 consegue maior carga cerebral quando as
informagdes adquiridas passam a ser processadas de modo reflexivo durante as atividades de
desenho computacional, todo o pré-processamento mental foi realizado no desenvolvimento
das atividades de desenho manual, utilizando a Teoria Multimodal de acordo com Johnston e
Heinz (1978) onde o processo de retencdo das informacdes (respostas) é obtido em quatro
etapas Registro Sensorial > Processos Perceptuais > Filtro Seletivo > Memoria de Curto Prazo

> Respostas.
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De acordo com Csikszentmihalyi (1997) como é desejavel melhorar a qualidade € a
eficiéncia do processo de design, pode-se argumentar que os designers devem estar em um
estado de espirito ideal ao projetar. Este estado cognitivo 6timo € considerado na maioria dos
campos como “fluxo”. O “’Flow’” ou “’Fluxo’’ ¢ uma experiéncia imersiva caracterizada pelo

foco intenso em uma tarefa, perdendo-se a no¢do do tempo e sem medo do fracasso.

Ocorre quando uma pessoa exerce um alto nivel de habilidade durante uma atividade
desafiadora, permitindo que ela fiqgue completamente absorvida na tarefa em questéo. O estudo
do fluxo foi iniciado por Mihaly Csikszentmihalyi, um psicélogo que queria entender por que
os criativos ficavam completamente imersos em seu trabalho, renunciando a fome e ao
descanso, apenas para perder o interesse depois que o trabalho terminava. Ele concluiu que o
fluxo é um estado autotélico 2° no qual uma pessoa esta disposta a fazer algo por si mesma, ao

invés de alcancar um objetivo externo.

Segundo Heine (1996) e Csikszentmihalyi et al. (1993) aumentar o nimero de
ocorréncias de fluxo experimentadas é benéfico, pois, isso tem sido associado a efeitos
positivos, desenvolvimento de habilidades, maior comprometimento com atividades e maior

realizagdo na educagéo.

E importante para os individuos aperfeicoarem e entenderem 0s Seus processos
mentais no desenvolvimento das suas habilidades do desenho em ambos os formatos. E
necessario que compreendam como tais processos funcionam individualmente, investigando
meticulosamente quais 0s meios que possam vir a auxiliar no seu sucesso e desenvolvimento

técnico, artistico, cognitivo e motor.

De acordo com Nakamura e Csikszentmihalyi (2009) na educacdo primaria, essas
descobertas foram utilizadas para criar ambientes e programas projetados para aumentar o
potencial de experiéncia de fluxo e ajudaram os alunos a identificar seus interesses e
desenvolver suas capacidades. De acordo com Antonaci A. et al. (2018) o fluxo também tem

sido considerado em outras disciplinas, como design de software, onde é empregado como uma

%5 Que determina por si mesmo o objectivo das suas acdes ou tem uma finalidade em si mesmo.
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medida de engajamento do usuario para melhorar sua experiéncia. Portanto, o fluxo do designer

ao usar o software de desenho digital é algo de interesse particular do individuo.

4.4.16 Analise da Questao 18

Nas respostas 60% (6 individuos) responderam terem achado as midias de desenho
(analogico / digital) “’'muito diferentes’’, 10% (‘1 individuo) assinalou ter achado as midias
“nem muito, nem pouco diferentes’’ ao desenvolver, analisar e compreender seus desenhos,
20% (2 individuos) respondeu ter achado as modalidades de desenho ‘’muito similares’’ ao
executarem os seus desenhos nos testes realizados no LPDI 34, enquanto que 10% (1 individuo)
ao comparar os desenhos manuais e digitais assinalou que 0s mesmos sdo ‘’extremamente

similares’’ durante os workshops e testes realizados no laboratorio de Design de Interacdes.

Tabela 21: Respostas da décima oitava questdo relacionada as diferencas e/ou similaridades

entre o desenho manual e o esboco digital.

18) Eomparando 0 desenho manual e o desenho na Mesa Grafica eles sao: Exiremamente
diferentes, Muito diferentes, Nem muito/ Nem pouc...ntes, Muito Similares, Extremamente Similares.

10respostas

o
0

6 (60%)

2 (20%)

0 (0%} 1(10%) 1 (10%)

1 2 3 4

Fonte: O autor (2022).

L

As ferramentas virtuais do esbogo digital estdo em constante evolucéo, os softwares atuais
apresentam caracteristicas singulares e em determinadas plataformas o0s recursos sao
expansivos e sofrem constantes atualizacdes de drivers, recursos e plugins, tudo para aproximar

a experiéncia do desenho digital mais préxima do desenho manual.

O papel do esboco na préatica e na educacdo do design esta evoluindo, mas continua
sendo essencial no desenvolvimento, captura e comunicagdo da intengéo do design.
Recentemente, as ferramentas de desenho digital sdo mais desejaveis com precisao e
acessibilidade amplamente aprimoradas. Além da replicacdo da experiéncia de
desenho tradicional, as vantagens percebidas sem papel, como retrabalho eficiente,
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auxilios de apresentacdo e uma ampla gama de ferramentas virtuais, sdo ainda mais
convincentes. (BARR E MACLACHLAN, 2019, p.12).

Barr e MacLachlan (2019) citam que muitos alunos estdo persistindo
independentemente com plataformas digitais e hardware para esbogar na evolucdo de sua
pratica de design. Apesar desses aspectos, as ferramentas de esboc¢o digital raramente séo

prescritas ou promovidas no ensino superior.

N&o hé evidéncias de que, além da conveniéncia de trabalhar inteiramente no dominio
digital, essas ferramentas realmente melhorem o desempenho das tarefas de projeto. Também
pode haver suspeitas de que os alunos podem se tornar “focados na ferramenta” ao invés do
problema na produtividade. Para fornecer insights para o suporte aprimorado no ensino dos
esbocos manuais e digitais no curso de design industrial da UDESC, este estudo compara
ferramentas de esboco tradicionais e digitais usadas por estudantes de design de produto, com
relacdo ao engajamento de tarefas e sua produtividade criativa e os resultados foram
surpreendentes devido a facilidade dos individuos na adaptacdo e aceitacdo das tecnologias
ofertadas.

4.4.17 Analise da Questao 19

A décima nona questdo do formulario google perguntou aos individuos pesquisados se
em termos de conhecimento eles consideram muito importante ou pouco importante o
aprendizado e utilizacdo das mesas graficas no desenvolvimento dos projetos nas disciplinas do
curso de Design Industrial da UDESC.

Nas respostas 10% (1 individuo) respondeu ter considerado ’pouco importante’” o
aprendizado e utilizacdo das mesas graficas no desenvolvimento dos projetos nas disciplinas do
curso de Design Industrial da UDESC, 10% (1 individuo) respondeu ter considerado ‘’nem
muito/nem pouco importante’’ tal aprendizado, 10% (1 individuo) respondeu ser
“’consideravelmente importante’” o aprendizado das mesas gréficas, enquanto que 70%(7
individuos) consideraram ‘’muito importante’” a utilizagdo e aprendizado de tal dispositivo nas

disciplinas do curso de DI da UDESC.
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Tabela 22: Respostas da décima nona relacionada ao aprendizado de mesas graficas no curso
de DI da UDESC.

19) Em termos de conhecimento vocé considera: MUIto pouco importante, pouco importante,
Nem muito / Nem pouco importante, Consideravel...plinas do curso de Design Industrial da UDESC?

10 respostas

g

T (T0%)

0{0%) 1 (10%) 1 (10%) 1{10%)

1 2 3 | 2

Fonte: O autor (2022).

Os percentuais encontrados nas respostas demonstram os bons niveis de aceitabilidade
dentro da pesquisa em relacdo ao emprego das mesas graficas no ensino das disciplinas criativas
de DI, ressalta-se também a importancia do desenho dentro do curso de Design Industrial, pois,

é uma das melhores maneiras de se expressar ideias, conceitos e buscar solu¢des projetuais.

Segundo Ullman et al. (1990) esbocar permite que os designers externalizem ideias
internas de forma visual, para que os mesmos usem desenhos ndo apenas para representacao de
dados, mas também como parte essencial do processo de design. Tversky et al. (2003) explica
que os designers esbocam com duas operacdes basicas: externalizar e internalizar ideias de
design. Goldschmidt (1991) cita que os designers desenham esbo¢os quando tém ideias de
design em mente, mesmo que a ideia ainda ndo esteja totalmente conceituada, e o design as
vezes comega com rabiscos, anotagOes, ou desenho em um moleskin. A mesma autora
Goldschmidt (2014) explica que esbocar também ajuda os designers a evitar a sobrecarga
cognitiva no estagio inicial do projeto, os designers geralmente comecam a esbocar para

externalizar imagens que lhes permitem construir um prototipo mental rapido com os esbocos.

Ja Cross (2001) observou que designers especialistas usaram estratégias de
pensamento amplo e profundo simultdneo. No entanto, designers iniciantes simplesmente
trocaram entre amplitude e profundidade de pensamento e muitas vezes privilegiaram a

profundidade de seu trabalho devido a sobrecarga cognitiva. Designers experientes com
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estruturas cognitivas totalmente desenvolvidas estdo acostumados a negociar mdaltiplas
solucBes de problemas estratégicos; portanto, eles podem lidar prontamente com varias
informacBes a0 mesmo tempo, ou seja, 0 processamento mental dos mesmos é desenvolvido
neurologicamente de modo a compreender, analisar e catalogar os dados, priorizar e em seguida

tomar importantes decisdes ao esbogarem.

Se o desenvolvimento e carga cognitiva possibilitam o desenvolvimento de novos
processos mentais, o esboco digital pode servir como um importante complemento no
desenvolvimento da solucGes de problemas, tendo a interface do software (desde que adequada,
de acordo com Nielsen 1994) como uma ferramenta de diferenciacdo e auxilio, ndo apenas
dando mais opc¢des aos designers, mas tornando claro o objetivo que o sketch digital possui,
ganhando o seu espaco dentro dos processos de desenvolvimento cognitivo e diminuicdo da
carga cognitiva, no desenvolvimento criativo, na facilidade do aprendizado devido a grande
oferta tecnoldgica, tornando os processos educacionais mais ricos, ludicos, interativos e
diversificados, aumentando a qualidade do que é concebido, acelerando os processos de
desenvolvimento de ideias e estabelecendo-se como uma real necessidade nos métodos de

ensino com tecnologias do desenho digital nos cursos de design industrial.

4.4.18 Analise da Questao 20

Nas respostas 10% (1 individuo) assinalou ser pouco provavel utilizar o sketch digital
como ferramental de expressdo gréafica e de Design Thinking, outros 10% (1 individuo)
respondeu ‘’consideravelmente provavel’’ utilizar o sketch digital como ferramenta criativa, ja
80% (8 individuos) responderam ser ‘’muito provavel’’ utilizarem o esboco digital como

ferramenta de Expressao Gréafica e Design Thinking no curso de DI da UDESC:

Os dados coletados revelam que existe por parte dos académicos do curso de Design
Industrial um bom direcionamento e entendimento da necessidade da tecnologia a favor da
pratica do Design, e isto é algo promissor quando se considera o futuro dessa area, como 0
mercado funciona e como cada vez mais tais tecnologias serdo necessarias no desenvolvimento
de projetos. Aqueles que no momento acreditam ndo precisarem de tais artefatos, poderao
futuramente mudar de ideia, ou perceberdo o aumento da demanda por projetos e trabalhos que
possuem como pré-requisitos a necessidade de mecanismos e dispositivos que detém de

avancados recursos graficos e visuais.
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De acordo com Henry (2012) aprender a esbocar e desenhar de forma eficaz ndo é
apenas uma habilidade técnica, mas algo que requer uma compreensdo mais profunda da
mecanica da visdo, cognicdo e representacdo visual. A historia e evolucdo do desenho é
amplificada pela histdria da psicologia humana, criando uma poderosa narrativa unificada.
Embora muitos alunos sintam fortemente que esbocar e desenhar sdo habilidades inatas,
qualquer um pode aprender a desenhar se receber explicacGes claras, instrucdes, e exercicios
com ritmo adequado. O mesmo autor (Henry, 2012) também menciona aspectos importantes
dentro do universo do desenho e 0s processos da maturagdo, ideias e entendimento dos
conceitos mais significativos dentro da natureza do esboco com propdsito, este ecossistema

informacional acaba por ser mais complexo do que muitos individuos imaginam:

Com o tempo, essas habilidades evoluem para um método singular e consolidado a
medida que o designer amadurece e ganha a confianca necessaria para empurrar e
puxar ideias ndo realizadas no papel ou na tela do computador. Compreender as
maneiras pelas quais essas habilidades podem funcionar separadamente, bem como
podem ser aproveitadas e mescladas para visualiza¢des otimizadas é fundamental para
qualquer pratica de design. Esbogar, desenhar e visualizar em geral se tornam
inseparaveis do processo de Design Thinking. (HENRY, 2012, p.09).

O esboco digital pretende funcionar como uma ponte entre 0 mundo analdgico e o digital,
estabelecendo a fusdo do mundo antigo e contemporaneo. As interfaces desses programas sdo
a porta de entrada para maiores interagdes com softwares 3D, softwares como o Blender por
exemplo, que utilizam ferramentas 2D em um ambiente 3D, como o Grease Pencil® do

Blender.

Tabela 23: Respostas da vigésima questdo relacionada ao uso do sketch digital como

ferramenta de Expressao Grafica e Design Thinking no curso de DI da UDESC:

% E yma ferramenta de desenho de objetos do software Blender que permite desenhar no espago 3D. Pode ser
usada para fazer animacao 2D tradicional, animacao de recorte, graficos em movimento ou usa-lo como ferramenta
de storyboard.
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20) Futuramente e Muito pouco Provavel, Pouco Provavel, Moderadamente Provavel,

Consideravelmente Provével ou Muito Provavel qu...ramenta de Expresséo Grafica e Design Thinking?
10 respostas

8

8 (80%)

1(10%)

0 (0%) 1(10%) 0 (0%)
.

1 2 3 4 2

Fonte: O autor (2022).

Ap0s a andlise das respostas através da bibliografia pertinente de autores consolidados,
tornou-se mais evidente a coeréncia dos resultados relacionados aos padrbes de
comportamento, habitos, assimilaces cognitivas, artisticas e motoras oriundas das interacdes
humano-computador. Evidentemente existem lacunas que precisam ser preenchidas, novas
investigacdes serdo necessarias para que o surgimento de novas evidéncias aconteca, contudo,

existem diversos pontos positivos dentro da presente pesquisa.

Com o surgimento de novas tecnologias, dispositivos, periféricos de hardware e
interfaces de software para o processo de desenvolvimento de ideias e conceitos dentro do
espectro do design e seus métodos imaginativos, a demanda por novos estudos seré necessaria

para que os fendbmenos que ocorrem nessas interaces continuem a ser analisados.

4.5 ANALISE DE CORROBORACAO DA HIPOTESE

Apbs todo o processo de pesquisa bibliografica, desenvolvimento das atividades
laboratoriais e analise dos dados realizada através do questionario online, os resultados dos
testes constatam que a Hipotese desenvolvida corrobora de maneira parcial na presente

pesquisa:
‘O ensino dos métodos tradicionais do desenho manual contribui para transposicdo e

adequacao do desenho no formato digital melhorando a capacidade de representacao visual dos

estudantes do 3° e 5° periodos do Curso de Design Industrial da Udesc.”’
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Serdo necessarios mais estudos, testes, abrangéncia e maior amostragem de
participantes em uma nova pesquisa que devera ser tanto qualitativa quanto quantitativa. Desta
forma os resultados poderdo ser posteriormente comparados e novas conclusdes poderdo ser

feitas.

4.6 SUGESTAO PARA TRABALHOS FUTUROS

Os individuos pesquisados apresentaram desenvolvimento técnico, motor, artistico,
cognitivo e reflexivo de maneira progressiva onde as suas capacidades de representagéo visual
foram exacerbadas quando expostos a tecnologia ofertada no laboratorio LPDI 34. Em alguns
casos 0 desempenho foi mais visivel devido a maior exposicdo a tecnologia com a pratica
intensiva de desenhos em ambos os formatos. Schén (1991) mencionou a importancia do
“’talento artistico’’, e realmente este fez a diferenca nesta pesquisa, além deste quesito, o que
ficou mais evidente para os tempos atuais foram caracteristicas como: dedicacdo, foco e
persisténcia, requisitos sélidos para as atuais circunstancias do mundo moderno, ondem existem
muitas distragdes e excessiva procrastinacdo. Os esbocos digitais em muitos casos ficaram
muito préximos em termos de traco e morfologia em relacéo as suas versdes manuais, a atual
tecnologia possui totais condi¢cdes de emular as principais caracteristicas dos instrumentos e
ferramentas do desenho tradicional, tais como: canetas esferograficas, lapis, marcadores,
aerografos, giz-pastel, pincéis de pintura com diferentes tipos de ponta dotados de
caracteristicas especificas, outros estudos podem ser feitos a respeito das ferramentas

computacionais e seus niveis de performance e fidelidade visual.

Acredita-se que os dados que estdo relacionados a pesquisa demonstram a necessidade
por mais informacdes, testes, contetidos e transposic¢do de outras técnicas do modelo manual
para o digital. Fica a sugestdo do desenvolvimento de uma disciplina piloto extracurricular de
esboco digital no Curso de Design Industrial para que novos testes, novas medigdes e maior
coleta de dados possa ser realizada por outros pesquisadores, abrindo um leque maior de
descobertas, teorias e desenvolvimento de ideias que possam ser colocadas a prova. Existem
hoje softwares de desenho que utilizam da realidade virtual, realidade aumentada, assim como
também comecou a popularizacdo do desenvolvimento de desenhos e arte através da

inteligéncia artificial.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A exposicao e utilizacdo dos recursos tecnologicos das mesas graficas comprovaram
ser de grande valor dentro da pesquisa, possibilitando aos Académicos do curso de Design
Industrial da UDESC novas maneiras de utilizar a criatividade e expressar graficamente as suas

ideias e conceitos.

A habilidade para explorar planos bidimensionais e tridimensionais através dos
softwares especificos para desenho e ilustracdo digital € de grande importancia para o
desenvolvimento visual dos futuros designers industriais. Este estudo foi importante para
compreender como os académicos do curso de design industrial se comportam em atividades
com a IHC. A transi¢do do desenho manual para o digital utilizando as mesas digitalizadores
foi um processo gradativo, as melhorias nas interagdes com as interfaces tecnologicas fisicas e
digitais levam tempo, pois, € uma escala progressiva na aquisicdo das habilidades. O conjunto
de fatores mais importante esta relacionado aos processos mentais, tanto dentro do escopo da
reflexdo e suas etapas de compreensdo das atividades, bem como dos fatores ligados a
psicologia cognitiva e hapticos durante a interacdo com o software.

Entretanto, um dos aspectos mais significativos na absorcdo do conhecimento durante
os estudos e analises esta ligado ao fator idade (19 aos 25 anos), onde a convivéncia prematura
com artefatos tecnologicamente mais avancados fez a diferenca no desempenho dos
académicos. Nao se descarta que o uso de dispositivos e periféricos que ja eram utilizados pelos
individuos anteriormente ao estudo tenha ajudado na assimilacdo e usabilidade do que foi
ofertado em laboratorio, atrelados a estes, estdo os softwares com interfaces similares como o
Adobe Photoshop?’, Clip Studio Paint % e Procreate?.

27 Software de manipulago de imagens desenvolvido pela ADOBE, Inc. E o programa padréo da industria criativa
no desenvolvimento de desenhos, ilustraces e acabamento visual.

28 Pprograma de desenho que possui ferramentas similares ao Adobe Photoshop, porém, possui interface
simplificada e recursos visuais mais limitados. Desenvolvido pela CELSYS, Inc.

29 Software de desenho e ilustragdo desenvolvido pela SAVAGE INTERACTIVE, Inc. E utilizado por artistas no
mundo todo e possui recursos similares aos do Adobe Photoshop.
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Nenhum individuo apresentou grandes dificuldades ao realizar as atividades, ao final
dos testes 90% dos universitarios mencionaram terem gostado das atividades laboratoriais e
continuardo o seu aprendizado do desenho no formato digital. O pesquisador destaca a
importancia do desenho manual tradicional, pois, suas técnicas, métodos e processos,
continuam sendo indispenséveis para o desenvolvimento da habilidade de representaco visual,
0 esboco tradicional ainda € o pilar e base fundamental para a criatividade apesar de todos 0s
avancos e ofertas tecnoldgicas disponiveis. Os recursos tecnologicos servem como ferramentas
de apoio que sdo vitais para o desenvolvimento das préaticas projetuais em diferentes estagios
do processo criativo, porém, funcionam muito melhor com a base do desenho manual e suas
teorias, técnicas de construcdo de objetos, formas, cores e conhecimento apurado da
perspectiva, ou seja, apesar dos significativos avancos no campo tecnoldgico nada substitui a

mente humana, sua expressao perante a visdo do mundo e habilidade artistica.

A UDESC proporcionou ao laboratério LPDI 34 equipamentos de ponta com diversos
dispositivos tecnoldgicos onde foi possivel testar os recursos graficos e de interfaces de tais
artefatos (as mesas graficas WACOM e computadores DELL), o software Autodesk Sketchbook
adequou-se bem as necessidades das atividades, abrindo leques para oportunidades criativas e
artisticas no desenvolvimento do sketch exploratério no desenho de observacéo e ilustracéo.

Os conceitos das Heuristicas de Nielsen (1994) fizeram-se presentes no software
utilizado e acredita-se que isto ajudou no processo de compreensao do programa, aliado isto ao
conceito dos Affordances Diretos e na linguagem visual utilizada no software com icones muito
bem desenvolvidos que facilitaram a identificacdo das ferramentas para o desenvolvimento dos
desenhos digitais em diferentes niveis de qualidade e dificuldade. Os Affordances fizeram-se
presentes também nas mesas digitalizadoras, detentoras estas de tecnologias hibridas, com a
sua superficie opaca, a caneta gréfica stylus com mais 8.000 niveis de pressdo e comandos de
touchscreen para zoom, rotacdo e navegacao que auxiliaram no desenvolvimento das atividades
e testes durante o desdobramento da presente pesquisa, gracas a estas caracteristicas, 0S
individuos pesquisados ao iniciarem as suas interagdes humano-computador conseguiram
navegar e interagir com o software Sketchbook de modo fluido, responsivo, reflexivo e

progressivo dentro do campo de assimilagéo visual.

Deve-se destacar que os individuos que interagiram durante mais tempo com a

tecnologia ofertada sairam-se melhor do que individuos que detiveram de menor tempo dentro
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do laboratério de Design de Interagdes. Os voluntéarios que tiveram trés ou mais encontros no
LPDI 34 desenvolveram esbocos e Renderings digitais com melhor qualidade em comparagéo

aos colegas que participaram de apenas um ou dois encontros.

A quantidade de informacdes coletadas demonstrou que estudos mais aprofundados
direcionados com o foco nos Fatores Humanos sdo de grande valia para a compreensao do uso
das interfaces e suas interagdes cognitivas. Com a crescente demanda e continua oferta
tecnoldgica de hardware e software serdo necessarias novas pesquisas e analises a respeito de
tais dispositivos e o seu impacto em diferentes aspectos nas interagdes humano-computador,
trazendo a tona novos questionamentos e possibilitando futuros projetos e pesquisas relevantes

para a Ciéncia.
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APENDICE A -
EXERCICIOS REALIZADOS PELOS ALUNOS E ALUNAS PESQUISADOS NOS
TESTES / WORKSHOPS MINISTRADOS NO LPDI 34
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APENDICEB -
TCLE E QUESTIONARIO VIRTUAL DA PESQUISA
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u LH,EE&& L Comité de Etica em Pesquisas
n DO ESTADO DE
SANTA CATARINA —

Envolvendo Seres Humanos - Udesc

GABINETE DO REITOR

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O(a) senhor(a) estd sendo convidado a participar de uma pesquisa de mestrado intitulada “A
ADEQUACAO DO DESENHO ANALOGICO PARA O DESENHO DIGITAL: REPRESENTADO PELOS
METODOS TRADICIONAIS DO DESENHO UTILIZANDO A MESA DIGITAL NO CURSO DE DESIGN
INDUSTRIAL " que fara avaliagdo, entrevista, atividades e workshops envolvendo o uso do desenho manual e
digital, tendo como objetivo geral: Comparar / Analisar / medir a capacidade de assimilagdo dos estudantes
com faixa etaria entre 20 e 30 anos pertencentes as turmas do 3° e 5° periodo do curso de Design Industrial da
UDESC na relagao da adequagao das técnicas do desenho manual para o digital sob o ponto de vista artistico,
técnico e tecnoldgico.

Objetivo especifico: Evidenciar e procurar na tecnologia aquilo que de melhor forma atenda aquela habilidade
e necessidade de desenho manual (anal6gico) que o estudante de Design tem para adequar a sua expressao
gréfica na esfera do desenho digital, analisando quais sdo as melhores técnicas e formas de aumentar e
adequar as capacidades cognitivas dos estudantes de design industrial ao desenharem na mesa
digitalizadora as técnicas que estes aprenderam previamente nos métodos tradicionais de desenho.

Questdo Norteadora: A premissa € a de analisar as capacidades da representagao visual das turmas do curso
de Design Industrial da UDESC (3° e 5° periodos) que de acordo com a Hipétese criada: “O ensino dos
métodos tradicionais do desenho manual contribui para transposi¢do e adequagéo do desenho no formato
digital melhorando a capacidade de representagao visual dos estudantes do 3° e 5° periodo do Curso de
Design Industrial da Udesc”.

O Desenho central € analisar e medir essas diferengas ao colocar ambas as turmas de terceiro e quinto
periodo do curso em atividades envolvendo o desenho e a utilizagédo dos seus conhecimentos previamente
adquiridos nas disciplinas do curso de Design Industrial da UDESC fazendo o uso da tecnologia disponivel na
Universidade e desta forma possibilitando a adequagédo do desenho manual para o desenho digital.

Dentro do conceito da aquisigdo do conhecimento do desenho destaca-se a percepgéo visual, proporgéo,
visdo espacial, volumetria, visdo tridimensional (3D), o raciocinio € a capacidade da representagédo visual.
Destaca-se o questionamento em relagéo a qual dos conhecimentos e técnicas serdo abordados e avaliar as
diferengas encontradas entre as turmas.

O questionario é focado sobre as experiéncias que os participantes do experimento tiveram durante a
realizacdo das atividades, referentes as suas expectativas, assimilagdo da tecnologia, niveis de
dificuldade das dinamicas realizadas, da experiéncia do desenho no formato digital, uso da cor, e das
diferengas ao executar a mesma técnica em duas linguagens diferentes (analdgica e digital).

Esta pesquisa envolve ambientes virtuais como e-mails, sites eletrénicos, formularios disponibilizados via
Google Docs. Néo é obrigatdrio responder a todas as perguntas, por isso, antes de responder as perguntas
em ambiente n&do presencial ou virtual, sera apresentado este Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,

Avenida Madre Benvenuta, 2007, Itacorubi, CEP 88035-901, Floriandpolis, SC, Brasil.
Telefone/Fax: (48) 3664-8084 / (48) 3664-7881 - E-mail: cep.udesc@gmail.com
CONEP- Comisséo Nacional de Etica em Pesquisa
SRTV 701, Via W 5 Norte — Lote D - Edificio PO 700, 3° andar — Asa Norte - Brasilia-DF - 70719-040
Fone: (61) 3315-5878/ 5879 — E-mail: conep@saude.gov.br
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para a sua anuéncia. Esse Termo de Consentimento sera disponibilizado na descrigao inicial do questionario
online.

Antes de iniciar 0 questionario, é necessaria a leitura do termo para o aceite ou nao da participagao na
pesquisa. Ao final da leitura do presente termo, o(a) senhor(a) deve selecionar uma das opg¢des no inicio do
questionario online, clicando em "Aceito”, caso esteja de acordo e prosseguir com a sua participagao na
pesquisa, ou “Nao, obrigado", caso ndo esteja de acordo e ndo prosseguir com a sua participagdo na
pesquisa. A escolha em aceitar prosseguir com a pesquisa corresponde ao formato de registro de
consentimento do TCLE.

As informagdes coletadas serdo armazenadas em local seguro, os dados serdo tratados pelo pesquisador e
ficardo sob a responsabilidade do mesmo até que tudo seja analisado e catalogado, para posterior revisao e
publicagdo sob forma de artigo cientifico. Demonstrar os resultados para futuras aplicagdes e implementagdes
na Universidade e divulgar a pesquisa na comunidade cientifica através de artigos cientificos, seminarios,
periédicos e demais publicagdes.

O(a) Senhor(a) ndo tera despesas e nem sera remunerado(a) pela participacdo na pesquisa. Todas as
despesas decorrentes de sua participagdo serao ressarcidas. Em caso de danos, decorrentes da pesquisa,
seré garantida a indenizag&o.

Os riscos destes procedimentos serdo minimos por envolver alguns possiveis riscos estritamente do
ambiente virtual ou de meios eletronicos, diante da utilizagdo da ferramenta tecnol6gica no procedimento
metodol6gico da pesquisa. Ha, portanto, limitagdes a total confidencialidade e potencial risco de violagdo do
documento. Se constatado qualquer tipo de dano previsto ou ndo neste termo, a pesquisa devera ser
suspensa. A fim de sanar os riscos, cabera ao pesquisador garantir a ndo violagéo e a integridade e protecéo
do documento digital, preservar o anonimato e o sigilo das respostas em seu tratamento e divulgacgao, e
garantir 0 acesso aos resultados caso seja solicitado pelo participante. Caso deseje ter acesso aos resultados
obtidos nesta pesquisa, sera necessario fornecer o seu endereco de e-mail no campo indicado no questionario
para posterior envio do relatério final. A sua identidade sera preservada, pois, cada individuo sera identificado
por um numero € caso seja imprescindivel uma relagdo que identifique o sujeito a pesquisa, o procedimento
sera detalhado e justificado, dando plena liberdade ao sujeito para ndo aceitar.

O(a) senhor(a) podera se retirar do estudo a qualquer momento, sem qualquer tipo de constrangimento.

Os Beneficios deste Experimento Cientifico sdo:

Beneficio Direto: O Beneficio direto envolve oferecer elevada possibilidade de gerar conhecimento aos
individuos participantes do experimento na area do desenho digital/ computacional com o uso de software e
hardware especifico e do treinamento na utilizagdo da mesa grafica tornando assim possivel ao pesquisador
o entendimento da adaptagdo cognitiva e a compreensdo da totalidade da natureza dos individuos
pesquisados quando se migra do desenho analdgico para o digital. Os participantes também terdo a
prioridade no acesso aos resultados do estudo e, no caso do experimento com o questionario online, soma-se
a facilidade e a acessibilidade da participagdo de tal questionario via ambiente virtual.

Beneficio Indireto: Os beneficios indiretos ndo sao o foco desta pesquisa, pois, esta visa os beneficios diretos
de acordo com as atividades experimentais com os individuos que possuem 0s requisitos para participarem
do experimento cientifico.

Avenida Madre Benvenuta, 2007, Itacorubi, CEP 88035-901, Floriandpolis, SC, Brasil.
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Beneficios Esperados: O individuo pesquisado no quesito profissional estara apto a trabalhar no seu
respectivo mercado de trabalho com as mesas graficas e os softwares de desenho digital compativeis, a
capacitagao e treinamento de software e hardware trara algo benéfico para eles(elas) e para a sociedade
onde estéo situados, pois, estardo capacitados e treinados para exercerem suas atividades profissionais no
ambito do desenho digital em diferentes areas da criagdo, possibilitando assim a promogéo de qualidade
digna de vida, a partir do respeito dos seus direitos civis, sociais, culturais € a um meio ambiente
ecologicamente equilibrado, pois, utilizardo mecanismos e dispositivos que possuem baixo consumo de
energia, alta durabilidade € um produto com ciclo de vida que pode ultrapassar 12 anos de vida util;

Beneficio Imediato: E o aprendizado de um software grafico (Autodesk Sketchbook) com elevada capacidade
de representagdo grafica que podera ser muito Util para estudos, geragdo de ideias e desenvolvimento de
atividades escolares voltadas para o0 uso do desenho, tais como, as disciplinas de Arte com pintura, desenho
geométrico e desenho a mao livre. O processo de aprendizado na utilizagdo das mesas graficas e a
adaptagdo cognitiva necessaria ndo limita o uso apenas ao universo do desenho, mas também sao
extremamente Uteis na navegagao da web e do trabalho ou estudo no computador.

Beneficio Tardio: Tal aprendizado e imerséo no universo tecnolégico e artistico podera ajudar o futuro
designer a direcionar a sua carreira profissional, despertando ndo s6 0 seu interesse como também a
confianga e capacidade plena para trabalhar nas areas criativas, tais como, o Design Industrial e suas
diferentes subareas. O treinamento profissionalizante para 0 uso e manipulagdo de softwares criativos e
dispositivos tecnolégicos como as mesas graficas que ja se tornaram produtos padrao e de indispensavel
conhecimento no mercado de trabalho, ou seja, operar tais dispositivos ja € um pré-requisito para a execugéo
de diversas atividades profissionais dentro do universo do design no escopo criativo. A longo prazo o uso da
mesa grafica em substituicdo ao mouse e teclado também é benéfico em termos de saude, preservando as
articulagdes e ligamentos dos membros superiores, minimizando problemas de salde ligados a lesdo por uso
repetitivo destes periféricos (mouse e teclado).

A realizacdo deste questionario é responsabilidade de Fabiano Pacheco Barbieri, discente do
programa de pds-graduacédo de Design da UDESC, orientado pelo professor doutor Célio Teodorico dos
Santos. Para maiores esclarecimentos, informagdes, dlvidas referentes ao projeto, criticas e/ou sugestoes,
podera ser enviada uma mensagem para: fabiano_barbieri@hotmail.com O(a) senhor(a) podera retirar-se do
estudo a qualquer momento, sem qualquer tipo de constrangimento.

Solicitamos a sua autorizagdo para 0 uso dos seus dados para a produgdo de artigos técnicos e
cientificos. A sua privacidade sera mantida através da nao-identificagéo do nome e (caso seja imprescindivel
uma relagdo que identifique o sujeito a pesquisa, tal procedimento lhe serd comunicado e explicado
detalhadamente, dando-o plena liberdade para nao aceitar).

Este termo de consentimento livre e esclarecido € feito em duas vias, sendo que uma delas ficara em
poder do pesquisador e outra com o sujeito participante da pesquisa.
E importante que o (a) senhor(a) guarde em seus arquivos uma copia deste documento eletronico, para
tanto, que podera ser enviado para seu enderego de e-mail, desde que ele seja fornecido ao pesquisador.

NOME DO PESQUISADOR RESPONSAVEL PARA CONTATO: Fabiano Pacheco Barbieri
NUMERO DO TELEFONE: 47 9.9202.4861

ENDERECO ELETRONICO: fabiano_barbieri@hotmail.com

ENDERECO: Rua 2400, Numero 175, Centro, Balneario Camboriti / Santa Catarina

Avenida Madre Benvenuta, 2007, Itacorubi, CEP 88035-901, Floriandpolis, SC, Brasil.
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ASSINATURA DO PESQUISADOR:

Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos - CEPSH/UDESC
Av. Madre Benvenuta, 2007 - Itacorubi — Florianopolis — SC -88035-901
Fone/Fax: (48) 3664-8084 / (48) 3664-7881 - E-mail: cep.udesc@gmail.com
CONEP- Comiss3o Nacional de Etica em Pesquisa
SRTV 701, Via W 5 Norte — lote D - Edificio PO 700, 3° andar — Asa Norte - Brasilia-DF - 70719-040
Fone: (61) 3315-5878/ 5879 — E-mail: conep@saude.gov.br

TERMO DE CONSENTIMENTO
Declaro que fui informado sobre todos os procedimentos da pesquisa e, que recebi de forma clara e objetiva
todas as explicagdes pertinentes ao projeto e, que todos os dados a meu respeito serdo sigilosos. Eu compreendo
que neste estudo, as medigcdes dos experimentos/procedimentos de tratamento seréo feitas em mim, e que fui
informado que posso me retirar do estudo a qualquer momento.

Nome por extenso

Assinatura Local: Data: / /
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Clique em "Acsito” se deseja participar, ou "Nao, obrigado” para ndo participar:

. M,
ineficiente, Nem muilo / Nem pouco, Muto eficente ou Extremarments eficiente na hora de

desanhar digtaimente?
Mo eficiante
10
Clique em "Aceito" se desefa participar, ou *No, obrigado’” para no participar
20
10
De acordo com o TCLE apresentado, vocé aceita pariicipar desta pesquisa? * iE
[e)
sim <@
o Enciente
9 . Pouco
taciitagor,
Informe o seu e-mail caso deseje receber resultados deste
Disciplinas do curso de Design Industil da UDESC?
tiagogsilva134@outiook com
Pouco Facatador
10
20
e
0
5@
1) Qual 0 seu sexolgénero? * A Postiador
@® Masculino ftiidiad
O Feminino 10) e, nem
do cesento digtal?
o Dtce

2) Qual a sua idade? *

223008

22 1317

3) Qual Perfodo vocé esta cursando? *

@ 9 Periodo

4)  Antes dos testes, vocé ja tinha desenhado digitalmente: Muito pouco, Pouco, Nem
muitol Nem Pouco,

Desenhado Muito Pouco
1 0
2 0
10
IO
50

Desenhado Muito

§) Emrel o "

voct teve: Muito poucas, poucas,

nem ividas, Dividas ©ou Muitas dévidas?

Muito Poucas Divides
10

o ®

-
O O

5

Muites Dividas
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(6) O que vacs achou dos seus niveis de resposta na superficie da Mesa Gréfica a0
desenhar utiizando a caneta grafica Stylus Pen? Muito pouca, pouca, nem muito nem pouca,
Consideravel fluidez ou Muita Fluidez?
Muito Pouca Fluldez
E 0 2 )
20
Le)
“@
s O
Muita Fluidez

, Nem muitof Nem 3
otipo de i que a Mesa Gréfica

7)  Vock ficou Muito pouco Surpreso, Pou
c "

Ihe proporcionou?
Muito pouco Surpreso
10
20
2 0
4@
s O

Muito Surpreso

s O

Mato Fices

"

. i, nem
foeramer

execusio de comandos?
"

Insalisieito, Indifercnte, Satisfeil, Mito Satsfeio).

rempe—
10
20

30

.

5@

Mo Satsteits

13)

Poucos eros,

erros considerive’s, Muitos eros),

Moz Prusas Erros
10

20

* @
40
s O

Mutos Eros

) se

juro com softwars Autooask S

ose v 8 ress wafca,
ibook qual s6ria e3te niver? (Mo Irszistedo,

Insalisteto, ngferente, Satsleilo, Muito Saislex

‘@

Mato Satzteto

18)

ntuitv

digtal?
Wit Menos it
10

20

“@

Mo Maiz Inutho

2 137

16) Em relagao aos recursos de cores disponiveis no Software Autodesk Sketchbook, voos *
08 utiizou Muito Pouco, Pouco, Moderadamente, Consideravelmente Ulilizou ou Muito
Utilizou?

Poucas Recursos
10

2 0O

s ®

Multos Recursos

17) Quais foram os niveis de guiu apl desenhos que criou
d Pouca

tividad (Muito a
Qualidade, Qualidade Moderada, Consideravel Qualidade, Muita Qualidade).

Muito Pouca qualidade

25022 1347 ”

18) Comparando o desenho manual e o desenho na Mesa Gréfica eles sao: Extremamente
diferentes, Muito diferentes, Nem muilo/ Nem pouco diferentes, Muito Similares,
Extremamente Similares.

Extremamente diferentes

10

O 0 @

s O

Extremamente Similares

19) Em de importante, pouco

importante, Nem muito / Nem pouco importante, Consideravelmente Importante ou Muito
= mesas gréficas projetos

nas disciplinas do curso de Design Industrial da UDESC?

Multo Pouco importante
tQ

20
10
40
s @®

Muito importante

25mz022 1397 °

20) Futuramente é Muito pouco Provével, Pouco Provavel, Moderadamente Provavel,
Ce Muito Provavel que Desenho Digital nas.
disciplinas de Praticas Projetuais e demais disciplinas que demandam do desenho como
ferramenta de Expressao Grdfica e Design Thinking?

Muito pouco Provével
10

20

Este contisido o ok eriada nem sprvado peko Goagle

Google Formularios
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oz 192

Clique em "Acsito” se deseja participar, ou "o, obrigado” para nao participar:

Clique em "Aceito” se deseja participar, ou “N3o, obrigado” para nio participar.

De acordo com o TCLE apresentado, vocé

sim

‘aceita participar desta pesquisa? *

Informe o seu e-mail caso deseje

resultados deste

sofia.w.alves@gmail.com

1) Qual 0 seu sexaigdnero? *

O Maseukno

@ Feminino

2) Qual a sua idade? *

9

a2 1521

3) Qual Perfodo vocé esta cursando? *

@ 30 Periodo

O 5 Periodo

4)  Antes dos testes, vocé ja tinha desenhado digitaimente: Muito pouco, Pouco, Nem
muito/ Nem Pouco,

Desenhado Muito Pouco
10
ENO)

O O

H

O

Desenhado Muito

5) Emrelag o e

voct teve: por
nem muita nam poucas dividas, Dividas consideravels ou Muitas dividas?

. poucas,

Muito Poucas Dividas

10

(@]

-
(@]

5

O

Muitas Davidas

2oz 132

(6) O que vocé achou dos seus niveis de resposta na superficie da Mesa Grafica ao
desenhar utiizando a caneta grafica Stylus Pen? Muito pouca, pouca, nem muito nem pouca,
Consideravel fluidez ou Muita Fluidez?

Muito Pouca Fluidez

10

o
o]

40
5@

Muita Fluidez

7) Vock ficou Muito pouco Surpreso, P . Nem muitof Nem 3
Consi surpreso ou Muito atipo que a Mesa Gréfica
Ihe proparcionou?
Muito pouco Surpreso.

v

20

30

4«0

5@

Multo Surpreso,

. Muito
inaficiente, Nem muto / Nem pouco, Muito eficients ou Extremamente efciente na hora de.
desennar digiaimente?

Muito Inchcente
(o)

9
faciltador,

Pouco.
" Mo Fachtador

Discipings do curso de Design Indusiral da UDESC?
Pouco Facitador

10

Multo Faciliador

10) s comandos ensinados nos workshogs! testes foram: Muto Giiceis, ficeis, nem

o desenho digital?
Multo Difices.
o]
20
10
‘@
s 0

Muio Ficeis

) |, ficl nem
multo em poucol . il ou Muto facil de assimiar em termos de lcanes, ferramentas
exocugio do comancos?

Mutos Fiel

Sketchbook  *

Insatisfeito, ciferente, Sabsfezo, Muilo Satisfeio).
Muio Insatisfeto

50

Muio Sstisterto

a2z -

16) Em relagao aos recursos de cores disponiveis no Software Autodesk Sketchbook, vocs *
os utiizou Muito Pouco, Pouco, Moderadamente, Consideravelmente Utilizou ou Muito
Utilizou?

Poucos Recursos

* @
40
s O

Muitos Recursos

17) Quais f aplicar que criou
durante as atividades desenvolvidas no experimento? ( Multo Pouca qualidade, Pouca
Qualidade, Qualidade Moderada, Consideraval Qualidade, Multa Qualidade).

Muito Pouca qualidade
10

s O

Muita Qualidade

2wz n "

18) Comparando o desenho manual e o desenho na Mesa Gréfica eles s40: Extremamente
diferentes, Muito diferentes, Nem muito/ Nem pouco diferentes, Muito Similares,
Extremamente Similares.

Extremamente diferentes

« 0

s C

Extremamente Similares

19) Em : Muito . pouco
Importante, Nem muito / Nem pouco importante, Consideravelmente Importante ou Muito
rafi projetos

nas disciplinas do curso de Design Industrial da UDESC?

Muito Pouco importante.
1

O O O

(

5@

Muito importante

a2 92 ~
) 20) & Muito pouco Provavel, Pouco Provével, Moderadamente Provvel,
. Poucos s, Consideravelmente Provavel ou Muito Provavel que vocé utiizara o Desenho Digital nas
erros considerives, Muitos erros). e e demais do
Muitos Poveos Eros forramenta de Exprossao Grafica e Design Thinking?
T
= Muito pouco Provavel
: @ 10
10 -
3 : 0
P
3 (
s O o
Maios oz o)
P s @
1)
Insatisloto, rdierente, Satfoto, Moo Satsfedo).
Eate conedd no fal cads nem orurac selo Gocae
Mt Insstiteto
1O Google Formularios
20
3
‘@
s 0
Moo Sastets
1) i
it
cigitai?

s 0

Muito M tstivo
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oz 192

Clique em "Acsito” se deseja participar, ou "o, obrigado” para nao participar:

Clique em "Aceito” se deseja participar, ou “Nao, obrigado” para nao participar.

De acordo com o TCLE apresentado, vocé

sim

‘aceita participar desta pesquisa? *

Informe o seu e-mail caso deseje

resultados deste

1) Qual 0 seu sexaigdnero? *

@® Masculino

O Feminino

2) Qual a sua idade? *
2

0021323

3) Qual Periodo vocé esta cursando? *

O 3 Periodo

@ 5°Periodo

4)  Antes dos testes, vocé ja tinha desenhado digitaimente: Muito pouco, Pouco, Nem
muito/ Nem Pouco,

Desenhado Muito Pouco

s O
Desenhado Muito

5) Em relagac a dos no vocs tove:
nem das, Duvidas ou Muitas dividas?

Muito Poucas Duvidas
iO)
20
e}
+0

s O

Muites Dividas

wnaz D

(6) O que voce achou Gos seus niveis de resposta na superficie da Mesa Grafica a0
desenhar utilizando a caneta gréfica Stylus Pen? Muito pouca, pouca, nem muito nem pouca,
Consideravel fluidez ou Muita Fluidez?

Muito Pouca Fluidez

10

50

Muita Fluidez

7). Voo ficou Muito pouco Surpreso, Po , Nem muitof Nem
Muito tipo a

a Mesa Grafica
Ihe proporcionou?

Muito pouco Surpreso
10
2 0
N(3)
L6}

5@

Muito Surpreso

sunasann

ez 12

. Mito
inaficiante, Nem muito / Nem pouco, Muito eficients ou Extremamente eficients na hora de.

16) Em relagao aos recursas de cores disponiveis no Software Autodesk Sketchbook, voc *

ceserhar digtaimente? o utiizou Mu  Pouco, Utiizou ou Muito
Utiizou?
Mo reboante
(e}
Poucos Recursos
ENO) A
10
10
2 @
4
50 10
Mo Efcieme e)
5
9 . Poueo o
facikador, : Muitos Recursos

Discipinas do curso ce Design Industrial da UDESC?

Pouco Facitator
S 17) Quais foram os niveis de qualidade que vocé conseguiu aplicar nos desenhos que criou
durante as atividades desenvolvidas no experimento?  Mutto Pouca qualidade, Pouca
IO} Qualidade, Qualidade Moderada, Considervel Qualidade, Muita Qualidade).
10 Muito Pouca qualidade
1
40 ®
20
Muito Faciliador i O
L e]

10) O comandos ensinados nos workshops! tastes foram: Muio Gficeis, Gficis, nem

o desenho dgital?

Muita Qualidade
Mutto Dificels

w2 132

18) Comparando o desenho manual e o desenho na Mesa Grafica eles sao: Extremamente
diferentes, Muito diferentes, Nem muito/ Nem pouco diferentes, Muito Similares,
Extremamente Similares.

.0 Extremamente dierentes
Mito Fhceis 10
2 ®
1) it |, diicil, nem
ol nam poucor. el ou Mutoticll de assimdar am temos de lcones, farsmentas o 3
comancos?
M i 0
i)
s O

Extremamente Similares.

19) Em termos da conhecimento vocé considera: Muito pouco importante, pouco

s 0 importante, Nem muito / Nem pouco importante, Consideraveimente Importante ou Muito
Maios Fic Importante o aprendizado e utiizagdo das mesas grficas no desenvolvimento dos projetos
nas discipinas do curso de Design Industrial da UDESC?
Muito Pouca importante
)00 jdaces Sketonbook  * 3
! 10
Insatisteto, ndiferente, Satsfeto, Muito Satstel).
Jrrs— : @
' i 0
2@
+ 0
*0
s O
10 2
Muito importante
s 0
Muio Suisteto w1523

20) Futuramente é Multo pouco Provavel, Pouco Provavel, Moderadamente Provavel,
1) Provével ou Muito que vock utiizard o Desenho Digital nas

. Poucos erros, discipiinas de Praticas Projetuais e demais disciplinas que demandam do desenho como
(Socs Forsidmrimete MK weoy), ferramenta de Expressao Gréfica e Design Thinking?
Mutos Poueos s
e Muito pouco Provével
e ;
10
2
2
Fio) ®
«0 30
s @ + 0
Mutos Eros
s O
Muito Provével
1
Tnlisio, indHarsae, Sadeiok, ko Somsiok) e corei o o i e ecvado el Ggle
Lo oot Google Formularios
e)
2@
o
<0
s O
Mt Satsfetc
15 " v, Menos
v,
agtal?

AMulto Menos nttho

Muito M mtstivo
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a2 P~ v
g e ke 16) Em relagao aos recursos de cores disponiveis no Software Autocesk Sketchbook, vocs *
Clique em "Aceito” se deseja participar, ou “N&o, obrigado” para ndo participar: desennar digitaimente? 08 utilizoy , Pouco, Utilizou ou Muito
Utiizou?
Moo netciene
10
Clique em "Aceito” se deseja participar, ou “N&o, obrigadc” para ndo participar: Poucos Recursos
£0
10
30
De acordo com o TCLE apresentado, vocs aceita participar desta pesquisa? * 9 20
40
O 20
7] Nao Moto e ‘8
[ e}
9 . Poues O
focitador,
Informe o seu e-mail caso deseje receber tados d Mulos Recursos
sim Discipinas do curso de Design Industrial da UDESC?
Pouco Facitador
P 17) Quais foram os niveis de qualidade que vocé conseguiu aplicar nos desenhos que criou

durante as atividades desenvolvidas no experimento? { Multo Pouca qualidade, Pouca
Qualidade, Qualidade Moderada, Considerével Qualidade, Multa Qualidace).

Muito Pouca qualidade

Py
o6 o)
s @ 10
o
1) Qual o sau sexolgénerc’ Moo Fciltsder ~
310
Masculino ananes
(9 ‘@
@ Feminino 10) uto Giceis, Gificais, nem
s O
o desenho dgitar?
Muita Qualidade
Mt Diosis
2) Qual a suaidade? * ' 0 samaces 122
20 2 O
18) desenho manual d he sdo:
: 0 diferentes, Multo diferentes, Nem muitol Nem pouco diferentes, Muito Similares,
% Extremamente Similares.
2 1“0
6 Extremamente diferentes
3) Qual Periodo voc esta cursando? * 10
Mo Fices O
@ 3 Periodo 20
. ") Katchbook icl, nom
O 5°Periodo om poucol 20
execugao de comancos?
" * @
o) N
4)  Antes dos lestes, vocd 4 tinha desenhado digitaimente: Muito pouco, Pouco, Nem ) s O
muitol Nem Pouco, i 20 Extremamente Similares.
Desenhado Muito Pouco. + 0
'O 40
19) Em termos da conhecimento vocé considera: Muito pouco importante, pouco
2 0 s ® importante, Nem muito / Nem pouco importante, Consideraveimente Importante ou Muito
Muitos Facil por utlizagdo das yraf dos projetos.
FO) P nas disciplinas do curso de Design Industrial da UDESC?
o i Muito Pouco importante.
4 1200 sdaces s
3 10
6 Insatisieit, rdferente, Sotsfeso, Mo Sosiedo)
- Mo nsaiteto 2 ©
Desenhado Muito Ko
o}
20
20
5) Em relagh d voct teve: Muito poucas, poucas, i'e + 0
nem dividas. Dividas Muitas davidas?
+0 5@
Muito Poucas Dividas
- o Muito importante
o) S
Mo St 21202 1322
2 @
) 20) Futuramente é Muito pouco Provavel, Pouco Provavel, Moderadamente Provével,
3 0 Poucos eros, Provavel ou Muito que vooé utlizara o Desenho Digital nas
2 s considecivele, Mulos eroe). disciplinas de Praticas Projetuais e demais discipiinas que demandam do desenho como
4.0 ferramenta de Expressao Grafica ¢ Design Thinking?
Mulos Povces Eras
o) 10 Muito pouco Provivel
Muitas Divides 10
2 0
po——— o
10
(6) O que voc achou dos seus niveis de resposta na superficie da Mesa Grafica ao O
desenhar Pen? Muit pouca, nem muito nem pouca, o)
Consideravel flsidez ou Multa Fluidez?
Muito Pouca Fluidez P— 5 ®
o) w Muito Provével
20 IR, R ermie. BuRelom; W0 ek ke 3t contedda no for criado rem apeovado pako Google
Mo nsaisteto
30 e} Google Formulérios
ENO) %
: 10
Ee)
Muita Fluidez

7). Vook ficou Muito pouco Surpreso, Pouco Surpreso, Nem multo! Nem pouco surpreso,

c surpreso ou Muito tipo que a Mesa Grifica
Ihe proparcionou? 15) Me
it
Muito pouco Surpe digitat?
e Muito Menos ntuto
[e]
20
20
30 10
40 +0
5 @ s @
Mt M st
Muito Surpreso

144




a2 132

Clique em "Aceito” se deseja participar, ou “No, obrigado” para nao participar:

Clique em "Aceito” se deseja participar, ou “Nao, obrigado” para ndo participar:

De acordo com o TCLE apresentado, vocé acelta participar desta pesquisa? *

Informe o seu e-mail caso deseje receber

1) Qual 0 seu sexolgénero?

O Masculino

@ Feminino

2) Qual a sua idade? *

2

oz =

3) Qual Periodo vocé esta cursando? *

3° Periodo

@ 5°Periodo

4)  Antes dos testes, vocé j4 tinha desenhado digitaimente: Muilo pouco, Pouco, Nem
muitol Nem Pouco,

Desenhado Muito Pouco

20
3@
"We)
5O

Desenhado Muito

5) Em relaga G i voca teve: Muito poucas, poucas,

ou Muitas dividas?

nem , Duvidas

s O

Muitas Dividas

PRy

(6) O que voce achou dos seus niveis de resposta na superficie da Mesa Grafica ao
desenhar utiizando a caneta grafica Stylus Pen? Muito pouca, pouca, nem muito nem pouca,
Consideravel fluidez ou Muita Fluidez?

Muito Pouca Fluidez

10

7) Voo ficou Muito pouco Surpreso, Pot
surpreso ou Muito otipo
Ihe proporcionou?

, Nem muitol Nem 3
a a Mesa Grafica

Muito pouco Surpreso

L e

(o)

Muito Surpreso

: Mito
neficiente, Nem muilo | Nem pouce, Muito eficents ou Extremamene efiients na hora de.
desennar dighaimente?

a2 132

16) Em relagao aos recursos de cores disponiveis no Software Autodesk Sketchbook, vocé *
08 ufilizou Muito Pouco, Pouco, Moderadamente, Consideravelmente Utilizou ou Muito
Utilizou?

Mt Ieticente
- Poucos Recursos
20
o] 10
30
2 0
40
@ 30
Mt Esciente ‘@
o)
9 Pouco e
facivtador 3
Discipinas do curso de Design Incustral da UDESC?
Pouco Faciitador
17) Quais f ivei a aplicar criou

50

Myt Facilador

po—

10) ficels, Sicels, nem

do desenho digital?
Mito Dificets
10

20

1) . tic, nem
o

ez sz

12) Durante .

Insatisfeto, ndiferente, Satisfezo, Muilo Satisfeito).
Muio Insstisfesto
Al

)

Muito Satiterto

1)

. Poucos eros,

erros consideritveis, Muilos erros).
Muitos Poucos Eros

10

Muios Eros

s

14)

Insatisfeito, nciferente, Satfeo, Muilo Satisfeio).

Muio s

o
ditai?

Mutto Mencs ntutro

10
@

s O
Muito Mis itustivo

durante as atividades desenvolvidas no experimento? ( Muito Pouca qualidade, Pouca
Qualidade, Qualidade Maderada, Consideravel Qualidade, Multa Qualidade).

Muito Pouca qualidade
10
: @

3 Q

“0
s 0

Muita Qualidade

a2z

18) Comparando o desenho manual e o desenho na Mesa Gréfica eles sao: Extremamente
diferentes, Muito diferentes, Nem muito/ Nem pouco diferentes, Muito Similares,
Extremamente Similares.
Extremamente diferentes

10

20

s O

Extremamente Similares

19) Emt i idera: Muito i . pouco
importante, Nem muito / Nem pouca importante, Consideravelmente Importante ou Muito
i i fi projetos

nas disciplinas do curso de Design Industrial da UDESC?
Muito Pouco importante

10

ERO)

Muito importante

2wz a2

20) Futuramente & Muito pouco Provavel, Pouco Provavel, Moderadamente Provavel,
Consideravelmente Provével ou Multo Provavel que vocé ullzara o Desenho Digital nas
disciplinas de Praticas Projetuais e demais disciplinas que demandam do desenho como
ferramenta de Expressfio Grafica e Design Thinking?

Multo pouco Provavel

10

5@

Muito Provavel

Este contedio o fo o nem aprwsaco pelo Gaoge

Google Formulérios
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AN 1320 Gomioniee 8 Experane

Clique em *Aceito” se deseja participar, ou "o, obrigado” para ndo paricipar.

Clique em *Aceito” se deseja participar, ou “Nao, obrigado” para no participar:

De acordo com o TCLE apresentado, voo aceita participar desta pesquisa? *

sm

0] &

Informe o seu e-mail caso deseje receber

krolx04@gmail.com

desde j4 agn

1) Qual 0 seu sexolgénero? *

O Mmas

@ Feminino

2) Qual a sua idade? *

2

a0z 1326

3) Qual Perfodo vocé esta cursando?

@ 3°Periodo

O ¢ Periodo

4)  Antes dos testes, vocé jd tinha desenhado digitalmente: Muito pouco, Pouco, Nem
muiitol Nem Pouco,

Desenhado Muito Pouco

1

@)

s O

Desenhado Muito

5) Em relagh dos o voct teve: Muito poucas, poucas,
iem multa nem poucas dividas. Dividas consideraveis ou Multas dividas?

Muito Poucas Dividas.

O

(@]

Muitas Davidas

202 1320

(6) O que vocé achou dos seus niveis de resposta na superficie da Mesa Grafica ao
desenhar utiizando a caneta gréfica Stylus Pen? Muito pouca, pouca, nem muito nem pouca,
Consideravel fluidez ou Muita Fluidez?

Muito Pouca Fluidez

10

5@

Multa Fluidez

7) Vook ficou Muito pouco Surpreso, Po , Nem muitof Nem
c Mt tipo de i que a Mesa Grifica
Ihe proporcionou?
Muito pouco Surpreso
10
2 0
L)
‘@
o)
Muito Surpreso

22 1924 E

o 16) Em relagdio aos recursos de cores disponiveis no Software Autodesk Skelchbook. vocs *
ot lomiga fiizou Muito Pauco, Pouco, Moderadamente, Consideravelmenta Utiizou ou Muto
i g r o utiizou Muito Pouco, Pouco, Moderadaments, Consideravelmente Utiizou ou Mui
Utiizou?
Mo mecente
= Poucos Recursos
2 ' ®
30
2: O
“0
5@ 10
Moo Ecieste i)
S
9 Pouco. o
tacatador,
Dacipings do curso de Design Industial da UDESC?
Pouco Faciltader
> 17) Quais foram os niveis d i aplicar nos desenhos que criou
'O durante as i ( qualidade, Pouca
20 Qualidade, Qualidade Moderada, Consideravel Qualidade, Muita Qualidade).
Multo Pouca qualidade
10
50 2 0
Malo Failadr
o Facin 5
F— O]
I . afices,
0) ficess, nem " Q
0 Semmno gney Muta Qualidade
Maito Difcis
'
ssrana 1124 -
20
. 18) Comparando o desenho manual e o desenho na Mesa Gréfica eles sdo: Extremamente
xa Giferentes, Multo diferentes, Nem muito/ Nem pouco diferentes, Muito. Similares,
i Extremamente Similares.
5 @ Extremamente difecentes
Mo Ficels ()
2 0
) i, nem
poucal , conas, ferramentas o s 0
‘execugio de comandos?
M 4+ 0
V
s @
20
- Extremamente Similares.
0
L2
19) Emt idera: Muito . pouco
5@ importante, Nem muito / Nem pouco importante, Consideravelmente Importante ou Muito
Muites Fécil o izado o mesas graficas i projetos.
_— nas disciplinas do curso de Design Industrial da UDESC?

Insatisiolo, Indiforente, Satisfeito, Musto Saliséeto)
Muto Insatisfito

10

Muito Pouco importante
10
20
50
+0
5@

Muita importante

mr102 1324

13)
Poucos ermos,

erros consderaveis, Muios oros).
Mulos Pouce Enos
10

2@

a2z

14)

Insatsfeio, Indiferents, Satisfaito, Muto Salisteto)

Mo Insatiseito

'@

Muto Satisforo

1) Ketchbook Menos
intitivo,

digtan?

Mo Menos inttivo

Mo Maks ntutho.

20) & Muito pouco Provave, Pouco Provavel, Moderadamente Provével,
Consideravelmenta Provaval ou Muito Provavel que voca uliizara o Desenho Digital nas
disciplinas de Praticas Projetuais e demais disciplinas que demandam do desenho como
ferramenta de Expressao Grafica e Design Thinking?

Muito pouco Proviivel

10

2 0

s @

Multo Provavel

Este conteddo o fo ciad nem aprosaco palo Gaogle

Google Formularios
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a2 1319

Clique em *Aceito” se desefa participar, ou “Nao, obrigado” para no participar:

Clique em "Aceito” se deseja participar, ou “Nao, obrigado” para ndo participar:

De acordo com o TCLE apresentado, vocé aceita participar desta pesquisa? *

sim

0 Mo

Informe o seu e-mall caso deseje receber

ineficiente, Nem muito / Nem

desennar dighaiments?
Muito Inebcente.

(o)

9 . Pouco

fociiador,

iuliasf2002@gmait com

1) Qual 0 seu sexolgénero?

O Masculno

@ Feminino

2) Qual a sua idade? *

20808

2021319

3) Qual Periodo vocs estd cursando? *

O 3¢Ppeiiodo

@ s Periodo

4)  Antes dos testes, vocé ja tinha desenhado digitalmente: Muito pouco, Pouco, Nem
muitol Nem Pouco,

Desenhado Muito Pouco
10
20
30
4+ 0

5 @©

Desenhado Mt

vocs tove: Muito poucas, poucas,

nem , Duvidas Muitas davidas?

Muito Poucas Dividas

1

O

o e

Muites Dividas

w13
(6) O que vocé achou dos seus niveis de resposta na superficie da Mesa Grafica ao
desenhar utiizando a caneta gréfica Stylus Pen? Muito pouca, pouca, nem muito nem pouca,
Considerdvel fluidez ou Muita Fluidez?
Muito Pouca Fluidez

240

2.0

30

‘@

s O

Muita Fluidez

7). Voca ficou Muito pouco Surpreso, Pot , Nem muita/ Nem
c Muito tipo de i que a Mesa Grafica
Ihe proporcionou?
Muito pouco Surpreso
'@
20
20
40

Multo Surpreso

Discipinas do curso ¢e Design Indusirial da UDESC?

Pouco Facitador

220z 1319

16) Em relagao aos recursas de cores disponiveis no Software Autocesk Sketchbook, vocs *
0s utiizou , Pouco, Utilizou ou Muito
Utilizou?

Poucos Recursos
10
2 0
10
4s0

s ®

Multos Recursos

17) Quais foram os niveis de qualidade que vocé conseguiu aplicar nos desenhos que criou
durante as atividads no (Muito a . Pouca

20 Qualidade, Qualidade Moderada, Consideravel Qualidade, Multa Qualidade).
s 0 Muito Pouca qualidade
i 10
s @ 2 0
Moo Fasitador
Fe)
10) Os comandos ensinados nos workshoss! estes foram;: Miuko Gficeis, Gcals, nem 4@
0 deseano dgiar? 6
Muito Dificess. Muita Qualidade
VO
20 asaea 1319
10
18) C desenho manual e 0 d eles s30:
4 diferentes, Muito diferentes. Nem muitof Nem pouco diferentes, Multo. Similares.
Extremamente Similares.
s O
i g Extremamente diferertes
10
) . tich, nem 2 0O
L 1O
exscugo de comancos?
1@
M
(o] 1 0
10 50
Extremamente Simileres
o 19) Em termos de conhecimento voc considera: Muito pouco importante, pouco
Mutos Faci Importante, Nem muito / Nem pouco importante, Consideraveimente Importante ou Multo
utiizagdo das gréfi ot
pra— do curso de Design Indusiral da UDESC?
12)00 jades a0 neragh Sketchbosk
Insaiedo, rerete, Satai, Mo Sataielo) 10
Muto sstseto e
' 0
-~ 30
20 =
20 4 ®
s O
Muito importante
Moo Satseto
e s
)
 Proidnd iide, 20) Muito p , Pouco Provvel, Provavel,
erros comsidrives, Muitos cros) Consideraveimente Provvel ou Muito Provével que voo? utiizar o Desenho Digital nas
e discipiinas de Praticas Projetuais o demais discipinas que demandam do desenho como
5 ferramenta de Expressao Gréfica e Design Thinking?
o
20 Muito pouco Provével
10
* 0
o)
+0 3P
5 ® 10
Mutos fros ”
20
e
s
14) @
. Muto Provivel
Insatiloio, Indforents, Satseso, Muto Satsfodo).
Moo nsatisteto st cortmidan o crvo e spevado i Google
Google Formulérios
2
10
+« 0
s @
Moo Sstseto
1) e
i : P
agrai?

Muito Menos intuto

10

s @

Muito M tistivo
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w2 1320

Clique em "Aceito” se deseja participar, ou “Nao, obrigado” para n&o participar.

Clique em "Aceito” se deseja participar, ou “Nao, obrigado” para ndo participar:

De acordo com o TCLE apresentado, vocé aceita participar desta pesquisa? *

or caso deseje receber

Jegbrandao@gmail.com

1) Qual o seu sexalganero? *

@® Masculino

) Femininc

2) Qual a sua idade? *

]

22wz 152t

3) Qual Perfodo vocé esta cursando?

QO 3°Periodo

@® 5 Periodo

4)  Antes dos testes, vocé j4 tinha desenhado digitalmente: Muito pouco, Pouco, Nem
muito/ Nem Pouco,

Desenhado Muto Pouco
10O
2 @

1 0

s O

Desenhado Muito

5) Em relach " "

vocé teve: Muito poucas, poucas,

nem poucas dividas. Dividas Muitas dividas?

5 O

Muitas Dividas

2wtz 132t

(6) O que voc# achou dos seus niveis de resposta na superficie da Mesa Grafica a0
desenhar utilizando a caneta grafica Stylus Pen? Muito pouca, pouca, nem muito nem pouca,
Consideravel fluidez ou Muita Fluidez?

Muito Pouca Fluidez
10

20
30
‘@
s O

Muita Fluidez

7). Voe ficou Muto pouco Surpreso, P

. Nem muito! Nem

Consic pr Muito tipo 4 a Mesa Grafica
Ihe proporcionou?
Muito pouco Surpreso
10
—
0
‘@
Ee)
Muito Surpreso

[— ssmmaa aan
f)Fa s ko, 16) Em relagao aos recursos de cores disponiveis no Software Autodesk Sketchbook, voos *
s triions os utiizou , Pouco, Uliizou ou Muito
Utizou?
Moo nsticerte
10
Poucos Recursos
s 10
30
2@
“@
= 0O
50 O
Moo ciente e}
s O

) Pouco

facatador. Nom muito! Muitos Recursos

Discipinas do curso de Design Industial da UDESC?

Fouos Fecinedor 17) Quais foram os niveis de qualidade que vocé conseguiu aplicar nos desenhos que criou
10 durante as atividades desenvolvidas no experimento? ( Muto Pouca qualidade, Pouca
2 Qualidade, Qualidade Moderada, Consideravel Qualidade, Multa Qualidade)

o
; Muto Pouca qualidace
30
10
1@
& 2 0
s 0
Mutto Faciitador ENO)
— 4«0
10) O comandos ensinados nos werkshops! estes foram: Mot fceis, ifceis, nem 5O
P
o desenna dgtar? Muta Qualidade
Mo Difcsts
! P -
20
18) Comparando o desenho manual e o desenho na Mesa Gréfica eles s30: Extremamente
1@ diferentes, Muito diferentes, Nem muitof Nem pouco diferentes, Multo Similares,
6 Extromamento Similares.
" Extremamene dfereres.
Muto Féosie 1 O
2 @
" i, difc, nem
mitl nom poucal,ciou Mo F4ci de assimiar em termos de fcones,feramantas o 20
execugdo do comandos?

" + 0
1 C i B
0 Extremamente Simileres.

1@
+0 19) Em termos de conhecimento vocé considera: Multo pouco importante, pouco
S importante, Nem mito / Nem pouco importante, Consideraveimente Importante ou Muto
N do o utlizago das ric dos projet
Matos éci
nas discipinas do curso de Design Industrial da UDESC?
e
Muito Pouco importante
i : o
nsatsialto, Indéerants, Satsfoto, Mo Satsfoio).
2 0
Wato lsstseito O
' )
20 =
= o)
10
5 O
10
Muito importante
5@
Mo Sweia
sz v
- 20) Futuramente & Muito pouce Provavel, Pouco Provvel, Moderadamente Provvel,
Prae oroe; Provavel ou Muito que voo8 utiizara o Desenho Digital nas
ertos considerdvels. Muitos ertos). discipiinas de Prticas Projetuais e demais discipinas que demandam do desenho como
Mtos Pousos Eros ferramenta de Expresso Grafica e Design Thinking?
10 Muito pouco Provével
S 10
o 20
10 3
50
4
WtosEres ®
s O
Muito Provivel
14
S A Ry i coneud o s crindo e peovado ek Google
Halto redioteto: Google Formulérios
10
20
10
10
5@
Moto Sstistota
15) enos
o,
digtar?

Muito Menos mutivo

5 @

Muito Mals intultvo
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v sz an -
sz v 5
d ; Sk 16) Em relagh d Software Autodesk Sketchbook, vocé *
o os utizou Mul Pouco, c Utizou ou Muito
Clique em *Aceito” se deseja participar, ou *No, obrigado” para nao participar: desennar digtaimente? J : !
Utilizou?
Moo nticente
o)
Cligue em *Aceito” se desefa participar, ou *Nao, obrigado" para ndo participar: aucok Recurege:
2 0 ol
30
De acorda com o TCLE apresentaco, vocé aceita participar desta pesquisa? * gt : @
5
sim 50 >0
] Nao Muto Erciente 4+ 0
s O
) Pouco
tecatador.
Informe o seu ) ber um o itados

fasmim. mim@gmail com

1) Qual 0 seu sexolgénero? *

O Maseuino

@ Feminino

2) Qual a sua idade? *

21

s 2 .

3) Qual Periodo voch estd cursando? *

4)  Antes dos testes, voch j4 tinha desenhado digitalmente: Muito pouco, Pouco, Nem
muito/ Nem Pouco, Desenhado Consideravelmente, Desenhado Multo?

Desenhado Muito Pouco
10

5)  Em relagao aos conteddos passados no experimento, vocé teve: Muto poucas, poucas,
nem muita nem poucas dividas, Dividas consideraveis ou Muitas dividas?

Multo Pouces Dividas

10

s ®

Multas Ddvidas

v a2z -

(6) O que vood achou dos seus nivels de resposta na superficie da Mesa Grafica a0
desenhar ullizando a caneta grafica Stylus Pen? Muito pouca, pouca, nem muito nem pouca,
Consideravel fluidez ou Muita Fluidez?

Muito Pouca Fluidez

10

Muita Fluidez

7)  Voce ficou Muito pouco Surpreso, Pouco Surpreso, Nem muito/ Nem pouca surpreso,
i preso ou com o tipo de @0 que a Mesa Grfica

Ihe proporcionou?
Muito pouco Surpreso

1

O O

@

i 0

50

Muito Surpreso

Discipinas do curso de Dasign industrial da UDESC?

Pouco Facktador

17) Quais foram 0s niveis de qualidade que vooé conseguiu aplicar nos desenhos que criou
durante as atividades desenvolvidas no experimento?  Multo Pouca qualidade, Pouca
Qualidade, Qualidade Moderada, Consideravel Qualidade, Muita Qualidade).

20
= Muito Pouca qualidade
30
10
+ 0
2
‘@ ®
Mutto Faciitador )
« 0
10) iicais, difceis, nem
P 50
do desenho digiar?
Muita Qualidade
Muito ifcas
'
20 a2 1322

m

18) Comparando o desenho manual e o desenho na Mesa Gréfica eles s50: Extremamente
diferentes, Muito diferentes, Nem muito/ Nem pouco diferentes, Muito Similares,
Extremamente Similares.

Extremamente diferentes

10

®

. difici, nem

Faitof nem poucal , il ou Mt faci de assimiar om termos de icones, forramantas o

‘execucdo de comandos?

(@]

«0
50O

Extremamente Similares.

19) Emt : Muito [ . pouco
importante, Nem muito / Nem pouco importante, Consideravelmenta importante ou Muito
a afi projetos

nas disciplinas do curso de Design Industrial da UDESC?

R—
Muito Pouco importante
201 hetchbook  * 10
insatisfoto, Indforenta, Satsfoio, Mo Satisoio). 2 0
D
Muito nssisteito
'O 3 0
¥0 o)
3
5@
s
®© Muito importante
s
Mo Satsteto w2 1922

13)

20) Futuramente ¢ Muito pouco Provével, Pouco Provavel, Moderadamente Provavel,

Consideravelmente Provavel ou Muito Provavel que vocé uliizara o Desenho Digital nas

Poucos e, ados
o8 ContAdambioie Mo S discipiinas de Praticas Projetuais e demais disciplinas que demandam do desenho como.
ferramenta de Expressio Grafica e Design Thinking?
Multos Pouces Eroe
10 Muito pouco Provivel
10
20 O
s 20
4“0 30
18 4+ 0
Muites Enos
p— * @
Muito Provével
1) e
insatislilo, Indoente, Satslaio, Mto Sabsleio). Eata conteddo 130 fol a6 nem aprokaca pelo Caogla
Mo nsatste A
; stetto Google Formularios
2 0
30
<0
s @
Mo Ssisteto
1) encs
initvo, "
dighat?
Muito Menos mtuive
10
2 0
10
40
s @
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a2 1523

2miaw2 1323

sl 16) Em relagio aos recursos de cores di Software Autodesk Sketchbook, voce *
Clique em *Aceito” se deseja participar, ou “Nao, obrigado” para no participar: desenhar digiaiments? 0 utlizou M . Pouco, C Utilzou ou Muito
Utilizou?
Mo neficiente
10
Clique em “Aceito” se deseja participar, ou “N&o, obrigado” para nio participar: Poucos Recursos.
2
e
10
De acordo com o TCLE apresentado, vocé aceita participar desta pesquisa? * i 20
50 * 0
Mo Erciente 4
s
9 Pouco. @
tocitador
Informe o seu e-mall caso deseje receber resultados
Disciplinas do curso de Design industrial da UDESC?
buffonbruns@hotmail.com
PaucoFacitador
% 17) Quais foram os niveis. q aplicar nos. a
10 Gurante as atividades desenvolvidas no experimento? ( Multo Pouca qualidade, Pouca
4 Qualidade, Qualidade Moderada, Consideravel Qualidade, Muta Qualidade).
5 Muito Pouca qualidade
3 1
“@® o
50 o)
2+
1) Qual 0 seu sexaiganero’ P P
O Masculino pa— ‘@
@ Feminino 0 i, s rom 50
o desenho dighal? Muita Qualidade
Mt ifcess
2) Qual a sua idade? 10 sz 132 -
213008 3
18) Comparando o desenho manual e o desenho na Mesa Gréfica eles sio: Extremamente
10 diferentes, Multo diferentes. Nem multo/ Nem pouco diferentes, Muito. Similares,
2020221323 Extremamente Similares.
Extremamente diferentes
3) Qual Periodo vocé esta cursando? *
10
Mt Ficsis
@ 3¢ Periodo 2 @
O s*peiiodo i) dfch, nem
maital o poucol ment 3 0
execugio de comandos?
4 O
" o
4)  Antes dos testes, vocé j4 tinha desenhado digitalmente: Muito pouco, Pouco, Nem 10 s O
uito/ Nem Potico, 2 0 Extremamente Similares
Desenhado Muito Pouco 50
1@
19) Emt 6 : Muito . pouco
6] importants, Nem muito / Nem pouco importante, Consideraveimente Importante ou Muito
portante o mesas graficas projetos
o) Muitos Fécil nas disciplinas do curso de Design Industrial da UDESC?
P
Muito Pouco important;
‘0 uito Pouco importante
A o)
s O
Insatifeito, Incferente, Satstoito, Wito Sabisfeio) 2 0
Desenhado Muito bl Ineasiotedo.
e} 30
5) Emrel a i vocs teve: . poucas, 0 + 0
nem divid: ids ou Muitas davidas? ~
1 0 5@
Muito Poucas Dinidas
o AN C) Muito importante
Le)
s 0
2 ® Mutto Satstoo sz 2
30 20) Futuramente & Muito pouco Provavel, Pouco Provével, Moderadamente Provavel,
. b - Consideravelmente Provavel ou Muito Provavel que vocé ulilzard o Desenho Digital nas
4 . Poucos
O o considpival ki e disciplinas de Praticas Projetuals e demals disciplinas que demandam do desenho como
) ferramenta de Expressao Grafica e Design Thinking?
50 Muitos Poucos Enos
o) Muito pouco Provével
Muitas Dividas ' 0 Y
10
5 O
32
FRO) 2 0
(6) O que vocé achou os seus niveis de resposta na superficie da Mesa Grafica ao 0 10
desenhar utiizando a caneta gréfica Stylus Pen? Multo pouca, pouca, nem muito nem pouca, N =
Consideravel flsidez ou Muita Fluidez? 50 G
Mulos Eros
Muito Pouca Fluidez @
5
o) s
Muito Provivel
2 0 1)
56 S S Bt o oty Lateconteso s fo ks em puago el Gocgie
>
Mt Insstisteito Google Formularios
i@ '
50 20
Muita Fluidez 30
‘@
7) Voca ficou Muito pouco Surpreso, Pou , Nem muito/ Nem s O
Muito otipo 40 que a réf Muito Satisteito.
Ihe proporcionou?
Muito pouco Surpreso 15) proTey
T O I,
s dignai?
20 Mt Manos s
'
30
20
4
@ 30
s O 10
Muito Surpreso. )

Maito Mais intuitvo
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